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Upravljanje projektom

e Definicija: Upravljanje projektom (project management)
je proces planiranja i kontroliranja razvoja sustava
unutar zadanog vremenskog okvira uz minimalnu
cijenu koStanja i ispravne funkcionalnosti sustava.

e Sustav se mora razviti unutar to¢no odredenog vremenskog
perioda i uz minimalnu cijenu.

o Gotov sustav treba ispunjavati svoje funkcionalne i
nefunkcionalne zahtjeve.

e Upravljanje projektom zagoéinje u fazi planiranja, ali se
nastavlja tijekom cijelog SDLC ciklusa.

e Upravljanjem projektom se bavi voditelj projekta
(project manager).




Upravljanje projektom ukljucuje
kompromise izmedu tri faktora

e Veli€ina projekta (funkcionalnosti)
e Vrijeme unutar kojeg

projekt mora biti zavr§en
e Cijena projekta

Ako se promijeni jedan od
navedenih elemenata,
mijenjaju se i ostali.

Upravljanje projektom

e Upravljanje projektom se radi kroz 4 kljuéna koraka:
e Procjena veli€ine projekta (project estimation)
e Stvaranje i odrzavanje plana rada (workplan)
e Odabir osoba koje ¢e raditi na projektu
o Koordiniranje aktivnosti vezanih uz projekt

e Naravno da se u fazi planiranja jo$ ne znaju svi detalji projekta,
zato i govorimo o procjeni veliine projekta. Upravljanje
projektom traje tijekom cijelog SDLC-a pa se tako i inicijalne
procjene uskladuju sa novim informacijama kako se projekt
razvija. Cesta pogreska inicijalne procjene veli¢ine projekta je
preoptimistiéna procjena (1984 Microsoft je planirao razvoj Word-
a u 1 godini, razvoj je na kraju trajao 5 godina).




Procjena veli¢ine projekta

e Procjena veli€ine projekta odnosi se na procjenu
vremena i truda ulozenih u projekt tzv. person-
months ili effort (10 mjeseci, 5 ljudi ili 6 mjeseci, 8
ljudi,...).

e Procjena veli€ine projekta je u poCetku samo
okvirna, no s vremenom postaje sve specifi¢nija.

o Da bismo procijenili koliko je vremena potrebno za
razvoj projekta koristimo:
e Prijadnje iskustvo
Konzultantske kompanije koje su radile sli¢ne projekte
Sliéne prijadnje projekte u vlastitoj kompaniji koji su
razvijani sa istom metodologijom, slicnim
funkcionalnostima,...

Procjena veli¢ine projekta

e Dvije najCesce koriStene formalne metode za
procjenu veli€ine projekta su:
o Pristup orijentiran na planiranje (Planning Phase
Approach)
o Funkcijski pristup (Function Point Approach)




PRISTUP ORIJENTIRAN NA PLANIRANJE

(Planning Phase Approach):

e Procjena vremena potrebnog za izradu projekta
moze se napraviti na osnovu vremena potroSenog

za planiranje.

e Ukupno vrijeme moZze se izraCunati koriStenjem
postotaka industrijskog standarda po kojem se
uobicajeno 15% vremena Kkoristi za planiranje
sustava, 20% za analizu, 35% za dizajn i 30% za

implementaciju.

e Glavni nedostatak ovog pristupa je da previse
pojednostavljuje procjenu projekta te da izjednaCava
rojekte (za sve projekte planiranje je 15% projekta
Sto dosta odstupa ovisno o sloZenosti projekta).

PRISTUP ORIJENTIRAN NA

Planning
Typical indusiry 15%
standards for
business
apglications
Estimales based Aclual
on actual figures 4 persan-
for first stages manths
of SDLC

SDLC = systems development life cycle.

