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Principi Lean proizvodnje

* Filozofija upravljanja (menadzmenta) izvedena iz
Toyotinog sustava proizvodnje (TPS)

* Temelji se na eliminaciji svih stvari koje ne stvaraju
vrijednost
* 3M:
* Muda(smanji otpad)
* Mura(smanji varijacije, imaj ujednacen ritam)
* Muri (nemoj pregoriti)



3M - Muda

« Smanji otpad, aktivnosti koje ne dodaju vrijednost
* 7 tipova otpada (TIMWOOD)

« Transportation — troSak koji ne dodaje vrijednost ali povecava rizik da proizvod bude
oStecen, izgubljen ili da kasni

* Inventory — kapitalni izdatak koji nije odmah procesiran ne donosi prihod
* Motion — svaki troSak koji je nastao tijekom proizvodnje
* Waiting — proizvodi koji nisu u transportu ili proizvodnji

* Over processing - kada je napravljeno viSe posla nego sto je potrebno, ili kada su
alati previSe precizni ili slozeni no sto je to potrebno

* Over production - kada je napravljeno viSe proizvoda nego $to je potrebno
» Defects — gubitak zbog popravka ili nadomjesStanja neispravnih dijelova ili proizvoda



Vjezba
* Navedite primjere za svaki od 7 tipova otpada koji se mogu pojaviti u Vasem
okruzenju (7 min.).
®* Transportation
®* Inventory
°*Motion
*Waiting
®* Overprocessing

®* Overproduction
®*Defects



3M — Mura & Murl

* Mura
* Smaniji varijacije, nedosljednost, nepravilnost, nedostatak ujednacenosti
- Cesto se moze izbjeci boljim planiranjem

* Muri
* nerazborito, nemoguce, previse odradeno/napravljeno, pretesko
* Moze proizaci iz Mura i iz Muda
« Kada su strojevi i ljudi iskoristeni vise od 100%
* Rade (previSe i predugo) prekovremeno
» Sve §to dovodi do preopterecenja (burn out) ili dosade (bore out)

« Dovodi do kvarova kada je rije€ o strojevima i izostajanja s posla kada je rijeC o
ljudima



Vjezba

« U manifestu agilnog razvoja softvera nadopunite rijeCi koje nedostaju
(4 min.).



Manifest agilnog razvoja softvera

 Trazimo bolje nacCine razvoja softvera razvijajuci softver i pomaZzuci
drugima pri njegovom razvoju.
 Takvim radom smo naucili da viSe cijenimo:
1. Ljude i interakcije nego procese i oruda
2. Upotrebljiv softver nego iscrpnu dokumentaciju
3. Suradnju s naruciteljem nego pregovaranje oko ugovora
4. Reagiranje na promjenu nego ustrajanje na planu
 Drugim rijeCima, iako cijenimo vrijednosti na desnoj strani, viSe vjerujemo
u one na lijevo.



Principi agilnog razvoja softvera (1-6)

Rukovodimo se sljedecim nacelima:

1.

2.

£}

Najvaznije nam je zadovoljstvo narucitelja koje postizemo ranom i
neprekinutom isporukom softvera koji nosi vrijednost.

Spremno prihvacamo promjene zahtjeva, Cak i u kasnoj fazi razvoja. Agilni
procesi uprezu promjene da narucitelju stvore kompetitivhu prednost.

Cesto isporugujemo upotrebljiv softver, u razmacima od nekoliko tiedana do
nekoliko mjeseci, nastojeCi da razmak bude Cim kraci.

Poslovni ljudi i razvojni inZzenjeri moraju svakodnevno zajedno raditi, tijekom
cjelokupnog trajanja projekta.

Projekte ostvarujemo oslanjajuci se na motivirane pojedince. Pruzamo im
okruzenje i podrsku koja im je potrebna i prepuStamo im posao s
povjerenjem.

Razgovor uzivo je naju€inkovitiji nacin prijenosa informacija razvojnom timu i
unutar tima.



Principi agilnog razvoja softvera (7-12)

10.

11.

12.

Upotrebljiv softver je osnovno mjerilo napretka.

Agilni procesi potiCu i podrzavaju odrzivi razvoj. Pokrovitelji, razvojni
inzenjeri i korisnici trebali bi moc¢i neograniceno dugo zadrzati jednak tempo

rada.

Neprekinuti naglasak na tehniCkoj izvrsnosti i dobar dizajn pospjesuju
agilnost.

