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1. UVOD

Projektni menadzment u industriji informacijskih tehnologija (engl. Information Technology, IT)
igra klju¢nu ulogu u uspjesnoj realizaciji i isporuci proizvoda koji nastaje kao rezultat projekta.
Uz brz razvoj tehnologije i stalne promjene u zahtjevima trzista, projektni timovi se suocavaju s
kompleksnim izazovima u upravljanju IT projektima. Kako bi postigle uspjesne rezultate, one se
oslanjaju na u¢inkovite metode projektnog menadzmenta koje omogucuju pracenje, upravljanje i
uskladivanje aspekata projekta. Projektni menadzment se odnosi na primjenu specifi¢nih znanja,
vjestina, alata i tehnika kako bi se ostvarili ciljevi projekta unutar definiranih ograni¢enja, poput
vremenskog okvira, resursa, proracuna i kvalitete. U kontekstu IT projekata, projektni
menadZment igra jo$ vecu ulogu zbog slozenosti tehnoloskih zahtjeva, dinami¢nosti industrije 1

interakcije s korisnicima.

Zadatak rada je analizirati sekvencijske i agilne metodologije vodenja IT projekata i izraditi
programsko rjeSenje u obliku mobilne aplikacije koja ¢e omoguciti jednostavnije i transparentnije
vodenje malih timova tijekom provedbe projekta. Mobilna aplikacija treba omoguciti osnovne

alate za analizu i upravljanje projektom te biti primjenjiva za razli¢ite mobilne operacijske sustave.

Prvim poglavljem je dan uvod u temu, u drugom poglavlju detaljnije je opisano znacenje
projektnog menadzmenta u IT industriji uz usporedbu sekvencijskih i agilnih metodologija
vodenja IT projekata. U treCem poglavlju analizirano je trenutno stanje na trziStu mobilnih
aplikacija za upravljanje projektima i1 usporedba vlastitog rjeSenja s konkurencijom. U Cetvrtom
poglavlju opisano je programsko rjesenje podijeljeno u tri cjeline: idejno rjeSenje, izradu i analizu
programskog rjeSenja. Zakljucak rada dan je u zadnjem poglavlju u kojem se navode moguca

prosirenja programskog rjeSenja.



2. PROJEKTNI MENADZMENT U IT INDUSTRIJI

U danasnjem dobu, informacijska tehnologija igra klju¢nu ulogu u gotovo svim aspektima
poslovanja. Upravljanje IT projektima zahtijeva poseban pristup koji je prilagoden brzim
promjenama, visokoj slozenosti i zahtjevima trzista. Kako bi se uspjesno suocile s tim izazovima,
organizacije se oslanjaju na projektni menadzment kao klju¢nu disciplinu koja pruza okvir za

upravljanje 1 isporuku rjesenja proizaslih iz IT projekata. [1]

Takoder, upravljanje informacijama, koje predstavljaju najvrjedniju robu u danasnjem poslovnom
svijetu, oblikuje vaznost uloga u poslovanju. Dinamic¢no trziste i druStvo stvaraju razli¢ite faktore
koji se brzo mijenjaju usred poslovnih operacija te zbog toga poduzeca moraju biti svjesne uvjeta
na trziStu 1 promjena u njemu u svakom trenutku. Upravljanje tehnologijom radi podrske
poslovnim operacijama predstavlja vazan dio upravljackih operacija u veéini poduzeca te iz tog
razloga postoji snazna potreba za stvaranjem organizacije ucenja i organizacije u kojoj informacije
koje pojedinci nauce dijele s timom. Tehnologija je jedini nacin na koji takvo stanje moZze postojati

na pravovremen i opsezan nacin. [2]

Projektni menadzment u IT industriji zahtijeva kombinaciju posebnih vjestina, tehnologija 1
metodologija kako bi se osiguralo uspjesno vodenje projekata. Projektni menadzeri moraju
posjedovati Sirok spektar vjeStina koje ukljuuju tehnicko razumijevanje informacijskih
tehnologija, upravljanje resursima, komunikacijske vjestine 1 vjeStine vodenje timova. Jedna od
kljuc¢nih karakteristika projektnog menadzmenta u IT industriji je njegova sposobnost prilagodbe
promjenama. U kontekstu brzog razvoja tehnologije, projektni menadZeri moraju biti svjesni novih
trendova 1 tehnologija te ih primijeniti u svojim projektima kako bi ostali konkurentni. Uvodenje
novih tehnologija i sve brzi napredak zahtjeva sve vece razumijevanje njihovog utjecaja na

projektne aktivnosti i mogucénosti koje pruzaju za poboljSanje u¢inkovitosti i produktivnosti. [1]



2.1. Povijesni razvoj projektnog menadZmenta u IT industriji

Razvoj projektnog menadzmenta zapoceo je u drugoj polovici 20. stoljeca napretkom tehnologije
1 pojavom sloZenijih tehnoloskih procesa. [3] Jedna od kljuénih prekretnica u razvoju projektnog
menadzmenta je bila uspostava Projektnog menadzment instituta (PMI) 1969. godine. PMI je

postao jedna od najutjecajnijih organizacija u podruc¢ju projektnog menadzmenta. [4]

U ranim fazama razvoja IT industrije, projektni menadzment bio je usredotocen na razvoj softvera.
Tradicionalni vodopadni model projektnog menadzmenta bio je dominantan, gdje su projekti
podijeljeni na slijedne faza, poput analize zahtjeva, dizajna, implementacije i testiranja. Medutim,
s rastom kompleksnosti projekata i potrebom za brzom isporukom, agilne metode postale su
popularne u IT industriji. Agilne metode projektnog menadZmenta, kao Sto su Scrum 1 Kanban,
razvile su se tijekom 1990-ih godina kao odgovor na potrebu za fleksibilnos¢u i brzom isporukom
softvera. Ove metode se fokusiraju na iterativni i inkrementalni razvoj, omogucavajuci timovima
da se prilagodavaju promjenama zahtjeva tijekom projekta. Agilni pristup podrazumijeva

kontinuiranu suradnju, brze petlje povratnih informacija i brzo u€enje. [4]

Sredinom 1990-ih godina, internet je poceo mijenjati gotovo svaki poslovni proces. Pruzio je brz
1 interaktivan novi medij. Krajem 1995. zajednica upravljanja projektima usvojila je internetsku
tehnologiju kako bi postala ucinkovitija u kontroli 1 upravljanju projektima. [5] Uz napredak
tehnologije, projektni menadZeri su se morali prilagodavati 1 usvajati nove alate 1 metode kako bi
iskoristili prednosti koje tehnologija pruZa. Danas, projektni menadZment u IT industriji nastavlja
evoluirati kako bi se prilagodio brzim promjenama i1 zahtjevima trziSta. Hibridni pristupi, koji
kombiniraju elemente tradicionalnog i agilnog projektnog menadZmenta, postaju sve popularniji.
Navedeni pristupi omogucavaju fleksibilnost u vodenju projekata, uz istovremeno osiguravanje

strukture 1 upravljanja. [4]

Upotreba specijaliziranog softvera za upravljanje projektima olakSala je primjenu alata i tehnika,

stoga je razvoj softvera znacajno pridonio razvoju alata i tehnika upravljanja projektima. [6]



2.2. Zivotni ciklus IT projekta

Najveci broj poslova u okviru IT poduzec¢a obavlja se putem projekata. Uspjeh rada poduzeca ovisi
od uspjeha pojedinacnog projekta ili programa. [7] Pojam projekta se rabi za opis aktivnosti koje
organizacije obavljaju povremeno i prema potrebi. Projekt predstavlja jedinstvene radnje dok
pojam programa oznacava skupine medusobno povezanih projekata. [8] Projekt predstavlja

dogadaj koji je vremenski ogranicen, dakle projekt se rada, zivi i umire. [7]

Zivotni ciklus razvoja softverskog projekta je opisni model koji obuhvaéa sve faze kroz koje
softverski projekt prolazi. Struktura zivotnog ciklusa projekta se moze rasc¢laniti na sljedece faze:
pocetak projekta, organiziranje i priprema, izvrSavanje rada te zatvaranje projekta. [9] Zatvaranje
projekta u slucaju IT projekata, koji su ve€inom softverska rjeSenja, moze se preformulirati u fazu

odrzavanja.

Ovaj ciklus detaljnije obuhvaca aktivnosti kao $to su analiza zahtjeva, dizajn, implementacija,
testiranje, uvodenje 1 odrZavanje softvera. [10] Svaka faza ima svoje specifi¢ne ciljeve, zadatke 1

rezultate koji su detaljnije opisani u poglavlju 2.3.1.