Analysis

20%

Estimaled:
5.33 person
months

Design

35%

Esfimated:
©.33 person-
months

Implementation

30%

Estimaled:
8 person-
months




PRISTUP ORIJENTIRAN NA ece
PLANIRANJE :

e Vrijeme potrebno za fazu planiranja dijeli se sa
odredenim industrijskim postotkom.

e Na ovaj na¢in mozemo izra€unati vrijeme potrebno za
razvoj ostalih faza (analiza, dizajn, implementacija).

e Ako nam za planiranje projekta trebaju 4 person-months,
za razvoj Citavog projekta trebati ce nam 22.66 person-
months.
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FUNKCIJSKI PRISTUP
(Function Point Approach): o

e Drugi nacin za procjenu potrebnog vremena za
projekt je funkcijski pristup (function point approach).

e Pristup je razvio 1979 Allen Albrecht iz IBM-a.

e Menadzer projekta procjenjuje veli€inu projekta kroz
broj linija kdda (LOC) koje bi projekt trebao
sadrzavati.

e |z tog podatka se dobiva potrebni trud opet kao broj
zaposlenih po broju mjeseci (person-months).

e Odatle se dobiva vremenski plan (time schedule)
kao broj mjeseci od pocCetka do kraja projekta.




FUNKCIJSKI PRISTUP

Estimate system size Procjena veliCine sustava

(function points and
lines of code)

l

Estimate effort required
(person-months)

l

Estimate time required
(months)

koli¢ine truda

Procjena potrebnog
vremena

m Procjena potrebne

FUNKCIJSKI PRISTUP

° Proc;jena veli¢ine projekta kod funkcijskog pristupa se temelji na
tzv. funkcijskoj tocki.

Funkcijska tocka je mjera veli¢ine programa koja se proraCunava
prema broju i kompleksnosti komponenti sustava. Komponente
sustava kod funkcijskog pristupa su:

ulaza (input) (npr. formi za unos podataka)
izlaza (output) (npr. izvjestaja koji se printaju)
upita (query) (prema bazama podataka)
datoteka

programskih sucelja (npr. komponenta koja iz baze druge
aplikacije importira podatke u promatranu aplikaciju)

Voditelj projekta treba procijeniti broj komponenti i njihovu
slozenost. Komponente se prikazuju na radnom listu
(worksheet).




FUNKCIJSKI PRISTUP

radni list
Kompleksnost
Opis Ukupan broj Niska Srednja Visoka Ukupno
Ulazi
Izlazi
Upiti
Datoteke
Programska sucelja
Ukupan broj neprilagodenih funkcijskih to¢aka
Total Unadjusted Function Points (TUFP):
13
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FUNKCIJSKI PRISTUP :
Kompleksnost
Opis Ukupan broj Niska Srednja Visoka Ukupno
Ulazi 3 2 1
Izlazi 4 10 5
Upiti 7 0 3
Datoteke 0 15 0
Programska sucelja 1 0 2

Ukupan broj neprilagodenih funkcijskih to¢aka
Total Unadjusted Function Points (TUFP):




FUNKCIJSKI PRISTUP

Kompleksnost
Opis Ukupan broj Niska Srednja Visoka Ukupno
Ulazi 6 3 2 1
1zlazi 19 4 10 5
Upiti 10 7 0 3
Datoteke 15 0 15 0
Programska sucelja 3 1 0 2
Ukupan broj neprilagodenih funkcijskih to¢aka
Total Unadjusted Function Points (TUFP):

TezZinski faktor slozenosti

F U N KC IJ S KI P R | STU P takoder procjenjuje voditelj

projekta
\
Kompleksn/oﬁ
Opis Ukupan broj Niska Srednja Visoka Ukupno
. L

Ulazi 6 3x3 2x4 1x6
Izlazi 19 4x4 10x5 5x7
Upiti 10 7x3 0x4 3x6
Datoteke 15 0x7 15 x10 0x15
Programska sucelja 3 1x5 0x7 2x10

Ukupan broj neprilagodenih funkcijskih to¢aka

Total Unadjusted Function Points (TUFP):
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FUNKCIJSKI PRISTUP :
Kompleksnost
Opis Ukupan broj Niska Srednja Visoka Ukupno
Ulazi 6 3x3 2x4 1x6 23
Izlazi 19 4x4 10x5 5x7 101
Upiti 10 7x3 0x4 3x6 39
Datoteke 15 0x7 15x10 0x15 150
Programska sucelja 3 1x5 0x7 2x10 25
Ukupan broj neprilagodenih funkcijskih to¢aka
Total Unadjusted Function Points (TUFP):
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FUNKCIJSKI PRISTUP :
Kompleksnost
Opis Ukupan broj Niska Srednja Visoka Ukupno
Ulazi 6 3x3 2x4 1x6 23
Izlazi 19 4x4 10x5 5x7 101
Upiti 10 7x3 0x4 3x6 39
Datoteke 15 0x7 15x10 0x15 150
Programska sucelja 3 1x5 0x7 2x10 25
Ukupan broj neprilagodenih funkcijskih to¢aka 338
Total Unadjusted Function Points (TUFP):




