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1. UVODNE NAZNAKE

1.1. Predmet i problem istraZivanja

Softveri, odnosno racunalne korisnicke aplikacije tijekom posljednjeg desetljeca
dozivljavaju znacajne promjene. Te se promjene odnose kako na industriju softvera, tako i
na tehnoloSka rjeSenje (Mehta et. al. 2021). Tehnoloska rjeSenja proizvoda novih
tehnologija temelj su njihove diferencijacije i konkurentnosti. Alati, iskustva i praksa
¢imbenici su koji pridonose poboljSanoj automatizaciji, Sirini primjene 1 skalabilnosti.
Razlog tome je S$to su isti medusobno uskladeniji, primjerenije integrirani i bolje
prilagodeni razli¢itim kategorijama korisnika, kupaca i narucitelja (Mehta et. al. 2021).
Razvijaju se nove platforme u oblaku koje upravljaju temeljnim hardverskim i nizim
razinama softverskih sustava. Poslovni subjekti, odnosno zaposlenici tvrtki koji softvere
koriste za upravljanje svim poslovnim aktivnostima jo§ uvijek se sporo i1 ¢esto uz mnostvo
problema prilagodavaju novim tehnickim rjeSenjima (Mehta et. al. 2021). Nova, bolja
tehnicka rjeSenja, odnosno tehnoloski savrSeniji softveri su imperativ trziSnog opstanka
tvrtki kojima je to primarna djelatnost. Zbog toga proizvodaci softvera sve viSe vremena
troSe na procjene, analize 1 donoSenje odluka tijekom razvoja i upravljanja novim

proizvodima (Mehta et. al. 2021).

Iz perspektive korisnika, od iznimne vaznosti je brzo ovladati novim softverskim
rjeSenjima i inovacijama postoje¢ih proizvoda. Iz perspektive proizvodaca softvera od
iznimne je vaznosti razumjeti nove potrebe ciljanih kupaca. U tom cilju tvrtke proizvodaci
softvera trebaju pratiti nove tehnoloske trendove ali 1 marketinske koncepte u
osmiSljavanju, razvoju 1 komercijalizaciji novih rjeSenja. Tehnologija kontinuirano
napreduje, pa je potrebno pratiti spoznaje novih istraZivanja o relevantnim trziSnim
trendovima. Identificiranje novih trendova pomaZze premoStenju raskoraka izmedu nalaza
istrazivanja i vlastite poslovne prakse, te nudi uvide u buduénosti softverske industrije

(Mehta et. al. 2021).

TrziSte softvera obuhvaca razvoj 1 upravljanje softverskim aplikacijama, sloZene
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poslovne softvere, softvere u funkciji rasta produktivnost, infrastrukturne i druge softverske
sustave. Obzirom na brojnost kategorija razli¢itih proizvoda, ovo trziSte se danas smatra
jednim od najvecih i najkompleksnijih (Mehta et. al. 2021). Dinamika rasta ovoga trzista se
sagledava rastom ukupne vrijednosti transakcija. Veli¢ina globalnog softverskog trzista
2016. godine se procjenjivala na 417,63 milijardi americkih dolara, a do danas je dodatno
porasla za 200 milijardi americkih dolara. Toc¢nije, za 2022 godinu ovo trziste je
procijenjeno na 608,68 milijardi dolara, s tim da se ocekuje daljnji rast za dodatnih 200
milijardi dolara tijekom sljedece Cetiri godine (Statistsa, 2022). Izneseni podaci ukazuju da
se radi o dinami¢nom, brzorastu¢em trzistu, $to je posljedica eksponencijalnog trenda rasta
konkurencije, odnosno ukupne ponude (Statistsa, 2022). O ovome obiljeZju trzista treba
posebno voditi ratuna u procesima promisljanja i planiranja razvoja i upravljanja novim

proizvodima (Seri¢, 2016).