Pocetna faza ovog procesa je planiranje, koja ukljuuje analizu domene sustava kako bi se
razumjelo $to se ocekuje od buduceg programa te se analizira postojeci sustav slicne namjene kako
bi se razvila percepcija o funkcionalnosti i namjeni programa u buducénosti. Sljedec¢i korak je
analiza zahtjeva, koja se odnosi na specificiranje obiljezja sustava koja ¢e zadovoljiti o¢ekivanja,
zelje 1 potrebe korisnika. U fazi dizajniranja detaljno se opisuje sustav koji se izraduje. Ovdje se
razvija generalna arhitektura programa i specifikacija svake komponente. Jasno je da su tri
navedene faze medusobno povezane i Cesto se proucavaju kao jedna, kompleksnija grupa. Razvoj
sustava predstavlja kompleksniju fazu u kojoj programeri stvaraju buduc¢i softverski sustav ili
rjeSenje. Nakon razvoja, slijedi testiranje sustava i njegova integracija. U toj fazi takoder se obavlja

dokumentiranje. Testiranje sustava je takoder vazna faza za buduce odrzavanje sustava. [10]

Vidljivo je da je ciklus razvoja projekta kontinuiran i cikli€an. To znai da se sustav moZe
redizajnirati 1 dalje razvijati. Zivotni ciklus sustava mozZe se revitalizirati umjesto da doZzivi

konacan zavrsetak. [10]



2.3. Metodologije razvoja softverskih rjeSenja

Metode razvoja softvera mogu se podijeliti na dvije skupine: sekvencijske i agilne. Dvije skupine
metoda se razlikuju u mnogocemu, pri ¢emu sekvencijske metode koriste tradicionalne pristupe,
dok se agilne metode smatraju suvremenim i specijaliziranim. Detaljnija analiza i razlike

metodologija objasnjene su u nastavku ovog poglavlja.

Sekvencijske metode, kao Sto je ve¢ istaknuto, temelje se na tradicionalnim metodama razvoja
softvera. Nastale su u 70-ima proslog stoljec¢a i karakterizira ih jasna podjela na faze koje opisuju
razlicite aspekte zivotnog ciklusa softvera. Svaka faza je pazljivo definirana i provodi se prema

precizno odredenim aktivnostima i postupcima. [10]

Ove metode imaju za cilj i obvezu dokumentiranja svake faze procesa razvoja softvera. Cesto se
nazivaju i klasiénim metodama te obuhvacaju nekoliko modela upravljanja Zivotnim ciklusom

softvera. Detaljnija analiza postojecih sekvencijskih metodologija obradena je poglavlju 2.3.1.

Agilne metodologije su suvremeni pristupi u upravljanju projektima, posebno u kontekstu
softverskog razvoja. One su nastale kao odgovor na izazove tradicionalnih, sekvencijskih metoda
koje se temelje na pred definiranim planovima i strogim procesima. Agilne metode se isticu
fleksibilno$¢u, adaptivnoscu i suradnickim pristupom te su usmjerene na isporuku vrijednosti

korisnicima u kratkim iteracijama. [11]

Glavna obiljezja agilnih metodologija ukljucuju:

- Iterativni i inkrementalni pristup: Rad se podijeli na manje cikluse (iteracije) tijekom kojih
se isporucuje funkcionalan dio proizvoda (inkrement). Time se omogucava kontinuirano
uskladivanje s promjenama 1 brza povratna informacija od korisnika.

- Suradnicki timski rad: Agilne metode promoviraju blisku suradnju izmedu ¢lanova tima i
korisnika. Timovi su multidisciplinarni i samoupravljaju¢i, a komunikacija se smatra
klju¢nim faktorom za uspjesnu isporuku.

- Prioritizacija: Zahtjevi se evaluiraju 1 prioritiziraju na temelju vrijednosti koju donose
korisnicima. Promjene i nove informacije se dobro prihvacaju i integriraju tijekom
razvojnog procesa.

- Kontinuirano poboljsavanje: Agilne metode poticu refleksiju i ucenje kako bi se

kontinuirano poboljSavali procesi i isporucivao bolji proizvod.



Neki od poznatih agilnih okvira i metodologija ukljucuju Scrum, Kanban 1 Lean. Svaka od tih
metodologija ima svoje specifi¢nosti, ali zajednicko im je da promicu vrijednosti agilnosti 1
adaptivnosti. Agilne metode su postale popularne zbog sposobnosti brzog odgovora na promjene,
smanjenja rizika, poboljSanja kvalitete proizvoda i povecanja zadovoljstva korisnika. One se Cesto

koriste u dinami¢nim okruzenjima u kojima se zahtjevi mijenjaju tijekom vremena. [11]

2.3.1. Analiza sekvencijske metodologije

Sekvencijske metodologije podrazumijevaju pet faza koje je potrebno u to¢no odredenom slijedu

1zvrsiti kako bi se projekt zavrsio. Faze sekvencijske metodologije prikazane su na slici 2.1.

U inicijacijskoj fazi projekta definira se obujam projekta ili nova faza postojeeg projekta.
Planiranje, kao druga faza donosi zadatke i ciljeve te se definira nacin postizanja cilja. IzvrSavanje
predstavlja trecu fazu u kojemu se izvrSava posao definiran u planu. Kontrola je faza u kojoj se
prate procesi i donosi uvid u mjerilo ostvarenog u odnosu na planirano. Posljednja faza predstavlja

zatvaranja projekta. [12]

INICIJACI LA

IH PLANIRAN.E
Iﬁ IZVREAVANE
I—) KONTROLA
IH ZATVARANJE

Slika 2.1. Opce faze sekvencijske metodologije vodenja projekta, izradeno prema [12]

Razvoj softverskih rjeSenja zahtjeva prilagodeni op¢i model faza sekvencijskih metodologija.
Jedan od najpoznatijih pristupa u projektima softverskog tipa jest vodopadni model razvoja (engl.

Waterfall development model) kojeg sve ucestalije zamjenjuje agilna metodologija upravljanja.
[13]

Na slici 2.2. dan je uvid u prilagodene nazive faza u vodopadnom modelu razvoja. Svaka faza u

vodopadnom modelu razvoja softvera ima produkt. Nakon utvrdivanja zahtjeva produkt je



dokument o zahtjevima nakon ¢ega krece faza oblikovanja dizajna iz ¢ega proizlazi dizajn sustava.
Nakon programiranja i testiranja modula, modul postaje produkt tre¢e faze koji ulazi u fazu
integracije 1 testiranja unutar sustava. Nakon uspjeSne integracije i testiranja sustav predstavlja

produkt koji se pusta u rad 1 na odrzavanje. [10]

DOKUMENT O ZAHTJEVIMA

UTYRBIVAMJIE ZAHTJEVA j
DIZaJM SUSTAVA
DBLIKOVANJE j

FROGRAMIRAN.IE |
TESTIRANJE MODULA

MODULL

SUSTAV
INTEGRACIJA MODULA |

TESTIRAMJE SUSTAVA

PUSTANJE U RAD
| GDRZAVANJIE

Slika 2.2. Faze vodopadnog modela razvoja softvera, izradeno prema [10]

Nadogradnja na vodopadni model naziva se V-model koji u prvi plan stavlja analizu prethodne
faze. U slucaju V-modela, tijek aktivnosti ne ide samo u jednom smjeru kao u slucaju vodopadnog

modela, nego ima povrat prema gore. [10]

Tijek aktivnosti prema dolje predstavlja verifikaciju koja predstavlja provjeru odgovara li softver
specifikaciji, dakle dokumentu o zahtjevima. Tijek aktivnosti prema gore predstavlja validaciju
koja predstavlja provjeru zadovoljava 1i softver potrebama korisnika. V-model omogucuje

vracanje iz proces koji dolaze kasnije u procese koji su izvrSeni (Slika 2.3). [14]
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Slika 2.3. Faze razvoja u V-modelu, izradeno prema [14]



Vodopadni i V-model nisu jedine sekvencijske metode. Osim njih, sljedece dvije metode se koriste
pri razvoju softvera:

- Prototipiranje: Prototip predstavlja brzo i1 jednostavno razvijen program koji kao zadatak
ima oponasati budu¢i sustav. Prednost prototipa jest lako mijenjanje i nadogradivanje te
predstavlja jeftiniji i jednostavniji pristup razvoju softvera. [15]

- Inkrementalni razvoj: Ideja u inkrementalnom razvoju jest isporuka samostalnih radnih
cjelina sustava koja se radi u iteracijama. Inkrementi se dostavljaju korisniku i potvrduju
te se istiCe vaznost povratne informacije od strane korisnika koja utjeCe na buduce
inkremente. U inkrementalnom razvoju struktura mora biti uspostavljena prije nego su

zahtjevi sustava potpuni $to utjece na ogranicenost naknadnih promjena. [10]

Zakljuak analize sekvencijskih metodologija jest takav da sekvencijske metodologije
predstavljaju tradicionalni nacin provedbe projekta u kojemu su korisnici aktivno ukljuceni u
razvoj te je konacni sustav ukoliko je prosao kroz sve faze uspjesno jednostavniji za koriStenje 1
odrzavanje. Zbog vecfeg fokusa na planiranju i razvoju dizajna, za koje je potrebno imati

stru¢njake, ovakvi sustavi imaju manje nepotrebnih moguénosti te visoku razinu kvalitete dizajna.