FUNKCIJSKI PRISTUP

e Na primjeru s prethodnog slajda sustav ima 6
ulaznih komponenti, 19 izlaznih, 15 upita (izvlaCenje
podataka), 15 datoteka i 3 programska sucelja.

e Menadzer projekta takoder treba procijeniti
sloZzenost komponenti tj. koje su komponente
jednostavne (low complexity), slozenije (medium
complexity) i najslozenije (high complexity).

e S obzirom na slozenost, komponente se mnoze s
faktorom kako bi se dobila TUFP (total unadjusted
function points) vrijednost jer je slozenost
cjelokupnog projekta ve¢a od samog zbroja
sloZenosti njegovih dijelova.

FUNKCIJSKI PRISTUP

e Na kompleksnost sustava utjece i:
o Iskustvo tima
e Poznavanje tehnologije i poslovne okoline za koju se
sustav razvija

e Da bi dobili realnu procjenu veli€ine sustava, i ovi se
faktori moraju uzeti u obzir.

e Zato se u proracun uvodi i Total Processing
Complexity (PC) faktor. Taj faktor uklju¢uje dodatne
procjene voditelja projekta o svojstvima projekta
koja utiCu na njegovu sloZenost.

20




FUNKCIJSKI PRISTUP

Data Communications
Heavy use configuration
Transaction rate
End-user efficiency
Complex processing
Installation ease
Multiple sites
Performance
Distributed functions
Online data entry
Reusability
Operational ease
Extensibility

OCOOMNNODODOOOOOW

~

Total Processing Complexity (PC):

21

FUNKCIJSKI PRISTUP

e |z ukupnog broja neprilagodenih funkcijskih to¢aka i faktora
kompleksnosti procesiranja proracunavaju se faktor prilagodene
kompleksnosti programa, a zatim ukupan broj prilagodenih
funkcijskih to¢aka.

Ukupan broj neprilagodenih funkcijskih tocaka
(Total Unadjusted Function Points — TUFP) = 338
Kompleksnost procesiranja
(Processing Complexity — PC) =7

Faktor prilagodene kompleksnosti programa
(Adjusted Program Complexity — APC) = ?

Ukupan broj prilagodenih funkcijskih to¢aka
(Total Adjusted Function Points — TAFP) = ?

22




FUNKCIJSKI PRISTUP

PC

APC =0.65+— Faktor prilagodene
100 kompleksnosti
rograma
APC=0.65+——=0.72 e
100
_ Ukupan broj
TAFP = APC-TUFP orilagodenih

TAFP =0.72-338 =243 funkcijskih tocaka

23

FUNKCIJSKI PRISTUP :

e Faktor prilagodene kompleksnosti programa
(APC) uvijek ima temeljnu vrijednosti 0.65 na
koju se dodaje faktor kompleksnosti
procesiranja (PC) podijeljen sa 100.

e Kako je dosta slozeno odrediti APC Cesto se
koristi i njegova procjena pa se za
jednostavne projekte uzima da ja APC 0.65,
za srednje slozene projekte APC 1, za
slozene projekt uzima se da je APC 1.35.

24
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FUNKCIJSKI PRISTUP

e Sljedeci korak u funkcijskom pristupu je
konvertiranje ukupnog broja prilagodenih funkcijskih
to€aka u broj linija kéda (LOC).

e Konvertiranje ovisi o programskom jeziku u kojem
se aplikacija programira. To znaci i da veli€ina
projekta ovisi o izabranom programskom jeziku.

e Podaci potrebni za konvertiranje ukupnog broja
prilagodenih funkcijskih to¢aka u broj linija kéda su
komercijalni ( )