Jednostavnost — vjestina povecanja koli€ine posla kojeg ne treba raditi — je
od sustinske vaznosti.

Najbolje arhitekture, projektne zahtjeve i dizajn, stvaraju
samo—organizirajuci timovi.

Tim u redovitim razmacima razmatra nacine da postane ucinkovitiji, zatim
uskladuje i prilagodava svoje ponasanje.



Vjezba

« Odaberite 3 principa agilnog razvoja softvera za koje smatrate da su
najvazniji (5 min.).
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Vrste procesa

* Cynefin-ov okvir (Cynefin framework) [Knevin]

* Pet domena;

,—'
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w &ﬂ
len E

Definira naCine donosSenja odluka kod razli€itih sustava

Jednostavna — veza izmedu uzroka i posliedice jasna je svima.
Dobra je praksa Opazanje-Kategorizacija-Reagiranje.

Komplicirana — veza izmedu uzroka i posljedice zahtjeva analizu y;m 5‘”51

ili neku drugu vrstu istrazivanja. Dobra je praksa Opazanje- 4 ~ ﬁ%

Analiza-Reagiranje. § ‘

Slozena — veza izmedu uzroka i posljedice moze se shvatiti 41&:-0 swse 265

samo u retrospektivi. Dobar pristup je Ispitivanje(uzorkovanje)-

Opazanje-Reagiranje. CATEGOMR E
Jacr SENSE ./'

KaotiCna — u kojoj ne postoji veza izmedu uzroka i posljedice na
sistemskom nivou. Tezimo stabilizirati stanje pristupom
Djelovanje(stabiliziranje)-OpazZanje-Reagiranje

Nered — u kojem se ne zna koja veza izmedu uzroka i
posljedice. Npr. mislimo da je nesto ocito ali je zapravo kaoticno
-> uvod u katastrofu.

A




Process control

« Ukoliko imamo proces koji ¢e opetovano imati rezultate koji su
zadovoljavajuce kvalitete koristimo Defined process control

» Ukoliko se zadovoljavajuci ishod ne moze posti¢i zbog kompleksnosti
sustava koristimo Empirical process control

PROCESS CONTROL

DEFINED EMPERICAL
l |
| | | | |
KNOWN WATERFALL AGILE  LEAN UNKNOWN
STARTUP
STEPS INNOVATION

SIMPLE COMPLEX
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Empirical Process Control

* Tipi€an iterativni korak sastoji se od planiranja, izrade,
inspekcije i djelovanja (Plan, Do, Check, Act - PDCA)

» Kako bi EPC bio mogu¢ potrebno je da:

* svi aspekti procesa koji imaju utjecaja na ishod budu
dostupni svim dionicima u procesu — Transparentnost

* su svi aspekti procesa dovoljno Cesto
analizirani kako bi se otkrile neprihvatljive
razlike u procesima - Inspekcija
 onaj dionik koji radi inspekciju napravi
prilagodbe procesa ukoliko su jedna ili viSe aspekata procesa
u nedozvoljenom podrucju - Prilagodba

Inspection

7N

Adaptation
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Odnos izmedu Process control i
kompleksnosti sustava

» Defined Process Control
primjeren je za jednostavne |
slozene procese prema 3

Cynedin Framewoorku / . Ned
Empincal .
"= . )

« Empirical Process Control ‘\ Process Control /™
takoder je primjeren kod i - \
slozenih procesa ali i za Chaotic Badeaty: i)
kompleksne procese prema at Process Control |
Cynedin Framewoorku o] |

spond '

- Kakve sustave mi razvijamo? \ /

e ————
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Cone of uncertainty

« Zadatak:
» Autocesta ima 4 trake u dva smjera
* Auto prosjecno vozi brzinom od 130km/h
* Razmak izmedu automobila je najmanje 2s.
» Koliko ¢e automobila pro¢i autocestom u jednom satu?

15



) /
Cone of uncertainty |
} Unknown aspacls -——_-,.
\ : e S
« Zadatak: \ /
\ / =
- Autocesta ima 4 trake u dva smjera e ETTII s
L e A G ||
* Auto prosjecno vozi brzinom od 130km/h i<l { i BREEEEER e

. . A . . Doubt Faith Confidence Conviction  Certain
* Razmak izmedu automobila je najmanje 2s. i

+ Koliko ¢e automobila pro¢i autocestom u jednom satu?