2.3.2. Analiza agilnih metodologija

Agilne metodologije 1 pristup nastali su iz potrebe za povecanjem uspjeSnosti projekta Sto
ukljucuje bolje upravljanje resursima. Agilne metode skup su metoda i karakteristika pri vodenju
projekata koji se razlikuju od nacela sekvencijskog modela. U nastavku ovog poglavlja
predstavljen je najkoriSteniji za potrebe programskih rjeSenja unutar agilne metodologije Scrum,

osvrt na druge okvire i specifi¢nosti agilne metodologije.

Odjeljak analize Scrum radnog okvira u nastavku ovog poglavlja sluzi kao podloga za izradu
programskog rjeSenja posto programsko rjeSenje sadrzi elemente Scrum radnog okvira kao $to su

sprintevi 1 agilni tipovi zadataka.

Scrum

Scrum je popularni programski okvir procesa, koji se koristi za upravljanje razvojem kompleksnih
rjeSenja. Svoju upotrebu je pronasao u razvoju softverskih rjeSenja te se velika veéina IT
kompanija ve¢ koristi ili upoznaje s ovim okvirom procesa. Programski okvir ovog tipa sastoji se

od Scrum timova, uloga, dogadaja, artefakata i pravila predstavljeni u tablicama 2.1, 2.2 1 2.3. [16]



Tablica 2.1. Raspodjela uloga unutar Scrum tima

Naziv uloge

Uloga i zaduZenja

Vlasnik proizvoda

Osoba odgovorna za maksimizaciju
vrijednosti proizvoda i rada razvojnog tima

koja upravlja proizvodnim backlogom.

Razvojni tim

Profesionalci koji rade posao isporucujuci
inkrement proizvoda na kraju svakog perioda

razvoja (engl. sprint).

Scrum master

Odgovoran za provodenje Scrum okvira.

Tablica 2.2. Dogadaji u Scrum okviru

Dogadaji

Opis

Sprint

Jezgra scruma, vremenski ograni¢en period
tijekom kojega se proizvede upotrebljiv

inkrement proizvoda.

Dnevni scrum sastanak

Svakodnevni, vremenski ograni¢en dogadaj
koji sluzi za uskladenje razvojnog tima i

usvajanje plana za sljedecih 24 sata.

Sastanak revizije sprinta

Sastanak koji je na rasporedu pred kraj
sprinta u kojemu se radi revizija odradenog

posla u trenutnom sprintu.

Sastanak planiranja sprinta

Sastanak na pocetku sprinta u kojemu se
zadaci prioritiziraju 1 raspodjeljuju razvojnom

timu.

Tablica 2.3. Popis artefakata u Scrumu

Artefakti

Opis

Proizvodni backlog

Sortiran popis zadataka potrebnih za

realizaciju krajnjeg proizvoda.

Sprint backlog

Skup stavki iz proizvodnog backloga odabran

za sprint




Tijek Scrum programskog okvira prikazan je na slici 2.4. U prikazanom slucaju sprint traje trideset

dana koliko iznosi predlozeni maksimum.

Dnevni
Scrum
Sprint 30 dana
backlog
Inkrement
Product dukt
backlog e

Slika 2.4. Prikaz tijeka Scrum okvira [17]

Osvrt na ostale agilne radne okvire

Pored Scruma postoji mnoStvo agilnih radnih okvira no ne odgovara svaki radni okvir za
implementaciju u razvoj programska rjeSenja. Poznatiji agilni okviri koji se mogu iskoristiti u
svrhu razvoja programskog rjeSenja predstavljeni su u tablici 2.4. U desnom stupcu nabrojane su

specifi¢nosti okvira koje su razli¢ite od Scrum modela.

Tablica 2.4 Agilni radni okviri 1 njihove specifi¢nosti

Agilni radni okvir Specifi¢nosti

- Razvoj se bazira na vizualizaciji
radnog tijeka
- Zadaci koji su u tijeku izvodenja
imaju prioritet
Kanban ‘ ' .
- Nema ograni¢enog perioda za razvoj
komponente

- Moguce mijenjanje plana razvoja u

bilo kojem trenutku
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Hibridni

- Spoj agilne i sekvencijske
metodologije
Koriste se specificnosti iz vodopadne
metode kao Sto su fiksan period
izvodenja, projicirani budzet, analiza

rizika

Lean

Okvir koji promice brzi softverski
razvoj s malim utroSkom vremena i
resursa

- Sto kraéi razvojni periodi
Isporucen proizvod se konstantno
odrzava
Razvojni tim je samostalan i ima veéu

odgovornost

Agilni tipovi zadataka

Posebna struktura raspisa zadataka u hijerarhijskoj ovisnosti specifi¢na je za agilne okvire koja

pridonosi boljoj organizaciji posla. Zadaci mogu biti raspisani kao: inicijative, epici i korisnicke

pri¢e. Korisnicke pri¢e predstavljaju kratke zahtjeve raspisane u stilu ili od strane krajnjeg

korisnika. Epic predstavlja vece blokove posla koji se ostvaruju realizacijom viSe korisnickih

pri¢a. Analogno tome, incijative predstavljaju joS vece blokove posla koji se ostvaruju realizacijom

svih epica. [18] Hijerarhijska shema odnosa inicijative, epica i1 korisnickih pric¢a prikazana je na

slici 2.5.

EPIC1

INICIJATIVA EPIC 2

EPIC 3

KORISNIGKA PRICA 1
KORISNICKA PRICA 2

KORISNICKA PRICA 3

KORISNICKA PRICA 1
KORISNICKA PRICA 2

KORISNICKA PRICA 3

KORISNICKA PRICA 1
KORISNICKA PRICA 2

KORISNICKA PRICA 3

Slika 2.5. Hijerarhijski odnos agilnih tipova zadataka
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Primjer raspodjele zadataka po agilnim tipovima zadataka pri izradi softverskog rjeSenja prikazan
je na slici 2.6. Aplikacija za vodenje projekata koriStena je za primjer pri raspisu agilnih tipova
zadataka. Aplikacija predstavlja inicijativu, epice predstavljaju blokovi: upravljanje zadacima,
upravljanje projektom i provjera identiteta. Epic pod nazivom ,,Upravljanje zadacima* pod sobom
ima tri korisni¢ke price Cijom se realizacijom kompletira Epic koji ¢e ponuditi modul za

upravljanje zadacima unutar aplikacije.

Upravljanje projektom

Kao korisnik Zelim mogucnost upisa radnih sati

Aplikacija za vodenje o . — o .
projekata Upravljanje zadacima Kao voditelj projekta Zelim kreirati zadatak

Kao korisnik Zelim odabrati prioritet zadatka

Autentikacija

Slika 2.6. Primjer hijerarhijskog raspisa agilnih tipova zadataka

2.3.3. Usporedba sekvencijskih i agilnih metodologija

U ovom poglavlju prikazana je usporedba sekvencijskih i agilnih metodologija pri razvoju
softverskih rjeSenja. Usporedbom sekvencijskih 1 agilnih metodologija dan je osvrt na prednosti i
nedostatke sekvencijalnih 1 agilnih metodologija 1 razlog odabira agilne metodologije u svrhu

upravljanja modernim IT projektima i izrade programskog rjesenja za upravljanje IT projektima.