25

FUNKCIJSKI PRISTUP

Approximate Number of Lines

Language of Code per Function Point
& 130

COBCL 110

Java 35

Sy 50

Turbo Pascal 50

Visual Basic 30

PowerBuilder 15

HIML 15

Packages |e.g., Access, Excsl| 10-40

Source: Capers Jones, Soltware Productivity Research, hitp: //wwow.spr.com

26

13



FUNKCIJSKI PRISTUP eco

U nasem primjeru broj ukupnih
funkcijskih tocaka je 243.
\

Programski jezik TFQ)F:’fE f&ggjgﬂgftgggf Broj linija koda
c 243 x 130 31590
JAVA 243 x 55 13365
C++ 243 x 50 12150
VISUAL BASIC 243 x 30 7290
HTML 243 x 15 3645

27

FUNKCIJSKI PRISTUP

e Ovakav pristup racunanja veli€ine projekta ima
svoje nedostatke.

e Ne daje uvijek pouzdane rezultate, jer na samom
poCetku planiranja sustava nije mogu¢e odmah
znati koliko ¢e sustav imati ulaza, izlaza, datoteka...

e Ali je bolje nego nista.

28
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Procjena koli¢ine truda (Estimate
Effort Required)

e Najcesc¢e se racuna po COCOMO modelu koji je razvio Barry
Boehm 1981, a zadnja verzija modela COCOMO || je definirana
2000 ( ).

e Razlicite verzije COCOMO modela se primjenjuju za razliCite
veliine projekata, tipove projekata (operacijski sustava ili bankarski
IS). Navedena verzija se primjenjuje za jednostavne ili srednje
sloZene projekte, do 100 000 linija koda i do 10 programera.

broj _linija _koda [proj osoba /
1000 broj mjeseci]

TRUD =14-

29

Procjena koli¢ine truda (Estimate
Effort Required)

e Za primjer za koji smo racunali ukupan broj
funkcijskih toCaka, izracunati c¢emo i TRUD.

e Pretpostaviti cemo da programiramo u C++.

12150 [oroj osoba /
TRUD = 1,4-W =1.4-12.15=17.01 broj mjeseci]

30
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[ X X J
0000
Procjena koli¢ine truda (Estimate oot
Effort Required) :
e Ukoliko je projekt potrebno zavrsiti za npr. 5
mjeseci, znaci da u timu moramo imati 4 osobe.
12150 [broj osoba /

TRUD:1,4-W:1.4-12.15:17.01 broj mjeseci]

17.01+5=3.402 4.-5=20>17.01

/ e \
Broj ¢lanova tima

Treba se zaokruziti na Re’z'ultat mora biti
vedi cijeli broj, inace veci od TRUDA

ée projekt kasniti Broj mjeseci 31
(X XJ
: . cece
Procjena potrebnog vremena (Estimate oso
[ J

Time Required)

e Preporuceno trajanje projekta raCuna se po sliedecoj
formuli: 1

VRIJEME =3.0-TRUD 3

e Umjesto faktora 3.0 moze se koristiti 2.5 ili 3.5.
e Npr. ako je TRUD = 17.011, onda:

VRIJEME =3-17.01°> =3-2.5717 =7.7153 mjeseci

e Ova procjena se odnosi na fazu analize, dizajna i
implementacije. Faza planiranja ne ulazi u ovih 8 mjeseci.

32
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Radni plan

e Radni plan je dinamicki raspored svih
zadataka koji se trebaju izvrsiti tijekom
trajanja projekta.

e Sadrzi informacije o svakom zadatku, duljinu
trajanja, vrijeme pocetka i zavrSetka, tko
izvodi zadatak, Sto je rezultat pojedinog
zadatka i sl. informacije.

e Radni plan se moze mijenjati tijekom SDLC.

33

Radni plan

e Zaizradu radnog plana potrebno je identificirati
zadatke i odrediti duljinu trajanja pojedinog zadatka.

e Zadaci se graficki prikazuju koristenjem Gantt i
PERT dijagrama.

e Postoje cijeli niz CASE alata za upravljanje
projektom

(

) koji obi¢no sadrze funkcionalnost
generiranja i odrzavanja radnog plana.

34
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Dijagrami

e Gantt (Henry Laurence Gantt (1861-1919) -
inzenjer) dijagram je koristan za nadgledanje
statusa projekta u bilo kojem trenutku trajanja
projekta.

e PERT (Program Evaluation and Review
Technique) dijagram bolje prikazuje ovisnosti
zadataka (npr. zadatak 4 ne moze zapoceti
dok se ne dovrsi zadatak 2) i kriti€ne putove
(critical paths).