Opcepoznato je kako se na ovome trziStu tvrtka 37signals istice jedinstvenom
poslovnom filozofijom, organizacijskom kulturom i originalnim poslovnim modelima. U
ovome istrazivanju fokus je na njthovom modelu razvoja i upravljanja novim proizvodima.
Tvrtka 37signals je dokaz da na ovom specifi¢nom trzistu poslovni subjekt ne mora spadati
u kategoriju velikih poduzeca da bi ostvario znaCajan utjecaj na trziSne odnose i trziSne
trendove. Ovu tezu argumentiraju njihovi projekti prvih web-aplikacija komercijaliziranih u
obli¢ju softverskih usluga. Posebno treba istaknuti njihov patent Ruby on Rails. Tvrtka je
ujedno izdavac vlastitih za trziste utjecajnih knjiga o svojim poslovnim iskustvima. Na listi
najprodavanijih knjiga The New York Timesa o novim tehnologijama dva su njihova djela o
organizaciji virtualnog vodenja tvrtke na daljinu (Basecamp platforma za online
poslovanje) 1 drugim proizvodima. U knjigama predstavljena softverska rjeSenja
komercijalizirana su desetljece prije nego su slicni proizvodi pojavili na trzistu (Basecamp,

2022).

Tvrtka 37signals je osnovana 1999. godine u Sjedinjenim Americkim Drzavama.
Osnivaci su bili Jason Frieda, Carlos Segura i Ernest Kima. Danasnji naziv tvrtke je
identi¢an nazivu pod kojim je osnovana premda je 2014. godine bilo promijenjeno ime u
Basecamp, ¢ime su dodatno promovirali svoj tadasnji temeljni softverski proizvod. Stari
naziv tvrtke je vra¢en 2022. godine (Basecamp, 2022). Tijekom dva desetlje¢a postojanja
tvrtka je ostavila znaCajan trag u softverskoj industriji. U pocetku se bavila web-dizajnom.

Krajem devedesetih godina dvadesetog stoljeca o toj se kategoriji proizvoda rijetko



govorilo. Sest godina kasnije patentirali su svoj prvi revolucionarni izum - programsku
platformu Ruby on Rails koja je unato¢ rastucoj konkurenciji do danas ostala jedna od
najpopularnijin programskih platformi za web aplikacije. Tvrtka je i danas na trziStu
prepoznata kao lider u podruéju organizacije poslovanja na daljinu, §to je pocela prakticirati
godinama prije konkurenata. Poslovni razvoj i asortiman ponude rezultat su originalne
poslovne filozofije i oslanjanja na vlastiti model razvoja i upravljanja proizvodom

(Basecamp, 2022). Ova ¢injenica je predstavljala temeljni poticaj za odabir teme rada.
Najznacajniji proizvodi tvrtke 37signals su:

e Basecamp - prvi komercijalni proizvod tvrtke, web-alat za upravljanje projektima,

timsku komunikaciju i rad na daljinu;
e Campfire - poslovno orijentirana usluga online chata, kasnije integrirana u Basecamp;,
e Highrise - proizvod za upravljanje odnosima s kupcima (CRM);
e Ruby on Rails - besplatna programska platforma za web aplikacije;
e HEY - originalna vrhunska usluga e-poste.

Specificnost tvrtke je svega 65 zaposlenika, Sto je iznimno malen broj u usporedbi s
konkurentima koji razvijaju tehnoloska rjeSenja u istim kategorijama proizvoda najviSe
klase (Basecamp, 2022). Usporedbe radi u tvrtki ClickUp koja je vlasnik glavnog
konkurentnog proizvoda Basecamp-u zaposleno je 800 ljudi (ClickUp, 2022).

Polaze¢i od predstavljenog predmeta istrazivanja definiran je i problem istrazivanja.
Konkretno, to je doprinos modela upravljanja razvojem softverskih proizvoda Koji
prakticira tvrtka 37signals na korisnikovu percipiranu kvalitetu njihovih softverskih

rjeSenja.

Usprkos neupitnoj tehnickoj kvaliteti suvremenih softverskih proizvoda u korisni¢kim
kontekstu su ucestale primjedbe. Prakti¢no, tek jedan od pet projekata u konacnici rezultira
potpunim ispunjenjem ocekivanja ciljnih kupaca (Bevanda, Sinkovi¢, 2009). Jedna od
vaznih ocjena ispunjenja ocekivanja je zadovoljstvo kupaca. Zbog specificnosti softvera
kao proizvoda, jedan od problema upravljanja razvojem softverskog proizvoda je ¢injenica
da Cesto ni kupac ni proizvoda¢ nemaju jasnu predodzbu konacnog rjesenja. I u slu¢ajevima

kada nema dilema po tom pitanju praksa ukazuje da se predodZzbe korisnika, o tome kako
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softverski proizvod treba izgledati, tijekom zivotnog ciklusa proizvoda mijenjaju. I
operativne potrebe korisnika softvera se vremenom mijenjaju, pa postojece rjesenje treba
omogucavati $iru dogradnju 1 unapredenje. Relativna vaznost pojedinih obiljezja
softverskog proizvoda varira od proizvoda do proizvoda, ali i ovisno o specifi¢nostima
potreba kupca (narucitelja). S druge strane, poslovna iskustva mnogih ukazuju da su nizi
troSkovi uz osiguranje vise korisnicke kvalitete softverskog proizvoda jedno od strateskih

poslovnih opredjeljenja u ovoj industriji (Bevanda, Sinkovi¢, 2009).