Tablica 2.5. Prednosti i nedostaci sekvencijskih 1 agilnih metodologija

Sekvencijske metodologije Agilne metodologije
- - Jasno definirani ciljevi - Fleksibilnost
H
;lb- - Struktura i redoslijed - Brza isporuka vrijednosti
S
S - Pouzdanost i predvidljivost - Kontinuirana povratna informacija
Z - Manjak fleksibilnosti - Manjak formalnog planiranja
o
§' - Rizik promasaja - Nestabilnost zahtjeva
2, - ProduZzeni vremenski okviri - Ovisnost o timskoj dinamici

12



U konacnici, uvidom u tablicu 2.5. koja prikazuje prednosti i nedostatke pojedine metodologije u
odnosu na drugu, nijedna metodologija nije savrSena i ona mora odgovarati preferencijama
kompanije, korisnika i tima. Zbog porasta razvoja aplikacija i programskih rjesenja s napretkom
tehnologije sve je viSe aplikacija koje moraju biti u doticaju s vriemenom zbog konkurencije, stoga
agilne metodologije pruzaju bolji odgovor na dinamican razvoj aplikacije u kojima se promjene

nad zahtjevima dogadaju gotovo svakodnevno.
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3. MOBILNE APLIKACIJE ZA UPRAVLJANJE PROJEKTIMA

Trziste softverskih rjeSenja za potrebe vodenja projekata je u stalnom porastu u posljednjih deset
godina te odabir rjeSenja za organizacije ovisi o njihovim zahtjevima, nacinu rada i politici same
organizacije. Niti jedan softver za vodenje projekata nije isti kao drugi te svaki od njih ima
znacajku koju drugi nema ili je napravljena intuitivnije i funkcionalnije. Softverska rjeSenja ovog
tipa primarno sluze pri upotrebi na raCunalu jer je moguce vise funkcionalnosti objediniti unutar
aplikacije ili mrezna (engl. web) sucelja na raCunalu. Verzije za mobilne uredaje veéinom
predstavljaju pojednostavljene verzije istih te ne sadrze sve funkcionalnosti aplikacija za racunalo

ili web sucelje.

Kako je za potrebe diplomskog rada zadatak izrada mobilne aplikacije za vodenje IT projekata,
ovo poglavlje sluzi kao pregled podrucja teme u kojem je dan uvid u postojeca rjeSenja za vodenje
IT projekata na mobilnim platformama i nedostaci koje ¢e programsko rjesenje diplomskog rada

pokusati rijesiti.

3.1. Mobilna aplikacija ClickUp

ClickUp je mobilna aplikacija za upravljanje zadacima i projektima koja se istie intuitivnim
dizajnom i popularno$¢u u alatima za vodenje svih vrsta projekata. Predstavlja pojednostavljenu
verziju web aplikacije ClickUp. Omogucava timsku suradnju unutar vise projektnih prostora (engl.
project spaces). Osim osnovnih funkcionalnosti pri upravljanju projektom kao Sto su upravljanje
zadacima i pra¢enje vremena provedbe aktivnosti, aplikacija nudi moguénosti pisanja dokumenata
1 komunikaciju u stvarnom vremenu izmedu ¢lanova projektnog tima. Zbog svojih funkcionalnosti
koriStenje mobilne verzije ovisno je o koriStenju web verzije Cija cijena po korisniku moze
predstavljati veliki troSak za male timove. Novcani iznos koriStenja ClickUp ovisi o broju
korisnika unutar organizacije te zbog svoje visoke cijene po jednom ¢lanu predstavlja najskuplji
alat na trZiStu. Glavnu znacajku ClickUp mobilne aplikacije predstavlja intuitivni 1 vizualno
primamljiv graficki dizajn koji sadrzi moderne zaobljene elemente 1 animacije uz mogucénost
personalizacije izgleda. Graficki dizajn je vidljiv na nizu zaslona na slici 3.1. Nedostatak aplikacije
ClickUp koji se istice jest visoka cijena koriStenja dodatnih funkcionalnosti poput stvaranja
gantograma 1 sprinteva. Navedeni problem je rijeSen u aplikaciji izradenoj za potrebe diplomskog

rada na nacin da je koriStenje aplikacije besplatno.
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Slika 3.1. Prikaz korisnickog sucelja ClickUp mobilne aplikacije [19]

3.2. Mobilna aplikacija Trello

Trello je mobilna aplikacija koja fokus stavlja na organizaciju projekta putem Kanban ploca i
karti¢nog dizajna rasporeda zadataka vidljivog na posljednjoj sli¢ici u nizu na slici 3.2.
Prebacivanje zadataka iz jednog statusa u drugi izvrSava se povuci i pusti (engl. drag and drop)
pristupom. Takoder, kao 1 u slu¢aju ClickUp aplikacije, Trello mobilna verzija je pojednostavljena
web aplikacija pod istim nazivom. Trello pruza besplatno koriStenje alata, ali s ograni¢enjima u
obliku broja plo¢a. Model naplate koristenja aplikacije s pristupom svim funkcionalnostima
zasniva se po ¢lanu projektnog tima, no cjenovno, Trello predstavlja pristupacnije rjeSenje za male
timove nego ClickUp aplikacija. Nedostatak aplikacije Trello u okviru diplomskog rada jest
promoviranje isklju¢ivo Kanban agilnog radnog okvira §to je rijeSeno u aplikaciji koja je izradena
za potrebe diplomskog rada, gdje se potice agilni radni okvir scrum putem pogleda preko lista

umjesto Kanban ploce.

Slika 3.2. Prikaz korisnickog sucelja Trello mobilne aplikacije [20]
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3.3. Mobilna aplikacija Asana

Asana predstavlja softversko rjeSenje za upravljanje osobnim zadacima kao 1 projektima. Pregled
zadataka 1 organizaciju temelji se na prikazu liste zadataka Sto aplikaciju ¢ini preglednom i
intuitivnom za koriStenje. Model naplate koriStenja svih funkcionalnosti je poprilicno slican
ClickUp aplikaciji, no koriStenje Asane isklju¢ivo je ograni¢eno u mreznom nacinu. Izgled
aplikacije na vise zaslona vidljiv je na slici 3.3. Nedostatak aplikacije Asana jest nemogucnost
povezivanja zadataka u besplatnoj inacici te je taj nedostatak rijeSen u aplikaciji izradenoj za
potrebe diplomskog rada, omogucéavajuéi korisnicima povezivanje zadatka niZze razine sa

zadatkom jedne vise razine.

® 2w x i
€ > C @ hups//asanacom Projects

&R
'} Campaign Plan

Product

Web Assets Ot

Slika 3.3. Prikaz korisnickog sucelja Asana mobilne aplikacije [21]

3.4. Skup mobilnih aplikacija Jira

Jira predstavlja skup aplikacija za upravljanje iskljucivo softverskim projektima ¢iji je dizajn

zaslona prikazan je na slici 3.4. Naslonjena je na moderne metodologije vodenja projekata,
posebice Scrum okvir. Jira se iskljucivo koristi u korporacijske svrhe za razliku od prethodnih
rjeSenja koji imaju moguénosti vodenja osobnih zadataka te se iz tog razloga naplata izvrSava
ovisno o veli¢ini tima ili poduzec¢a. Glavna znacajka uz agilno vodenje projekta jest integracija s
programima koje koriste stru¢njaci za razvoj programskih rjeSenja. Nedostatak skupine mobilnih
aplikacija Jira istiCe se u vidu visoke razine znanja projektnog menadZzmenta i metodologija
potrebne za uspjesno koristenje aplikacije. Navedeni nedostatak rijeSen je u aplikaciji izradenoj za
potrebe diplomskog rada na nacin izrade projekta, zadataka i sprinteva po to¢no odredenim

slijednim koracima.
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Slika 3.4 Prikaz korisnickog sucelja Jira mobilne aplikacije [22]

3.5. Microsoft Planner

mplete sprint

were resolved

ses were incomplete

Microsoft Planner aplikacija je iz obitelji aplikacija Office365 koja korporacijama nudi mogucénost

upravljanja projektom u vizualno jednostavnom dizajnu u kojemu su moguce personalizacije

izgleda upravljacke ploce i integracija s ostalim Microsoft aplikacijama. Mogu¢nosti aplikacije za

racunalo 1 mobilne nisu velike kao u slucaju aplikacija prethodno analiziranih. Jednostavni dizajn

1 specifi¢ni elementi za Microsoft aplikacije vidljivi su na slici 3.5. Nedostatak Microsoft Planner

aplikacije jest nemogucnost odvajanja pogleda za voditelja 1 projektnog ¢lana. Navedeni

nedostatak je rijeSen u aplikaciji tako da projektni voditelj posjeduje uvid u sve zadatke, dok

projektni ¢lan posjeduje uvid u samo njemu pridruzene zadatke.

om

Online Marketing

Edit Task

Q X

My Tasks

Slika 3.5. Prikaz korisnickog sucelja Microsoft Planner mobilne aplikacije [23]
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4. PROGRAMSKO RJESENJE ZA UPRAVLJANJE IT PROJEKTIMA

Aplikacija za potrebe vodenja IT projekata proizlazi iz potrebe za olaksavanje i poboljSavanje
upravljanja projektima posebice unutar malih IT timova koji prelaze iz evidentiranja projekta
usmenim putem ili putem tablica prema programskom rjeSenju koje ¢e timovima, posebice
projektnim menadzerima ili osobama s autoritetom unutar organizacije, pruziti alat za uc¢inkovito
planiranje, pra¢enje i1 provedbu IT projekata, bez obzira na veli¢inu ili slozenost. Takoder,
inspiracija za stvaranje aplikacije dolazi iz vlastitog viSegodisnjeg iskustva rada na projektima 1
vodenju istih te generalno kaoticnom nacinu vodenja IT projekata unutar malih timova i
organizacija kojima ostali napredni alati predstavljaju prekomplicirano rjeSenje. Organizirani
sustav omoguditi ¢e sveobuhvatno upravljanje IT projektima. Aplikacija je orijentirana
prvenstveno na agilnu metodu vodenja te kao takva predstavlja besplatno rjeSenje sa zadanim,

agilnim nacinom vodenja.