35

Identificiranje zadataka

e Identificiranje zadataka radi se obi¢no preko:
1. postojecih metodologija
e Formalne metodologije imaju definirane korake i rezultate

koji se generiraju u svakom koraku koji se dodaju u radni
plan. Najcesce koristena metoda.

2. strukturiranog top-down pristup

¢ Kod top-down pristupa ne postoje ve¢ definirani koraci ili
zadaci, kre¢e se od pocetka. Naziv top-down je zbog toga
8to se krec¢e od vrha pr(()jekta tj. identificiraju se zadaci
visoke razine koji se onda dijele na jednostavnije

odzadatke (subtasks). Zadaci su popisani hijerarhijski.
akva struktura naziva se razloZzena struktura posla (work
breakdown structure).

36
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Identificiranje zadataka

e RazloZena struktura posla (work breakdown) moze
biti organizirana na dva nacina:
e Po SDLC fazama
e Po produktu
e Razlozena struktura posla po SDLC fazama se
bazira na:
e Planiranju
e Analizi
e Dizajnu
¢ Implementaciji

37

Organizacija po SDLC fazama

e Zadatak u fazi planiranja bi mogao biti analiza
izvedivosti (feasibility analysis) sustava.
e Analiza izvedivosti bi se podijelila na:
e Tehni¢ku analizu
e Ekonomsku analizu
¢ Organizacijsku analizu

e Svaki od ovih zadataka bi se podijelio na jo$
jednostavnije itd.

38
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Organizacija po produktu 3

e Razlozena struktura posla se organizira po tipovima
razliCitih produkata koji se trebaju razviti za sustav.
e Primjer za razvoj web stranice:
o Appleti
o Serveri za aplikacije
o Serveri za baze podataka
o itd.

39

Radni plan See

e Radni plan omogucava voditelju projekta upravljanje
projektom. Na osnovu radnog plana voditelj vidi da li
projekt kasni, treba li nesto mijenjati da bi se projekt
realizirao na vrijeme (npr. na nekom pojedinom
zadatku zaposiliti jos ljudi i sl.)

e Radni plan je ustvari tablica sa svim informacijama
koje radni plan sadrzi (duljina trajanja svakog
zadatka, status zadatka (npr. zavrsen, otvoren), o
¢emu zadatak ovisi (npr. o nekom drugom zadatku),
vazne datume (npr. rokove), itd.)

40




Gantt dijagrami

Gantt dijagram (ili gantogram) je horizontalno stupCasti
dijagram koji sadrzi iste informacije kao i radni plan samo u
grafickom obliku.

Zadaci se navode kao redci u dijagramu, dok je vremenska
linija smjestena na vrhu dijagrama.

Vremenski kratki projekt moze se podijeliti vremenski na
dane ili ¢ak sate, dok se dulji projekt dijeli na tjedne ili
mjesece.

Svali redak predstavlja jedan zadatak. PocCetak i kraj
iscrtavanja retka su odredeni vremenskom linijjom.

Obicno je broj redaka ograni¢en na 20-30 zbog preglednosti.
Ako ima viSe od 30 zadataka onda se i gantogram moze
razloziti na vise dijelova.

41

Gantt dijagrami

e Kako se zadatak izvrSava redak se ispunjava tako

da se u svakom trenutku vidi gdje je doslo
izvrSavanje pojedinog zadatka.

Voditelj projekta moze iz gantograma vidjeti koliko
su dugi pojedini zadaci, dokle se doslo sa
realizacijom, ali i koji su zadaci slijedni (izvrSavaju
se jedan nakon drugog), koji se zadaci izvrSavaju
istovremeno, te koji su zadaci medusobno ovisni.

Projektni rokovi (milestone) se oznacavaju trokutom
ili rombom.

Zavisnost izmedu zadataka se oznacCava sa
strelicom koja povezuje medusobno ovisne zadatke.