* Odgovor je tesko dati jer se radi o sloZzenom sustavu. Broj automobila na cesti ovisi
o dobu dana, o tome je li radni dan ili neradni, ovisi o godiSnjem dobu ili 0
praznicima...

* Najbolje bi bilo napraviti opazanje i izmjeriti broj automobila koji produ autocestom
u 10 minuta. Nakon toga mozemo bolje pretpostaviti koliko ¢e automobila proci u
jednom satu. Nastavimo li opazanje poboljSat Ce se i naSa procjena.

» Ovo je karakteristika i softverskih razvojnih projekata (ali i nekih drugih) kod kojih je
teSko procijeniti trajanje razvoja prije no Sto znamo dovoljno o sustavu.



Kada treba donositi odluke?

* S obzirom da na
poCetku malo znamo o
sustavu a utjecaj
odluke na ishod — Pt
projekta je velik,
logi€no bi bilo donositi
odluke sto je moguce
kasnije kako se
povecava nase znanje w Time
0 sustavu

impact of Decisions
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Inkrementalan | iterativan razvoj sustava

- Korisnik od nas zatraZi Not like this.... o
razvoj prijevoznog 53 2 i
sredstva O O O

. Radit cemoiiterativno i @ ©=0 (=8> &

u svakom koraku — 4
isporuciti proizvod Like this!

« Radit cemo i - o <5
iInkrementalno i u @ @ @
svakom koraku iteracije
isporuciti proizvod koji i é (%)

| 2 3

korisnik moze Kkoristiti kao
prijevozno sredstvo

T



Razlika u odnosu na tradicionalni pristup

* Analiza, dizajn, Agile
razvoj i testiranje -
aktivnosti su koje se 5
provode kontinuirano f 3

Traditional o
Analysis Dresign Code Test
g

One-off activities Continuous activities
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Problemi tradicionalnog pristupa

» LoSa kvaliteta tradicionalnin metoda zbog kasnog testiranja.

Analysis

Design

Code

Test

Out of time? Cut here. /

20



vidljivost

Inog pristupa

1/2 way?
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Problemi tradicionalnog pristupa

* Preveliki rizik

Analysis

Design

Code

Test

</¥

Houston we have a problem

N
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Problemi tradicionalnog pristupa

» TeSko se obavljaju promjene

Analysis

Design

Code

Test

‘I know what | really want!’

Sy
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Razlika u odnosu na tradicionalni pristup

* Razvoj je iterativan proces
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Razlika u odnosu na tradicionalni pristup
 Planiranje je adaptivno
Original plan
—————-

Actual plan
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Razlika u odnosu na tradicionalni pristup

* Uloge su nejasne
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Razlika u odnosu na tradicionalni pristup

» Opseg je varijabilan

2R

Time Budget Quality Scope




Razlika u odnosu na tradicionalni pristup

- Zahtjevi su promjenjivi Cost of change curve

Traditional

Change resisted

cost

Agile

Change welcome!

time
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Razlika u odnosu na tradicionalni pristup

» Softver koji radi je primarna mjera uspjeha projekta

(working software)
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Agilni razvoj (Scrum)

* Osnovni elementi:

» Uloge

« Backlog (korisniCke price)
Procjena
Planiranje
Iteracija razvoja (sprint)
Retrospektiva
Timovi

30



Scrvum Overview

“Done”
Tncrament

Sprint Rd‘ £

s
Product Owner Deovelopment Team Sersm Mastar Screm Team

1 person | “demand” 3 - § persons | “supply’ 1 person | “service’

®PUration of this event depends on the duration of the Sprint Degigned by Mark Hoogvedd © 2012
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Vizija

* Vizija je vazna jer kako bi inaCe mogli odrediti poslove koje trebamo raditi i
koji su nam prioriteti? Plan za §to?

» Postavlja usmjerenje za razvoj proizvoda kako bi svi razumijeli koji je
krajnji cilj
* Pomaze donoSenju odluka
« Svojstva:
* |zraZava potrebe korisnika
* Dijeli se sa svim dionicima — rano i ¢esto
« Jasnai privlacna
* Sazeta



Elevator pitch

- Elevator Pitch ili Elevator Speech je kratak i uvjerljiv govor o osobi,
organizaciji ili grupi, ideji ili proizvodu, usluzi ili projektu. Dobar Elevator
pitch je Cesto dio naCina marketinSke komunikacije, brandiranja ili PR
programa. Dobri Elevator Pitch govori sazeti su i uvjerljivi su ciljnoj publici.