Aplikacija izradena u svrhu diplomskog rada ima posebne ciljeve rjeSavanja nekih od izazova s
kojima se susreCu mobilne aplikacije za upravljanje projektima koje su navedene u treCem
poglavlju, a oni su:

- Jednostavnost korisnickog sucelja: funkcionalnost koja posebice pomaze projektnim
voditeljima u malim organizacijama koji nisu primarno projektni voditelji te im je vrijeme
prilagodbe na aplikaciju smanjeno,

- Intuitivnost: cilj koji se veze na jednostavnost korisni¢kog sucelja tako da radnje unutar
aplikacije imaju logican tijek 1 o¢ekivan rezultat,

- Postavljanje hijerarhije zadataka: unutar agilnog nac¢ina vodenja vrlo bitna znacajka jest
postavljanje hijerarhijske zavisnosti zadataka koja u pojedinim alatima dostupnima na
trziStu zna biti skrivena, teSko dostupna ili nedostupna u besplatnom planu,

- Prikaz gantograma: gantogram predstavlja jedan od najboljih i najkoriStenijih uvida u
projektni tijek te se u pojedinim alatima ne nalazi u zadanim pogledima ili ga je potrebno
ru¢no dodati ili se dodatno naplacuje, a osnovna je vrsta informacije za voditelja projekta,

- Ogranicenost znacajki ovisno o pla¢enom planu: alati dostupni na trzi§tu imaju veliku
razliku dostupnih znacajki ovisno o pla¢enom planu gdje besplatne verzije vecinom

nemaju veliki dio funkcionalnosti u odnosu na placeni.

Aplikacija u odnosu na rjeSenja dostupna na trziStu koji su analizirani u tre¢em poglavlju

diplomskog rada ne donosi cjelokupno inovativno programsko rjeSenje, ali svojim grafickim

18



elementima i1 nacinom rada promice koriStenje radnog okvira Scrum za vodenje IT projekata. Uz
navedeno, aplikacija sadrzi dodatne funkcije uvida u gantogram i postavljanje hijerarhijske
ovisnosti zadataka agilnom nomenklaturom. Jednostavno korisnicko sucelje i slijedno postavljanje
projekta omogucuje korisnicima svih razina znanja vodenja projekata na efektivan nacin. Prednost
aplikacije u odnosu na programska rjeSenja analizirana kroz trece poglavlje jest omogucéavanje
navedenih osnovnih i dodatnih funkcija besplatno uz moguénost prilagodavanja rjeSenja za

pojedino poduzece koriStenjem izvornog koda dostupnog u prilogu diplomskog rada.

Na dalje kroz poglavlje dano je idejno rjeSenje, opisana je izrada mobilne aplikacije te je dana

analiza njenog rada.

4.1. Idejno programsko rjeSenje

Unutar ovog poglavlja predstavljena je arhitektura visoke razine (engl. High level architecture,
HLA) 1 specifikacija programskog rjeSenja podijeljena na tehnicke zahtjeve, strukturu aplikacije
koja prikazuje korisni¢ke uloge, funkcionalnosti i arhitekturu baze podataka. Poglavlje sluzi kao
priprema za uspjesnu realizaciju programskog rjesenja.

Korisnicki dio Posluziteljski dio

Graficko sucelje
aplikacije

Programska logika

Korisni¢ki ralun e——e S
aplikacije

[ve)
Q
N
Q
kel
(o]
o
QO
—
[
Pl
Q

Slika 4.1. Arhitektura visoke razine programskog rjesenja

Arhitektura prikazana na slici 4.1. predstavlja najvaznije blokove sustava koji su preduvjet izrade
programskog rjeSenja. Korisnicki racun koji korisnik stvara, putem sucelja aplikacije stvara
zahtjeve koji se obraduju kroz programsku logiku prema bazi podataka. Odgovori od strane baze
podataka obraduju se kroz programsku logiku te se promjene ili informacije prikazuju na
korisnickom sucelju. Programska logika aplikacije predstavlja blok koji komunicira s grafickim

suceljem 1 bazom podataka. HLA arhitektura je podijeljena na korisnicki i posluziteljski dio.
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4.1.1. Tehnicki zahtjevi

Tehnicki zahtjevi donose sistemske 1 funkcionalne potrebe kako bi se cilj mogao realizirati. U

slu¢aju mobilne aplikacije za vodenje projekata tehnicki zahtjevi su navedeni u tablici 4.1 u kojoj

su navedeni razlozi odabira pojedinih tehnologija. Lijevi stupac tablice predstavlja opise tehnickog

zahtjeva dok desni predstavlja razlog odabira navedenog tehnickog zahtjeva.

Tablica 4.1. Popis tehnickih zahtjeva programskog rjesenja i odabir tehnologija

Opis tehnickog zahtjeva

Razlog odabira

Aplikacija ¢e biti izradena za platforme

a) 10S od verzije 15 nadalje
b) Android od verzije 8 nadalje

Odabirom dva najkoriStenija operativna
mobilna sustava i minimalno podrzanim
verzijama osigurava se veci korisnicki doseg
aplikacije kao i konkurentnost te se smanjuje
mogucnost koriStenja aplikacije na starijim
verzijama operacijskih  sustava  koje
smanjuju mogucnosti greSaka posto se
aplikacija testira u najnovije dostupnoj

Verziji.

Tehnologija kojima se realizira aplikacija za
navedene platforme iznad:

a) Flutter 2.x

Flutter komplet za razvoj softvera posjeduje
sposobnost stvaranja prilagodljivih viSe

platformskih mobilnih aplikacija
koriStenjem jednog koda. Flutter je oslonjen
na programski jezik Dart i omogucava brz
razvoj, Intuitivno  korisnicko  sucelje,
opseznu biblioteku alata 1 widgeta te aZzurnu

zajednicu programera. [24]

Aplikacija je namijenjena za koriStenje na
mobilnim uredajima, isklju¢ivo u portret

orijentaciji zaslona.

Ograni¢avanje portret orijentacije smanjuje
vrijeme razvijanja aplikacije 1 optimizaciju
grafickih elemenata za slucaj koriStenja u

pejzaznom nacinu.

Za back-end 1 bazu koristiti ¢e se usluga

Firebase

Firebase pruza velik broj usluga prilagodene
za razvoj u Flutter okruZzenju, a neke od njih
su: provjera identiteta korisnika, baza u

stvarnom vremenu, upravljanje korisnicima,
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obavijesti. Takoder, Firebase nudi besplatan
prostor koji se moze koristiti u testne i

produkcijske svrhe. [25]

Upotreba JSON (engl. JavaScript Object | Firebase je naslonjen na takav format
Notation, JSON) struktura zahtjeva za razmjene podataka. JSON predstavlja
komunikaciji izmedu aplikacije i1 baze jednostavan 1 Citljiv format kompatibilan s
Flutterom 1 Firebaseom 1 pogodan za
uporabu u NO-SQL bazama kao S$to je

Firebase.

Aplikacija je zavisna o internetskoj vezii | Zbog moguénosti aplikacije da omoguci

radi iskljuc¢ivo u povezanom modu upravljanje i nadzor projekta u stvarnom
vremenu bitno je ograniciti aplikaciju na rad
isklju¢ivo u slucaju postojanja stabilne

internetske povezanosti.

Izvorni kod aplikacije ¢e biti objavljen na | Aplikacija ¢e nakon razvoja biti objavljena
github profilu na github profilu kao preduvjet za
potencijalni  prijenos  aplikacije = na

aplikacijske servise u nadolaze¢em vremenu.