42
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Gantt dijagram
antt dijagrami ¥
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R |Dum“nn [16 oot '0n [0 Gt 00 13 Mow 00 [27 Mow ‘00 11 Dec ‘00 [25 D¢
T|[M[F[T[sS[wW][S [T M[F[T[S[W][S]T MF [T[S [
1 Define Specifications 10 days i
2 Seek coundcil | approval 2days
3 Addvettize tender 12 days

ES

w

@
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o

o
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Open Tenders 1 day
Zelect contractor Sdays

Matify successful tenderer] 3 days
Sign cortract 0 days
Prepare site 1 day
Install benches 2 days
Install povwer poirts 2 days
Install cabling 3 days
Test cabling 1 day

Room ready for hardware | 0 days

Izvor: http://www.mckinnonsc.vic.edu.au/vceit/itappt/

“Hopeful Secondary College School Council decided at its last meeting that a
new computer laboratory was required. The project commenced on Monday
16 October. The plan for the process and its progress are shown in the
diagram above. The school council has decided to manage to refurbishment
of the room and is required to have the room completed by Friday 22
December. Due to class requirements, the commencement of alterations to
the classroom cannot commence before Monday 11 December.”

43

PERT dijagrami

e PERT (Program Evaluation and Review
Technique) graficki prikaz radnog plana
prikazuje projektne zadatke kroz dijagram
toka.

e Zadaci se prikazuju kao ¢vorovi grafa, dok
linije grafa predstavljaju ovisnost pojedinih
zadataka.

e MoZe se Koristiti kada su procjene vremena
trajanja pojedinog zadatka nesigurne.

44
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PERT dijagrami

e U ovim dijagramima vrijeme trajanja razvoja zadatka se
dijeli na:
¢ Najbolje
¢ Najvjerojatnije
¢ Najgore

e Tavremena se zatim kombiniraju koristenjem sljedece
formule:

bolie + 4 - naivieroiatmiie + nai
PERT_prosjekzna]bOl]e naJVJe6r0]atm]e najgore

45

000
0000
-m. - ....
00
PERT dijagrami s
[ J
I Y I I :u-'-;-; I ] Develop course options I
5 8 o Swis
Wed 1/15/05 | Tue 2713 | Wed 4/2005

1105 | Tue 1,
new classroom

2 ks
Wed 1/15/05 | Tue-

WMmmm I o =
2 5 3 2wks 4 3wks
Wed 11105 | Tue Wed 211206 | Tuo 22505 | Wed 22606 | Tue 1805

Software Installation

12 1
Tue 4/1/05 | Tue 41705
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PERT dijagrami o

e Metoda kriti€nog puta (Critical Path Method)
identificira kritiCni put u grafu.

e To je najdulji put u PERT dijagramu od
poCetka do kraja projekta.

e Pokazuje koji se zadaci moraju izvrSiti na
vrijeme da bi Citav sustav bio gotov na
vrijeme.

47

PERT dijagrami

c.1
E. 4
B3 L3
A2 )
D.3 : F.3 () I
c.2
H.5

Moguci putovi izvrSavanja projekta:
AB,C.E,l =2+3+1+4+3 = 13 dana
A,B,D,F,| = 2+3+3+3+3 = 14 dana
A,G,H,l = 2+2+5+3 = 12 dana

48
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PERT dijagrami

e Odredite kritican put u sljede¢em dijagramu.

AB,D,F,I1=2+3+3+3+3=14

49
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Usporedba dijagrama

e Gantogram je bolji za prikaz utroSka vremena
po zadatku.

e PERT je bolji za prikaz ovisnosti izmedu
zadataka.

e Obi¢no se u vodenju projekta koriste oba
dijagrama.
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Model uragana (Hurricane Model)

e Procjene koje su obavljene u fazi planiranja sustava
(cijena projekta, vrijeme...) moraju se ponovo
obavljati u razli¢itim fazama razvoja projekta.

e Procjenjivanje cijene i vremena slijedi model
uragana, 1j. procjene postaju sve tocnije kako rad na
projektu napreduje.
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Model uragana

Estimated
schedule time ...

Project schedule time
(Time needed fo complete project)

Size of circle
indicates e
estimated cost o

Planning phase Analysis phase Design phase Implementation phase
(project plan) (system proposal) {system specification) (system installation)

Stage atwhich estimate is made
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Model uragana (Hurricane Model)

e Cijena projekta predvidena projektnim planom u
stvarnosti moze biti i 100% skuplja i projekt moze kasniti
za otprilike 25% vremena predvidenog za njegov razvoj
prema Boehmu (Costs Models for Future Software Life
Cycle Processes: COCOMO 2.0, Annals of Software
Engineering). To su margine greski (margin of error).

e Ako smo procijenili da ¢e projekt kostati 100 000 dolara i
da ¢e trajati 20 tjedana, on u stvarnosti moze kostati
izmedu 0 i 200 000 dolara i trajati izmedu 15 25
tjiedana.

e Ove se margine greSaka odnose samo na dobro
obavljene projekine planove. Za one slabije obavljene
ove su margine znatno vece.