“Protekom vremena i1 razvojem znanosti o kvaliteti doSlo je do pojave velikog broja
razli¢itih definicija kvalitete. U pocetku se kvaliteta jednostavno definirala kao percipirano
zadovoljstvo kupca, no razvojem tehnologije i porastom zahtjeva korisnika prema
poduzec¢ima kvaliteta se pocela dozivljavati na razli¢ite nacine.” (Lazibat 1 Bakovi¢, 2020

navedeno u Buntak et al., 2021, str 9,)

,Ono $§to jedna osoba percipira kao kvalitetno druga osoba moze vidjeti kao prosjecno
ili ispodprosjecno. Naime, elementi koji ukljucuju navike, stavove, iskustva, set vrijednosti
ili druStvenu klasu pojedinca, samo su neki ¢imbenici koji utvrduju nacin na koji osoba

moze percipirati kvalitetu.* (Marinkovié¢, Seni¢, 2012, str. 14.)

Gronroos (1987) isti¢e kako se percipirana kvaliteta usluge moze definirati kao op¢i sud
ili stav prema usluzi, koji proizlazi iz usporedbe ocekivanja s percepcijom klijentele o
performansama aktualne usluge. lako se ova definicija odnosi na percipiranu kvalitetu

usluge, primjenjiva je i za softverski proizvod.

Softver kao proizvod je specifican po mnogim obiljezjima. Medu tim proizvodima je
tek manji broj onih koji direktno doprinose percepciji kvalitete u svijesti korisnika. Svaki
softver je apstraktan rezultat mentalnog rada i vizije programera zapisan u obliku koda.
Softver je tijekom razvoja neopipljivo dobro. Opipljivim se mogu uliniti neka njegova
obiljezja temeljem apstraktnih opisa kojima ¢e se predstaviti odredene konkretne
mogucnosti, podaci, funkcije, kontrolni alati, korisni¢ka sucelja i druge sastavnice ovoga
proizvoda koje je moguce vizualno prezentirati na ekranu. Softver kao integrirani proizvod
je nematerijalan i neopipljiv, pa je njegova usporedna mijerljivost kompleksna. Kvaliteta
kona¢nog softverskog rjeSenja za korisnika se ne moZe uvijek garantirati. Tesko ju je
kvantificirati, a prvi dojam cesto razoCara. Obzirom na kompleksnost procesa razvoja

softverskog proizvoda troSkovi i procjene rokova isporuke Cesto su nerealni. Kvaliteta



softvera za korisnika se moze sagledati u potpunosti tek kada ga se po¢ne koristiti. U nekim
kategorijama proizvoda, npr. onih za nadzor kriticnih sustava, eventualne slabosti mogu
generirati iznimne financijske i druge gubitke (gubitak dijela podataka, materijalne Stete, a

u iznimnim sluc¢ajevima i ugrozavanje ljudskih zivota).

Vecina problema vezanih uz softverski proizvod je posljedica ¢injenice da se ni
provjerene programerske prakse ne mogu jednostavno implementirati u razvoju svih novih
proizvoda (Stanki¢, 2015).