4.1.2. Funkcionalni zahtjevi

Poglavlje funkcionalnih zahtjeva predstavlja glavne znacajke aplikacije ¢ijom se izradom realizira
sustav prikazan na slici 4.1. U ovom poglavlju navedene su funkcionalnosti aplikacije podijeljene
po cjelinama (u slu¢aju ovog programskog rjeSenja, funkcionalnosti predstavljaju glavne znacajke
aplikacije). U nastavku poglavlja nalazi se tablica 4.2. koja sadrZi popis funkcionalnosti aplikacije
za vodenje IT projekata. Svakoj funkcionalnosti pridruzen je identifikator 1 opis funkcionalnosti.
Detaljniji opis funkcionalnosti opisan je u tablici 4.3. U nastavku poglavalja dan je uvid u nacin

rada baze podataka koja je odabrana za potrebe izrade aplikacije.

Korisnicke uloge
Programsko rjesenje razlikuje dvije vrste uloga: ulogu voditelja projekta i ulogu ¢lana. Uloga
voditelja donosi potpunu kontrolu nad projektom i pristup svim funkcionalnostima aplikacije dok

uloga ¢lana je ograni¢ena definicijom unutar pojedine funkcionalnosti.
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Tablica 4.2. Funkcionalnosti programskog rjeSenja

Identifikator Opis
F1 Aplikacija prikazuje pocetni zaslon
F2 Korisnik se prijavljuje putem e-poste i zaporke
F3 Aplikacija prikazuje zaslon nadzorne ploce
F4 Korisnik izraduje projekt i pridruzuje clanove
F5 Korisnik stvara zadatak
Fé6 Korisnik stvara sprint
F7 Aplikacija pohranjuje podatke u mreznu bazu podataka
F8 Aplikacija dohvaca podatke iz baze podataka
F9 Aplikacija prikazuje uvid u zadatke
F10 Korisnik ureduje detalje zadatka
F11 Korisnik moZe dohvatiti vizualni prikaz gantograma

Tablica 4.3. Detaljan opis funkcionalnosti programskog rjeSenja

Identifikator

Detaljan opis funkcionalnosti

F1

Prilikom pokretanja aplikacije (u slu¢aju prvog pokretanja ili nakon odjave)

korisniku se prikazuje zaslon s moguc¢nosc¢u prijave ili registracije.

F2

Korisnik se moze registrirati ili logirati putem kombinacije e-mail adrese 1

zaporke. Registracija zahtjeva unos imena, adrese e-poste 1 zaporke.

F3

Nadzorna ploc¢a ovisno o ulozi unutar aplikacije ima razlicit izgled. Za
voditelja projekta prikazan je trenutni sprint i popis svih zadataka. Za ¢lana
projekta prikazan je trenutni sprint i popis zadataka koji su mu pridruZeni.
Nadzorna ploca sluzi i1 za evidenciju rada na zadacima, stoga ¢lan moze
mijenjati status te unositi vrijeme provedeno na zadatku. Svaki zadatak u
popisu sadrzi: status, naziv zadatka, opis zadatka, provedeno vrijeme na
zadatku 1 prioritet. Nadzorna plo¢a omogucéava evidentiranje radnog
vremena i promjenu statusa. Statusi zadatka mogu biti: otvoreno, aktivno 1

zatvoreno

F4

Izrada, prikaz detalja i odabir projekta jest zaslon koji omogucava: izradu
projekta, tj. njegovog naziva, dodavanje Clanova u projekt i promjenu
projekta na kojem se korisnik nalazi. Izradom projekta korisnik stjece ulogu

vlasnika projekta na istom projektu te projekt ne moze imati vise od jednog
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vlasnika projekta. Svi dodani ¢lanovi u projekt automatski poprimaju ulogu
¢lana na projektu. Svaki korisnik aplikacije moze izraditi viSe projekata i
biti ¢lan na viSe projekata, no obje uloge ne moze posjedovati na istom

projektu.

Zaslon koji prikazuje sljedece opcije: unos naziva zadatka, odabir pocetnog
1 krajnjeg datuma zadatka, odabir prioriteta, odabir tipa zadatka, moguénost
F5 hijerarhijskog povezivanja zadatka i1 postavljanje odgovorne osobe.
Prilikom povezivanja zadataka moguce je isklju¢ivo povezati zadatak nize

u hijerarhiji sa zadatkom koji je jednog vise stupnja u hijerarhiji.

Pri upravljanju sprintom, iskljuc¢ivo je moguce odabrati korisnicke price.
F6 Zaslon nudi moguénosti: odabira trajanja sprinta, postavljanja zadataka u

sprint i stvaranje sprinta.

Nacin pohrane podataka i struktura baze podataka prikazana je u nastavku

F7

poglavlja.

Nacin dohvacdanja podataka i1 struktura baze podataka prikazana je u
s nastavku poglavlja.

Popis zadataka u kojem je dostupan prikaz svih stvorenih tipova zadataka
F9 (inicijativa, epic, korisni¢ka pric¢a). Zaslon nudi moguénosti uredivanja

detalja 1 brisanje zadatka.

Korisniku je omogucéeno uredivanje detalja zadatka ovisno o razini uloge.
F10 Clanovi isklju¢ivo mogu uredivati detalje o provedenom vremenu na

zadatku 1 status dok voditelji mogu uredivati sve informacije.

Projektnom voditelju omoguceno je generiranje tijeka zadatka u
F11 kalendarskom pregledu u kojem su vidljive inicijative 1 epici koji su

definirani u projektu.

Osnovna struktura i nacin rada baze podataka

Za potrebe razvoja baze podataka koristi se Firebase baza podataka u stvarnom vremenu u kojoj
je struktura podataka organizirana u obliku JSON stabla u kojemu svaki ¢vor predstavlja objekt, a
¢vorovi se mogu ugnijezditi jedan unutar drugoga kako bi stvorili slozeniji odnos podataka 1
omogucili predstavljanje podataka u hijerarhijskom formatu. Glavni dijelovi Firebase baze
podataka su kolekcije i dokumenti. Komunikacija s bazom podataka je obostrana $to omogucuje

slanje 1 primanje podataka u bazu 1 iz baze podataka.
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JSON format za razmjenu podataka

JSON predstavlja otvoreni standard dizajniran za ¢itljivu razmjenu podataka ekstenzije .json. U
okviru JSON strukture mogu se koristiti sljedeci tipovi podataka: broj, string, boolean, niz, objekt,
null. JSON struktura moZze biti organiziran u vidu parova (kljuc i vrijednost) ili uredenog niza
vrijednosti. Struktura na jednostavnom primjeru osobe Hrvoje Horvat s OIB brojem i jezicima

kojima se sluzi prikazana je na slici 4.2. [26]

{

"ime" : "Hrvoje",

"prezime" : "Horvat",

"0IB" : 12345678901,

"jezici" : [ "Hrvatski", "Engleski" 1,
}

Slika 4.2. Prikaz JSON strukture na primjeru objekta osobe

Alat za upravijanje
projektima

Kolekcije Zadaci Projekti Sprintevi

Aplikacija

Proj.2. | {spri Spr.2. |

Dokumenti

i ispr.a. Spr.4. |

Slika 4.3. Prikaz klasi¢ne arhitekture Firebase baze podataka u stvarnom vremenu

Svaki od dokumenta prikazan na slici 4.3. sadrzi JSON strukturu podataka. Primjerice dokument
naziva Zad. 1. prikazan u hijerarhiji na slici 4.3. u sebi sadrzi podatke o detaljima zadatka kao Sto
su prioritet, opis, status itd. Detaljniji prikaz kolekcija 1 dokumenata sa svojim sastavnicama nalazi
se u poglavlju izrade programskog rjeSenja. Ovakva vrsta baze podataka u opcijama sadrzi gotov
alat za provjeru identiteta korisnika koji omogucuje jednostavnu implementaciju rjeSenja za
prijavu i registraciju korisnika. Komunikacija izmedu aplikacije 1 servera odvija se u sljedecih Sest
koraka:

1. Korisnik se Zeli prijaviti ili registrirati

2. Aplikacija poziva Firebase autentikacijski komplet za razvoj softvera

3. Firebase server provjerava identitet

4. Firebase generira JWT token koji sadrzi informacije o korisniku i digitalni potpis za

provjeru identiteta,
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5. JWT token se salje aplikaciji
6. Korisnik ima pristup resursima i funkcionalnostima uz koriStenje tokena za provjeru

autenticnosti prilikom svakog zahtjeva za pristup resursima. [27]

4.1.3. Korisnic¢ko sucelje aplikacije

Poglavlje korisnickog sucelja aplikacije sadrzi prototipne dizajne zaslona i radni tijek koji sluze
za izradu programskog rjesenja i postizanje funkcionalnosti raspisanih u poglavlju 4.1.2. Prototipni
dizajn predstavlja popis vaznih funkcionalnih blokove po zaslonu te ne predstavlja krajnji izgled
aplikacije 1 pozicijski raspored blokova na zaslonu. Poglavlje je rasporedeno po zaslonima koji

postizu funkcionalnosti raspisane u poglavlju 4.1.2.