54




Margine greski

e GresSke po fazama SDLC se razlikuju. Kako projekt
napreduje margine greski se smanjuju jer je znanje
o projektu sve vece.

Typical Margins of Error for

Well-Done Estimates

Deliverable Cost (%) Schedule Time (%)
Planning phase System request 400 60
Projed plan 100 i
Analysis phase System proposal 50 15
Deslgr‘l phaose Sysiem specifications 25 |G

Source: Barry W. Boehm and calleagues, "Cost Medels for Fulure Software Life Cycle Processes: COCOMO
2.0"in). D. Arthur and 5. M H-?.I‘II‘I; leditc
Process and Product Measurement, Amsterdam: |, C. Bailizer AG Sclence Pub!ishers. 1995,

nals of Software Engineering Special Volume on Software

Upravljanje promjenama u
specifikaciji zahtjeva

o NajCesci razlog kasnjenja projekta ili povecanja cijene su
mijenjanje zahtjeva nakon $to se sustav ve¢ pocne
razvijati (scope creep).

e Zahtjeve je vaZno detaljno specificirati prije no Sto se
zapocne rad na projektu. Kada su zahtjevi projekta veé
na pocetku nedovoljno specificirani vec je vjerojatnost
promjene zahtjeva. Za identificiranje zahtjeva pogodni su
prototipovi te sastanci sa korisnicima.

e Projekt menadzer u pravilu mora odobriti sve promjene u
specifikaciji zahtjeva.

e Ako neku promjenu nije moguce trenutno prihvatiti,
implementira se u iducoj verziji sustava.
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Timeboxing

Timeboxing je tehnika koja se koristi kod upravljanja
dosegom projekta (scope management).

NajceS¢ée se upotrebljava kod ubrzanog razvoja
aplikacija (RAD — Rapid Application Development).
Postavlja se fiksni datum isporuke sustava i sustav
se isporucuje do tog datuma i ako nije potpuno
funkcionalan.

Najprije se implementiraju funkcije sa najvis§im
prioritetom i one se isporuce korisniku.
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Kako koristiti timeboxing? Ses

1.

Postavite rok do kojeg sustav mora biti gotov.
Rok ne bi trebao biti nemoguc.
Trebao bi ga postaviti razvojni tim.
Poredajte funkcije sustava po vaznosti.

Isprogramirajte “jezgru sustava”, odnosno najvaznije
funkcije.

Funkcije koje se ne mogu isprogramirati unutar zadanog
roka odgodite za sljedecu verziju sustava.

Dostavite sustav korisniku.

Ponavljajte korake od 3 do 5, da bi implementirali nove
zahtjeve i pobolj$anja.
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Odabir ¢clanova tima

broj _linija _koda 4 osoba /

TRUD =14- S :
1000 broj mjeseci]

e Pretpostavimo da je TRUD = 40 i da projekt mora
biti gotov za 10 mjeseci.

e Kako odrediti koliko nam treba osoba u timu? Na
sljededi nacin:

e TRUD /broj_mijeseci=40/10=4
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Odabir ¢clanova tima

e ViSe ljudi u timu ne znaci da ¢e projekt biti brze
gotov. Naime viSe ¢lanova tima ne garantira brzu
isporuku jer je teze upravljati veéim timom.

e Preporucena veli€ina tima je 8-10 Clanova tima.

e AKo je potrebno vise od 10 ljudi, tim razbijamo u
podtimove, od kojih svaki podtim ima svog voditelja.

e Projekt menadzer uglavhom komunicira samo sa tim
voditeljima.
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Problemi kod velikih timova — otezana
komunikacija i koordinacija

<3
Ilhi—llhi |1 I'L'

Two-person team our-person team

Six-person team Eight-person team
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Motivacija

e EKipiranje tima nije kraj upravljanja ljudskim resursima.
Motivacija je glavni nacin utjecaja na radni ucinak.

e Oprezno koristite nov€ane nagrade.

e Efikasnije su sljedeée nagrade:

Priznanje

Osjecaj da su nesto postigli

Sam rad

Odgovornost

Napredovanje

Stjecanje novih znanja
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Rjesavanje konflikata

e Kohezija tima viSe doprinosi produktivnosti
tima no pojedinane sposobnosti.

e Jasno definiranje polozaja, uloge i zadataka
Clanova tima smanjuje moguénost konflikta.

e Postaviti neke norme i pravila ponasanja
(npr. sastanci su svaki petak u 14:00).