Upravljanje proizvodom podrazumijeva kompleksne aktivnosti koje zapocCinju
kreiranjem ideje o novom proizvodu, a u kasnijim fazama simulacije 1 predvidanja.
Preduvjet primjerenoj provedbi predvidenih aktivnosti su prethodna iskustva u upravljanju
razvojem novih proizvoda. SloZenost procesa upravljanja proizvodom podrazumijeva
angazman odabranih struénjaka i zna¢ajna financijska ulaganja (Seri¢, 2016). Slijedom toga
svaki projekt razvoja novog proizvoda podrazumijeva financijski rizik. Zbog te Cinjenice
vrijedno je i1 korisno analizirati razli¢ite modele upravljanja razvojem proizvoda kako bi se
opredijelilo za optimalan. Tvrtka 37signals u svojoj poslovnoj praksi odbacuje mnoge
tradicionalne paradigme, pa tako i upravljanje razvojem proizvoda provodi na sebi
svojstven nacin. Temeljno pravilo kojeg se pridrzavaju u modelu je nacelo jednostavnosti.
Utemeljeno je na njihovoj poslovnoj filozofiji, predstavljenoj u knjizi Rework (2010). U
drugoj knjizi, Getting real: the smarter, faster, easier way (2006) predstavili su vlastitu
praksu upravljanja razvojem softverskih proizvoda. Tako isticu teznju skra¢ivanja vremena
razvoja, preskakanje nekih procedura, fokus na obiljezja od posebnog znacaja za korisnike,
jednostavniju strukturu proizvoda, prilagodljivost nadogradnjama, prilagodenost zaslonima
kakve ve¢inom koriste ciljani kupci i dr. Po ovome je evidentno da u upravljanju razvojem
proizvoda polaze iz perspektive ciljanog kupca. Stjee se dojam kao da je kasnija faza -
testiranje, redoslijedom utvrdena za pocetak procesa. Prakti¢no, ovakav pristup omogucuje
jednostavnije preinake sucelja softverskog proizvoda (Fried, Heinemeier Hansson,
Linderman, 2006). U njihovoj praksi su ucestala i ponavljanja faza u razvoju novog
proizvoda koje su posebno vazne za konacni koncept (testiranje, dodatne prilagodbe,
poboljSanja 1 sl.). U primarnom fokusu tijekom razvoja novoga proizvoda je sve ono §to
moze imati direktne reperkusije na zadovoljstvo korisnika, te se manja paznja posvecuje
svemu S§to znacajno ne pridonosi percepciji kvalitete u svijesti korisnika. (Fried, Heinemeier

Hansson, Linderman, 2006). To su tek neke cinjenice spoznate tijekom izvidajnog



istrazivanja specificnosti modela upravljanja razvojem novog proizvoda koji prakticira ova
tvrtka (Business Insider, 2022). Premda svaki softverski proizvod omogucava prilagodbe,
korisnikova percepcija kvalitete ¢e ovisiti o upoznatosti programera s poslovnim procesima
za Ciju se potporu isti razvija. U literaturi se ovi softveri nazivaju prilagodenim softverima,
odnosno softverima po mijeri klijenta (ITenterprise, 2022). Za razliku od standardnih
softvera za Siri segment korisnika, softver po narudzbi se dizajnira za konkretne poslovne
potrebe ciljanog Kklijenta. Radi se personaliziranom proizvodu koji bi trebao udovoljiti svim

ocekivanjima kupca (ITenterprise, 2022).

Kada se govori o tradicionalnom pristupu razvoja novog softverskog proizvoda kao

najkoristeniji isti¢e se vodopani model koji obuhvaca pet faza (Bassil, 2012):
e Analiza zahtjeva - koja daje detaljan opis funkcionalnosti softvera koji se razvija
e Dizajn - proces kojim se planira nacin rjeSavanja problema softvera
e Implementacija - podrazumijeva pisanje koda odnosno stvaranje operativne aplikacije
e Testiranje - provjera funkcioniranja softvera kao cjeline
e (drzavanje - ispravljanje gresaka i poboljSanje performansi i kvalitete

Nadalje vrijedno je spomenuti pristup agilnog razvoja softverskih proizvoda. Naime
2001. godine skupina softverskih inzenjera objavila je ,,Proglas o metodi agilnog razvoja
softvera® (2001) u kojem navode principe temeljem kojih bi trebalo razvijati softverski
proizvod. Proglas se zasniva na dvanaest klju¢nih nacela, a uz njih je navedeno kako jos

visSe treba cijeniti (Beck et. al. 2001):
e [jude injihove medusobne odnose, nego procese i oruda.
e Upotrebljiv softver, nego iscrpnu dokumentaciju.
e Suradnju s naruciteljem, nego pregovaranje oko ugovora.
e Reagiranje na promjenu, nego ustrajanje na planu.

Scrum je najpoznatiji agilni model i namijenjen je upravljanju sloZzenim radom, s
naglaskom na razvoj softvera (Wykovski i Wykovska, 2018). Provodi se u cetiri faze od

kojih se posljednja moZe podijeliti na dvije (Awad, 2005):



e Razvoj opéeg modela,

e Lista funkcionalnosti,

e Kreiranje plana,

e Dizajn i razvoj po funkcionalnostima.