Provjera Kkorisnickog identiteta

Paolje za unos emaila

ko
SE=msmssss,

Polje za unos lozinke

Tipka za prijavu

-------------------------

Polje za unos imena

Prijava E : .
: : Palje za unos e-maila 1

Registracija —i—%

Polje za unos lozinke

L ) ' Tipka za registraciju

Slika 4.4. Prototipni dizajn korisnickog sucelja provjere korisni¢kog identiteta

Korisnicko sucelje provjere korisni¢kog identiteta predstavlja prvi zaslon u programskom rjesenju
na kojemu se nalaze dvije tipke pomocu kojih se korisnik prijavljuje ili registrira. Ukoliko se
korisnik prijavljuje pojavljuju mu se dva polja za unos e-posSte 1 zaporke te gumb za prijavu.
Ukoliko se radi o registraciji pojavljuju se unosi za ime, e-postu i zaporku te gumb za registraciju.
Primjer prototipnog dizajna korisnickog sucelja provjere korisnickog identiteta prikazan je na slici

4.4.
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Pristup projektnim funkcijama

——————— ~
Prikaz nadzorne
ploce
. . E ............)( ............ ) )
Kreiranje < Y Upravljanje

gantograma : sprintom

N : : Pregled i
Kreiranje ¢ >i  upravljanje |
zadatka i i svim zadacima ;

Traka s gumbovima
— 7

Slika 4.5. Prototipni dizajn pristupa projektnim funkcijama

Traka s gumbovima u podnozju =zaslona mobilnog uredaja omogucava brzi pristup
funkcionalnostima: stvaranja gantograma, izrade zadatka, prikaza nadzorne ploce, upravljanja
sprintom 1 pregledu svih raspisanih zadataka. Prikaz zaslona ostvaruje se pritiskom na gumb koji
je povezan sa Zeljenim zaslonom. Prototipni dizajn korisnickog sucelja pristupa projektnim

funkcijama prikazan je na slici 4.5.

Pristup projektnim informacijama i korisnickim funkcijama

Traka s gumbovima pri vrhu zaslona mobilnog uredaj omogucava brzi pristup funkcionalnostima
prikaza informacija o korisniku, izradi, prikazu detalja i odabiru projekta te odjavi korisnika iz
sustava. Prikaz zaslona ostvaruje se pritiskom na gumb koji je povezan sa Zeljenim zaslonom ili
funkcijom. Prototipni dizajn korisnickog sucelja koji omogucava pristup projektnim

informacijama 1 korisni¢kim funkcijama prikazan je na slici 4.6.
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Slika 4.6. Prototipni dizajn pristupa projektnim informacijama i korisnickim funkcijama

Izrada, prikaz detalja i odabir projekta

Povratak na ! S
prethadni ekran i : + .

_________________________________________ . Polje za unos naziva X
i Maziv projekia na kojem je korisnik ' projekta !
i tranutno : ' .
. Polje za unos e-poite .
' &lana (Poziv u projekt) :
i i
sfEEEEEE s s Em s e M i i
. ' Gumb za kreaciju ' '
: L ; i projekta __)‘E Gumb potvrde :
: ista za odabir : ' '
! trenutno ! . :
: omogucenih e
' projekata -E Gumb za odabir
E ; projekata
\ r

Slika 4.7. Prototipni dizajn korisnickog sucelja za izradu, prikaz detalja i odabir projekta

Na zaslonu koji sadrzi funkcionalnosti izrade, prikaza detalja 1 odabira projekta nalaze se gumbovi
za izradu projekta 1 odabir projekta. Pritiskom na izradu projekta prikazuje se moguénost unosa
naziva projekta, poziv ¢lanova i potvrdu kada je voditelj projekta zavrSio s procesom. Gumb za
odabir projekata otvara popis trenutno omogucenih projekata na kojima je trenutni korisnik vlasnik

ili ¢lan. Pritiskom na jedan od projekata iz navedenog popisa korisnik mijenja projekt na kojem se
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nalazi. Naziv projekta na kojem se nalazi vidljiv je u gornjem dijelu zaslona ispod gornje trake. U

gornjoj traci na zaslonu sa slike 4.7. pojavljuje se gumb za povratak na prosli prethodni zaslon.

Izrada zadatka

Povratak na .
prethodni ekran : 5 Traka s gumbovima

Unos naziva
Zadatka

Odabir poéetnog i
krajnjeg datuma

Odabir prioriteta

povezati s kreiranim

Cdabirtipa | ...
zadatka v E
i 1
o - ! Lista za odahir :
ovezivanje )l zadataka koji ce se !
zadatka ' l ;
' :

Gumb potvrde

L .

Slika 4.8. Prototip dizajna korisnickog sucelja za stvaranje zadatka

Pristup zaslonu za stvaranje zadatka omogucen je i1z trake s gumbovima u podnoZzju zaslona za
voditelje projekta. Zaslon za stvaranje zadatka sastoji se od polja za unos naziva zadatka, odabira
pocetnog i krajnjeg datuma, odabir prioriteta, odabir tipa zadatka i gumba za povezivanje zadatka
koji otvara popis hijerarhijski vecih tipova zadataka. Gumb potvrde omogucuje stvaranje zadatka
s upisanim 1 odabranim informacijama iznad. Prototip dizajna korisni€kog sucelja za stvaranje

zadatka prikazan je na slici 4.8.

Stvaranje gantograma

Generirani gantogram omogucen je iz trake s gumbovima u podnozju zaslona za voditelje projekta.
Zaslon na kojem se nalazi generirani gantogram sastoji se od kalendarske strukture u kojoj su
posloZeni zadaci po vremenskoj lenti. Prototip dizajna korisni¢kog sucelja za generirani gantogram

prikazan je na slici 4.9.
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Slika 4.9. Prototip dizajna korisni¢kog sucelja za generirani gantogram

Upravljanje sprintom

Povratak na
prethodni ekran

Dodavane
odabranih i I:l:] Prekid
uklanjanje sprinta

zadataka iz sprinta

Lista svih raspisanih
korisnickih pri¢a u

: :
: : .
: statusu : Otvoreno : P2 25 Wes Redlhe :
' , sprinta N
; O Zadatak : :
. . Gumb potvrde :
! O Zadatak H I ’
: :
1 1
L] 1

Odabir @ Zadatak '
> ‘)

Slika 4.10. Prototip dizajna korisnickog sucelja za upravljanje sprintom

Pristup zaslonu na kojemu se nalaze kontrole za upravljanje sprintom omogucen je iz trake u
podnozju zaslona na nadzornoj plo¢i voditelja projekta. Na ovom zaslonu voditelj projekta moze
odabrati zadatke koje svrstava u sprint. U funkcijama za upravljanje sprintom voditelj projekta
moZe dodavati 1 uklanjati odabrane zadatke iz sprinta, upravljati nazivom putem gumba

namijenjenog za to i prekinuti sprint. Popis svih korisni¢kih prica u aktivnom sprintu vidljiv je na
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nadzornoj ploc¢i voditelja projekta. Prekid sprinta omogucava stvaranje novog sprinta i odabir
zadataka iz popisa svih raspisanih korisnickih prica koje su u otvorenom stanju. Prototip dizajna

korisnickog sucelja za upravljanje sprintom prikazan je na slici 4.10.

Nadzorna ploca

Povratak na :
prethodni ekran :
pEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE- -
' Lista svih zadataka u sprintu '
: :
Rommommommomm oo o e m e !
; Naziv sprinta :
: : Naziv pridruzene
! l ' osobe na zadatak
i Naziv it
Odabir statusa . S
' zadatka oyttt
1 1
L} L]
, I N Datum roka
1 O ' 7 izvrienja
L} L]
1 ]
1 1
L} L]
1 1 .
! O ' Upis provedenog
, : > Vremenana
' 1 zadatku
T *
!t ............................................... >

Slika 4.11. Prototip dizajna korisni¢kog sucelja nadzorne ploce

Nadzorna plo¢a predstavlja glavni zaslon u aplikaciji koji ima razli€it izgled ovisno o ulozi.
Voditelj projekta vide traku s gumbovima u podnozju zaslona te vidi sve zadatke pridruzene u
aktivni sprint. Clanovi na projektu vide isklju¢ivo zadatke na koje su pridruZeni te imaju
mogucnost mijenjanja statusa zadatka i1 upis radnih sati na zadatku. Prototip dizajna korisnickog

sucelja nadzorne ploce prikazan je na slici 4.11.