63

Koordiniranje projektnih
aktivnosti

e Koordiniranje projektnim aktivnostima treba
osigurati uspjeSno dovrSenje projekta.

e Menadzer projekta treba tijekom Citavog
SDLC pratiti Sto se deSava s projektom, da li
se projektni zadaci izvrSavaju na vrijeme, da
li je potrebno ponovo procijeniti odredene
parametre sustava (npr. slozenost i veliina
sustava mogu se povecati s novim
korisniCkim zahtjevima koji se mogu javiti
prilikom dizajna sustava).
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Koordiniranje projektnih
aktivnosti

e Za koordiniranje projektnih aktivnosti mogu se
koristiti razli¢iti CASE alati (Oracle Designer/2000,
Rational Rose, Visible Analyst Workbench, ...).

e Mogu se postaviti razli¢iti standardi (npr. formalna
pravila za imenovanje datoteka, podnosenje
izvjeStaja u zadanoj formi, ....)

e Dokumentacija (izrada i vodenje dokumentacije
tijekom Citavog projekta, a ne na kraju)

e Upravljanje rizicima (risk managment)
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CASE

» CASE alati se od velike koriste kod koordiniranja
projektnih aktivnosti
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Standardi oo

e Standardi osiguravaju da svi ¢lanovi tima rade na jednak nacin i
koriste iste procedure. Npr. standardi definiraju konvencije
imenovanja varijabli u kodu, forme testiranja aplikacije, ...

e Postavljeni standardi olakS§avaju komunikaciju medu ¢lanovima tima,
a obi¢no se postavljaju za:

e Standardi za dokumentaciju (npr. svaki dokument treba imati
zaglavlje sa verzijom dokumenta, imenom kreatora dokumenta,
datum, ...)

e Standardi za kodiranje (npr. na svakih 10 linija koda treba do¢i
jedna linija komentara, ...)

e Proceduralni standardi (npr. svaki ponedjeljak u 12 prijaviti
napredovanje zadatka koji se izvrSava, ...)

e Standardi specifikacije zahtjeva

e Standardi za dizajn korisni¢kog sucelja (npr. naslovi na
korisniCkom sucelju trebaju biti boldani, ...)
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Dokumentacija

e Tijekom planiranja projekta ve¢ se zapocinje
sa dokumentacijom projekta.

e Dokumentacija sadrzi detaljne informacije o
svim fazama razvoja sustava.

e Ne smije se pisati u zadnji ¢as!
e LoSa dokumentacija = problemi sa
odrzavanjem i update-om sustava!

68

34



Upravljanje rizicima

e Upravljanje rizikom odnosi se na prepoznavanje i
rieSavanje problema do kojih moze doci tijekom
razvoja sustava.

e Rizik se javlja zbog promjene zahtjeva sustava,
previse optimisti€no postavljenog projekta, loSeg
dizajna itd.

e Ovaj korak bi trebao rezultirati dokumentom/ima za
procjenu rizika (risk assessment) koji identificira
potencijalne rizike projekta, njihovu vjerojatnost
pojave i utjecaj na projeki.
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[ X X J
0000
[ X XX
- - L] - - ::.
Upravljanje rizicima :
Rizik 1 Razvoj sustava ¢e vjerojatno biti usporen jer

programeri nemaju iskustva s Java
programskim jezikom.

Vjerojatnost Velika
rizika
Potencijalni Rizik mozZe produziti vrijeme zavrSetka

utjecaj na projekt | zadataka vezanih uz programiranje za 50%

Nacini rjeSavanja | Zaposljavanje vanjskog suradnika sa
iskustvom programiranja u Javi.
Slanje programera na te€ajeve.....
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