U usporedbi s tradicionalnim pristupom model koji prakticira tvrtka 37signals se temelji
isklju¢ivo na kako ih oni nazivaju “dojmljivim” idejama §to podrazumijeva da ideja mora
biti inovativna 1 doprinositi rjeSenju odredenog problema. Vezano uz odabranu ideju
dizajniranje softvera zapocCinje bez preliminarnih istraZivanja trzista. [zraduje se prva skica
koju slijedi HTML kod, odnosno izgled korisnickog sucelja. Potom slijedi pisanje koda,
odnosno konkretnije oblikovanje proizvoda. Faza testiranja i evaluacije se provodi
testiranjem razine na kojoj novi softver rjeSava konkretan problem u poslovanju. Kada je
proizvod operativno funkcionalan, testira ga se u praksi, nakon ¢ega slijede nadogradnje i
unapredenja. Prije komercijalizacije 37signals prakticira standard skracivanje na pola.
Konkretno, proizvod se pojednostavljuje otklanjanjem obiljezja koja ne narusavaju njegovu
inicijalnu korisnicku svrhu. Ovog su se standarda pridrzavali i pri uredivanju knjiga u
kojima su predstavili svoju poslovnu praksu. Primjerice prva verzija njihove knjige Rework
je imala 57.000 rijeci, a u konacnici je svedena na 27.000 rije¢i (Fried, Heinemeier

Hansson, 2010).

1.2. Ciljevi i metodologija istrazivanja

Primarni aplikativni cilj istraZzivanja je predstaviti i konkretizirati varijable modela

upravljanja razvojem novog proizvoda tvrtke 37signals.

Sekundarni aplikativni cilj istraZivanja je usporediti percipiranu kvalitetu korisnika
softverskih proizvoda tvrtke 37signals s kvalitetom proizvoda konkurenata koji imaju

slicnu namjenu.
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Tercijarni aplikativni cilj istrazivanja je analizirati utjecaj broja zaposlenih softverske

tvrtke na percipiranu kvalitetu korisnika novih proizvoda.

U prvom do petog dijela diplomskog rada predociti ¢e se teorijska razrada predmeta i
problema istrazivanja slijedom analize prikupljenih sekundarnih informacija i podataka iz

dostupnih izvora.

U svrhu obrade prikupljenih informacija i podataka bit ¢e koriStena metoda deskripcije
za opisivanje €injenica 1 procesa vezanih uz trziSte softvera, kvalitetu 1 zadovoljstvo te

modele upravljanja razvojem softverskog proizvoda.

Nadalje, pri obradi 1 pisanju navedenih dijelova rada bit ¢e koriStene metode analize 1
klasifikacije u svrhu boljeg objasnjava kompleksnih pojmova $to se posebno odnosi na dio

vezan uz modele upravljanja razvojem softverskog proizvoda.

U dijelu koji se odnosi na 37signals model upravljanja razvojem softverskog proizvoda
bit ¢e koriStena i metoda kompilacije kojom ¢e se povezivati spoznaje iz knjiga Getting

real: the smarter, faster, easier way (2006) i Rework (2010)

U nastavku ¢e se provesti primarno istrazivanje modelom dubinskog strukturiranog
intervjua s korisnicima razli¢itih proizvoda tvrtke koja je predmet ovoga istrazivanja. Kao
sudionici intervjua za programske radne okvire bit ¢e anketirani korisnici programeri razine
senior developer, a za intervju o platformi za upravljanje projektima bit ¢e takoder anketirani
programeri razine senior developer, ali koji imaju iskustvo kao voditelji projekta. Konkretno,
usporedna analiza bit ¢e provedena na nain da ¢e se prvo prikupiti sekundarni podaci te
potom biti obradeni skupa s primarnim podacima dobivenim istraZivanjem na terenu. Analiza
¢e biti provedena na proizvodima Ruby on Rails i Basecamp ¢ija ¢e se korisni¢ka obiljezja
analizirati u odnosu na konkurentne proizvode sli¢éne namjene. Usporedba Ruby on Railsa ¢e
biti provedena po uzoru na istrazivanje provedenom na Temple University pod nazivom
Evaluating web development frameworks: Django, Ruby on Rails and CakePHP (2009).
Istom metodom, samo koriste¢i obiljezja proizvoda relevantna za platforme za upravljanje

projektima, bit ¢e provedena i usporedba Basecamp proizvoda s konkurentskim.,
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1.3. Specifi¢nosti globalnog trzista softvera