* Primjer predloska:
« ZA <CILJENOG KORISNIKA>
« KOJI <IMA NEKU POTREBU> / <JE NEZADOVOLJAN S POSTOJECIM>
<IME PROIZVODA>
JE <KATEGORIJA PROIZVODA>
KOJI IMA <KLJUCNA PREDNOST>
ZA RAZLIKU OD <GLAVNI KONKURENT>
NAS PROIZOVD <DALJNJA DIFERENCIJACIJA>



»in your pocket”

* The iPod will be a portable digital music player that will hold 5000 songs. It
will have battery life measured in days, not hours. You will navigate the
thousands of songs with a single finger. You will sync all your music from
your computer to the iPod in minutes automatically, so you can have all
your music in your pocket.

* iPod ¢Ce biti prijenosni digitalni muzicki reproduktor koji ce pohranjivati
5000 pjesama. Imat Ce bateriju koja Ce trajati danima, a ne satima.
Navigirat Cete tisuCama pjesama s jednim prstom. Automatski ¢e u
nekoliko minuta sinkronizirati svu muziku s raCunala tako da ¢ete moci
imati svu svoju muziku u svom dzepu.



Uloge

e Team

- Clanovi tima moraju modéi isporugiti svu potrebnu
funkcionalnost

* 2 (ekstremno i dvojbeno) do 9 Clanova (vise od toga nije
dovoljno upravljivo)

* Product Owner
 Scrum Master



Product backlog

» Korisnicke price koje jos nisu implementirane

* Prije svake iteracije dogovara se koje korisniCke price
Ce se napraviti u sljedecoj iteraciji

- Radi se procjena korisniCkih priCa i dogovara sadrzaj
sljedeceg sprinta s obzirom na prioritete razvoja

* Product Owner & Team



Korisnicka prica

* PredlozZzak za korisnicke price:
« Kao <tip korisnika>
« Zelim <napraviti nesto>
« Kako bih <postigao neki poslovni cilj>

* Primjer:
. I}((ao korisnik Zelim da sustav zapamti moje podatke kako bih mogao brze obaviti
upnju
« KorisniCka pri€a moze imati/trebala bi imati uvjete prihva¢anja —
acceptance criteria (AC). Na primjer:
 KorisniCki podaci prikazani su prije nego Sto se obavi kupnja
« Promjenu korisniCkih podataka moguce je pokrenuti direktno na ekranu za pregled
korisniCkih podataka
* Moguce je uciniti da sustav zaboravi podatke korisnika



KorisniCka prica (2)

 Predlozak za AC koju je moguce testirati:
+ Ukoliko je <neki kontekst>
- Kada <se dogodi neka akcija>
» Tada <se treba postici neki oCekivani rezultat>

* Primjer:
» Ukoliko sam na Amazonovim web stranicama
* | prijavljen sam kao korisnik
- Kada kliknem na ,1-Click” gumb
» Tada bih trebao vidjeti detalje moje narudzbe



Tehnika — procjena velicine i kompleksnosti

» Tim developera daje procjenu veliCine i kompleksnosti nekog posla
» Svakoj korisnickoj priCi daju se tzv. story points (SP) za svaki posao
SP koji se mogu dati slicni su Fibonaccijevom nizu (0,1,2,3,5,8,13,20,40,100)

Nije bitan apsolutan iznos SP neﬁ;o relativan odnosno njihov odnos, sluzi kako
bi'se svi usuglasili oko toga u kakvom su odnosu korisniCke priCe

Ne korelira s vremenom potrebnim za obavljanje

U tri kru%a se ponavlja ‘glasanje’ o tome koliko SP vrijedi neki posao, nakon
svakog kruga slijedi kratka moderirana rasprava o danim SP

Product Owner odgovara na pitanja developera oko toga Sto se oCekuje od
pojedinog posla

Sve ovo je procjena temeljena na razumijevanju onoga Sto je korisniCka prica i
temeljena na iskustvu Clanova tima



lteracija (sprint)

 Sprint uvijek traje fiksno vrijeme koje je izmedu 1 i 4 tjedna

* Sprint je mozda pogresan naziv je asocira na to da se radi intenzivnije
nego inace, ali zapravo se cijelo vrijeme treba raditi konstantnim tempom

(3M)

* Svaki tim se mora dogovoriti oko toga sto se smatra gotovim poslom —
mora napraviti svoju definiciju Gotovog

« Samo korisniCke priCe koje su gotove prema definiciji o kojoj smo se svi
slozili su Gotove

* Ono Sto je 90% gotovo nije Gotovo.