Pregled i uredivanje svih zadataka svih tipova

Zaslon pregleda i uredivanja svih zadataka svih tipova dizajnom je gotovo identi¢an nadzornoj
plo¢i, samo §to u ovom slucaju umjesto sprinta, prikazuju se svi zadaci te s pritiskom na zadatak
moguce je dobiti viSe detalja o zadatku ¢iji se podaci mogu uredivati. Ovaj zaslon takoder nudi

mogucnost brisanja zadatka iz baze podataka.
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4.2. lzrada programskog rjeSenja

Poglavljem izrade programskog rjeSenja dan je uvid u razvoj mobilne aplikacije za vodenje IT
projekata. U poglavlju je prikazano: struktura baze podataka koriStena u razvoju, programska
arhitektura, na¢in na koji su implementirane funkcionalnosti programskog rjesenja i validacija

korisnickih zahtjeva kroz slucajeve korisStenja.

4.2.1. Baza podataka

Nacin rada Firebase baze podataka koriStene pri izradi programskog rjeSenja detaljno je prikazano
u poglavlju 4.1.2. Ovim poglavljem dan je uvid u strukturu baze podataka koja se koristi u
aplikaciji za vodenje IT projekata. Baza podataka podijeljena je u sljedeée kolekcije: projekti,
zadaci 1 sprintevi. U hijerarhijskoj strukturi projekt predstavlja roditeljski ¢vor koji u svojim pod
¢vorovima sadrzi zadatke i sprinteve. U slu€aju hijerarhije koja je koriStena za izradu programskog
rjeSenja, kolekcija projekt sadrzi dokument koji unutar sebe sadrzi dvije kolekcije: sprintevi 1
zadaci. Kolekcije 1 njihova organizacija prikazana je na slici 4.12. Svaki dokument projekta sastoji

se od informacija o: stvoritelju projekta, projektnim ¢lanovima i nazivu projekta.

+ Start collection + Add document + Start collection
projects > 99kwBi8voaljEsloNz16 > sprints
BATHGNQUBSTXGSX3NT jB tasks
VQaXhMwzCftXQy1qXbTS
+ Add field

projectCreator: “test@test.com’
projectMembers

8 'petar@test.com’

1 "ivan@test.com’

projectName: “testni-projekt"

Slika 4.12. Prikaz strukture baze podataka iz Firebase upravljacke ploce

<+ Start collection + Add document <+ Start collection
sprints ? OvjxFeGyzgKBzDrsSqzH > 4+ Add field
tasks endDate: November 27,2023 at 12:00:00 AM UTC+1
sprintld:
=+ Add field

startDate: November 20, 2023 at 12:00:00AM UTC+1
projectCreator: "[est@lesl_cqm”

projectMembers
8 "petar@test.com’
1 "ivan@test.com’

projectliane: “testni-projekt"

Slika 4.13. Prikaz kolekcije sprintevi iz Firebase upravljacke ploce
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Kolekcija naziva sprintevi i njeni dokumenti koji predstavljaju pojedini stvoreni sprint u projektu
sadrzi informacije o pocetnom datumu, krajnjem datumu i identifikatoru sprinta. Kolekcija naziva

sprintevi 1 njezini podaci vidljivi su na slici 4.13.

- Start collection <+ Add document -+ Start collection
sprints 7wVK3BCV4dALERUCRIG > + Add field
tasks > baX1aB2TrefdVSksJRnv

assignedUser: “petar@test.com”
description: “Izrada testnog zadatka"

+ Add field endbate: November 24, 2023 at 12:00:00AM UTC+1
iel

linkedTaskId: -1
projectCreator: “test@test.com’
sprintld:
projectMembers
startbate: November 20, 2023 at 12:00:00 AM UTC+1
8 ‘petar@test.com’
taskId: q
1 “ivan@test.com’
taskName: “testni-zadatak”
projectiame: “testni-projekt”
taskPrierity: Q
taskStatus: ()

taskType: Q

trackedTime: ()

Slika 4.14. Prikaz kolekcije zadaci iz Firebase upravljacke ploce

Kolekcija naziva zadaci i njeni dokumenti koji predstavljaju pojedini zadatak stvoren u projektu
sadrzi informacije o: pridruzenom korisnickom racunu u obliku e-poste, pocetni i krajnji datum
zadatka, povezani zadatak viSe razine, sprint u kojem se nalazi, identifikator zadatka, naziv
zadatka, opis, status, tip zadatka, prioritet i provedeno vrijeme na zadatku. Kolekcija naziva zadaci

1 njezini podaci vidljivi su na slici 4.14.

4.2.2. Programska arhitektura

Programska arhitektura aplikacije temelji se na Model-Pogled-Pogledni model arhitekturnom
obrascu (engl. Model-View-ViewModel, MVVM). Razlog za koriStenje MVMM ideje jest bolja
struktura 1 snalaZenje unutar koda uz poboljSane mogucnosti testiranja. Glavna zamisao MVVM
arhitekture jest odvajanje poslovne logike od prezentacijskog sloja 1 razdvajanje odgovornosti
izmedu razli¢itih komponenti vidljive na slici 4.12. View dio predstavlja korisnicko sucelje, View
Model predstavlja medijatora koji zahtjeva podatke od Modela i Salje podatke u Model te pruza
podatke prema View dijelu. [28]

values get
View View Model Model
events save

Slika 4.15. Opceniti prikaz MVVM arhitekture [28]
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Implementacija MVVM arhitekture izvrSena je putem obrasca pruzatelja usluga (engl. Provider)
unutar Flutter programskog okruzenja. Paket naziva Provider koristi se za upravljanje stanjima i
dijeljenjem podataka unutar aplikacije. Provider omogucuje dijeljenje i mijenjanje podataka kroz
razliCite widgete aplikacije. Widgeti predstavljaju glavne komponente Flutter aplikacije. Provider
uklanja potrebu ponovnim rekonstruiranjem aplikacije pri promjeni podataka tako Sto omogucuje

komponentama korisni¢kog sucelja osvjezavanje. [28]

dohvacanje i prikaz podataka

Zaslon Model

Popis projekata Provider Baza podataka
_ _

dogadaj spremanje

Medijator

Slika 4.16. Specifi¢na programska struktura programskog rjeSenja

U programskom rjeSenju koristen je Provider kao ViewModel koji komunicira s bazom podataka,
tj. sprema sve promjene vezane za zaslon na kojem se nalazi i na odredene definirane akcije Salje
informacije u bazu podataka. U primjeru prikazanom na slici 4.16. prikazana je modificirana
MVVM struktura u kojoj Provider na zaslonu popisa projekta novi projekt izraduje u bazi tek nakon
Sto su izradeni svi elementi projekta (osnovne informacije o projektu, zadatak 1 sprint). Princip
toka podataka isti je za ostale zaslone. Provider omoguc¢ava spremanje podataka u ViewModel kroz
viSe zaslona 1 slanje informacije prema krajnjem modelu koji je baza podataka. U povratnoj vezi
prema zaslonu, elementi zaslona, tocnije widgeti izvrSavaju komunikaciju s bazom podataka 1

pomocu rade promjene na zaslonu.
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4.2.3. Izrada i implementacija funkcionalnosti programskog rjeSenja
Ovim poglavljem dan je uvid u nacin na koji su izradeni najvazniji segmenti aplikacije od grafickih
elemenata korisni¢kog sucelja, uloga i funkcionalnosti. Potpuni izvorni kod i pristup aplikaciji

omogucen je pomocu poveznice u prilogu diplomskog rada.

Izrada i implementacija elemenata korisnickog sucelja

Prototipni dizajni grafickih elemenata izradeni su pomoc¢u programa Figma koji omogucuje brzo
vizualno prototipiranje. Zbog nemogucénosti izravnog kopiranja elementa iz Figme unutar Fluttera
svaki element bilo je potrebno rekonstruirati kroz kod. Svaka vidljiva komponenta na grafickom
sucelju aplikacije predstavlja widget dok sveukupni zaslon predstavlja widget sastavljen od vise
widgeta. Svi widgeti KoriSteni u aplikaciji pripadaju skupini zadanih Flutter widgeta sadrzani u
paketu material.dart. Na slici 4.17. vidljivi su elementi od kojih je sadrzan zaslon za izradu
zadataka kao S§to su Safedrea, Padding, Column, SizedBox, SingleChildScrollView, TextField i
DropdownButton. Prva Cetiri navedena widgeta predstavljaju elemente kojima se postize vizualni
raspored elemenata na zaslonu. Ostali navedeni widgeti predstavljaju elemente viSestrukog
odabira, upisa teksta i prikaza popisa. Cjelokupna aplikacija sastoji se od jedanaest zaslona.

TaskScreen
Scaffold
SafeArea
Cente