- Sve Sto je u Sprint Backlogu treba biti gotovo prema definiciji Gotovog. To
tako treba biti u svakom sprintu.



Retrospektiva

« Nakon svake iteracije treba napraviti tzv. Retrospektivu
» Retrospektiva je mozda i najvazniji dio sprinta.
 Koliko je uspjesno realiziran cilj sprinta
» Bez Retrospektive to nije EPC!
 Jedan nacin za obavljanje Retrospektive je da se definiraju kategorije:
* Nastaviti raditi
- Raditi vise
* Raditi manje
* Prestati raditi
* Poceti raditi

« Sluzi tome da u sljedecoj iteraciji budemo produktivniji/bolji



Scrum Overview

1 person | “demanda 3 - 9 persons | “supply” 1 person | “service’

w

* Duration of this@VENSeends on the duration of the Sprint Dogigned by Mark Hoogveld © 2012
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TIm

+ Kako postic¢i da je cjelina veca od sume njezinih dijelova?

* Mozemo djelovati kao
* individualci
 grupe ljudi
* timovi



Grupa ljudi

* Grupa ljudi — npr. ljudi
na autobusnoj stanici,
nema sinergije

e Zajedno su, ako ¢ekaju
isti autobus mozda i idu
u istom smjeru © -
imaju isti cilj
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TIm

F

e Tim—npr. timu pit

stopu na F1, ima
sinergije

* Djeluju uskladeno
kako bi postigli
zajednicki cilj.
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Sinergija

Ocito je da ako zelimo biti

efikasniji moramo raditi u
timovima

Timovi se ne radaju, oni se
stvaraju, treba vremena i truda

da se stvori tim

Pseudo team
Potential team

Real team

High performing team

Tuckman's Team & Group Development Maodel

Effectiveness of Team

Perfarming

>

Marming

Farming

SLOrming )

Perlarmance of Team
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T-shaped people

* We value “T-shaped” people.
That is, people who are both
generalists (highly skilled at a broad
set of valuable things—the top of
the T) and also experts (among the
best in their field within a narrow
discipline—the vertical leg of the T).
This recipe is important for success
at Valve. We often have to pass on
people who are very strong
generalists without expertise, or vice
versa. An expert who is too narrow
has difficulty collaborating. A
generalist who doesn’t go deep
enough in a single area ends up on
the margins, not really contributing
as an individual.

T-SHAPED MODEL: EMPLOYEE

01. Broad-range generalist 02. Deep expertise in one area
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Motivacija clanova tima

* 5. princip agilnog razvoja softvera:

* Projekte ostvarujemo oslanjajuci se na motivirane pojedince. Pruzamo im
okruzenje i podrsku koja im je potrebna i prepustamo im posao s povjerenjem.

- Sto motivira ¢lanove razvojnog tima?

49



Mrkva i batina...?

CARROT-AND-STICFKE
MANAGEMENT
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Maslowljeva piramida ljudskih potreba

if- i

Esteem

Safety
Physiological
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Motivacija clanova tima

* |spostavlja se da motiviranost pojedinca potice:
« Autonomnost u obavljanju posla
* lzvrsnost u nekom podrucju
» Svrha, odnosno cilj obavljanja posla
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Kako Scrum podrzava visoku motivaciju

* Autonomy
» Self organization
 Sprint planning
 Daily standup

* Mastery
* lterative & incremental

* Retrospectives
« Continouous improvement

* Purpose
* Product vision
* Review
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Agilne tehnike

 Pair programming — klju¢ne dijelove programskog kéda obavljati u paru

« Refactoring — restrukturiranje postojeceg programskog kéda kojim se
mijenja njegova unutarnja struktura a vanjsko ponasanje ostaje
nepromijenjeno (bolje performanse, lakSe odrzavanije i/ili nadogradnja)

* Test-driven Design — izrada testova kako bi se verificirala hipoteza.
Glavna premisa Lean/Agile razvoja je eliminacija otpada — a Sto je veci
otpad nego razvoj neCega sto na kraju necemo koristiti

« Code review — sistematska provjera programskog kéda umjesto odjela za
provjeru ili vanjske revizije (jednako ucinkovito ili gotovo jednako
ucinkovito, a brze i jeftinije)



Automatizirani testovi

Potrebna je bolja suradnja testera i developera
* mozda bi tester trebao postati ¢lan tima? (za razliku od izdvojenog tima testera)
* mozda bi programski kod trebalo pisati tako da ga je lako testirati, pa je pridruzivanje testera timu
developera jedan od nacina da se postigne taj cilj
 Testovi se trebaju odrzavati

. Bo(lje imati manji broj testova koji se brzo izvrSavaju i kojima se uspijevaju pronaci
nedostaci u programskoj podrsci nego velik broj testova koji se sporo obavljaju i ne
pokrivaju sve slucajeve ili daju pogresne rezultate

* Mozda ne morate sve testirati
* Vazna je brzina izvodenja stoga imajte na umu paralelizam prilikom izgradnje testova
+ Obavljanje testova zahtijeva zasebno i izdvojeno okruzenje koje je sli¢no, a po
mogucnosti i identiCno, produkcijskom okruzenju

+ Imamo dakle razvojno okruzenje, testna okruzenja, produkcijsko okruzenje —> ocito je _
nuzno imati moguénost brze i jednostavne uspostave okruzenja u kojem se moze pokrenuti
sustav.



Continious delivery

* Mogucnost da se promjene u softweru (eksperimenti, opcije, promjene u
konfiguraciji, popravci bugova) daju na koristenje na sigurno, brzo |
odrzivo

» Sigurno — trebamo imati deployment pipeline koja ¢e detektirati i odbaciti
promjene koje su riskantne, sadrze loSe ili neispravne mogucnosti ili
dovode do neprihvatljivih performansi

* Brzo — kako bi to mogli raditi Cesto i bezbolno, dobiti brzi feedback

« Odrzivo — treba biti ekonomski isplativo raditi u malim koracima. Mantra
kontinuirane isporuke je ,,Ako boli, radi to ¢eSce i nemoj skrivati bol”



HP primjer

* Razvoj softvera (diver-a/firmware-a) za HP proizvode ko io je izdavanje novih verzija

* Razvoj u 3 vremenske zone nije pomogao
* Analizom poslova uocen je visok

udio neproizvodnih aktivnosti 10%
* Do 80% troskova podrske zbog pogreski
koje nisu bile ispravljene 20%

* LoSa kvaliteta
* RijeSeno automatiziranim testovi
* Kopija programskog kdda za svaku liniju 25%
proizvoda -> mukotrpno popravljanje 15%
uocCenih pogresaka
* RijeSeno s jednom verzijom
programskog kdda za sve linije proizvoda

25%

~5%

lzrada verzija softvera
(deployment)

Detaljno planiranje
Integracija programskog koda
Podrska

Manualno testiranje

Inovacije



HP primjer

voskons | anest e

* Promjene nisu nastupile odmah 2% Izrada verzija softvera 10%
¢ Ustanovljeno je zeljeno stanje i (continious delivery)
iterirano prema njemu - PDCA
e 8x povecano vrijeme posveceno
inovacijama 15%
* Razvojni troskovi smanjeni ~“40% 10% Podrika 25%,
* Broj programa u razvoju povecan
je za 140%
* Trokovi razvoja pojedinog 23% Stvaranje i odrzavanje 0%
programa pali su za 78% automatiziranih testova
~40% Inovacije ~5%

5% Agilno planiranje 20%

Integracija programskog kéda 25%

5% Manualno testiranje 15%
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Lean organization

* Vjerojatno najvece zapreke agilnoj organizaciji su birokracija i
menadzment koji su potrebni kako bi se uskladili output kojeg stvaraju
timovi s oCekivanjima klijenata i korporativhom strategijom

« Pojedinim timovima treba se dati odgovornost i autoritet da komuniciraju s
korisnikom i isporuce mu proizvod bez bespotrebnog uplitanja unutar
granica postavljenih kroz korisniCke zahtjeve

* Najveci je problem povjerenje koje dolazi iz komunikacije i postovanja
(Manifest agilnog razvoja softvera)

- Scrum na nivou timova ima velik naglasak na komunikaciji -
instrumentalizirana je. Scrum master bi ju trebao osigurati.

- Na sliCan nacin moze se (ako to ne ide neformalnim metodama)
zahtijevati na nivou cijele organizacije



Koristeni resursi

« http://agilemanifesto.org/iso/hr/

* http://www.agilenutshell.com/

* http://www.agile42.com

* http://www.adammcfarland.com/2012/12/10/t-shaped-people/

« http://www.thecoachingtoolscompany.com

* https://www.pinterest.com/pascalvenier/complexity-cynefin-framework/
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