Trziste softvera obuhvaca razvoj i upravljanje softverskim aplikacijama, slozene poslovne
softvere, softvere u funkciji rasta produktivnost, infrastrukturne i druge softverske sustave
(Mehta et. al. 2021). Obzirom na brojnost kategorija razli¢itih proizvoda, ovo trziSte se danas
smatra jednim od najve¢ih i najkompleksnijih (Mehta et. al. 2021). Dinamika rasta ovoga
trziSta se sagledava rastom ukupne vrijednosti transakcija. Veli¢ina globalnog softverskog
trziSta 2016. godine se procjenjivala na 417,63 milijardi americ¢kih dolara, a do danas je
dodatno porasla za 200 milijardi americkih dolara. Toc¢nije, za 2022 godinu ovo trziste je
procijenjeno na 608,68 milijardi dolara, s tim da se ofekuje daljnji rast za dodatnih 200
milijardi dolara tijekom sljedece Cetiri godine(Statistsa, 2022). Izneseni podaci ukazuju da se
radi o dinami¢nom, brzorastuéem trzistu, Sto je posljedica eksponencijalnog trenda rasta
konkurencije, odnosno ukupne ponude (Statistsa, 2022). O ovome obiljezju trzista treba
posebno voditi rauna u procesima promisljanja 1 planiranja razvoja i upravljanja novim
proizvodima (Seri¢, 2016). Vise o globalnom trzistu softvera bit ée redeno u drugoj cjelini

ovog rada.

1.4. Trendovi i inovacije na trziStu softvera

Industrija softvera direktno je vezana uz razvoj interneta i web tehnologija. Nakon Web
1.0 odnosno stati¢nog interneta uslijedilo je doba Web 2.0 u kojem se nalazimo i danas. Ono
je obiljezeno razvojem web aplikacija koje pruzaju korisniku ne samo dobivanje informacija s
web posluZitelja ve¢ 1 interakciju sa sadrzajem 1 dijeljenje informacija. Uz Web 2.0
tehnologije veze se i koncept racunalnih oblaka trend ¢ijeg koriStenja je i danas u porastu.
(Atchinson, 2022)

Jedan od najizraZenijih trendova u sferi poslovnog softvera je koristenje IT resursa kao
usluge, a ne kao proizvoda. Takav suvremeni pristup u racunarstvu se naziva racunalnih

oblaka. Tokom proteklih nekoliko godina, koncept racunalnih oblaka je sve vise prihvacen na
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trziStu. Model racunalnih oblaka moze biti posebno privlatan za manje kompanije koje imaju
ograni¢en broj tehnickih kadrova. Pogodan je za odredene vrste poslovnog softvera, kao §to
su Upravljanje odnosima sa kupcima (CRM), Upravljanje kadrovima (HR), Upravljanje
projektima i sli¢ni (Stanki¢, 2015).

e Samostalno koristenje na zahtjev.

e Sirok spektar moguénosti mreznog pristupa
e Alokacija resursa

e FElasti¢nost sistema

e Sve usluge su mjerljive

Postoje tri glavne vrste rjeSenja u obliku racunalne usluge u oblaku: IaaS, PaaS i SaaS
(RedHat, 2018):

e laaS (Infrastructure-as-a-Service) znaci da pruzatelj usluga u oblaku upravlja
infrastrukturom umjesto vas putem internetske veze. Korisnik ima pristup putem API-
ja ili nadzorne ploce i u biti iznajmljuje infrastrukturu. Korisnik upravlja stvarima kao
Sto su operativni sustav, aplikacija i middleware, dok se davatelj brine o hardveru,
umrezavanju, tvrdim diskovima, pohrani podataka i posluziteljima; i ima odgovornost
za brigu o prekidima, popravcima i hardverskim problemima. Ovo je tipi¢an model

implementacije pruzatelja usluga pohrane u oblaku.

e PaaS (Platforms-as-a-Service) znaci da hardver i aplikacijsko-softversku platformu
omogucava vanjski pruzatelj usluga u oblaku i njima upravlja, ali korisnik upravlja
aplikacijama koje se pokre¢u na vrhu platforme 1 podacima na koje se aplikacija
oslanja. PaaS korisnicima daje zajedni¢ku platformu u oblaku za razvoj aplikacija 1
upravljanje bez potrebe za izgradnjom i odrzavanjem infrastrukture koja je obicno

povezana S procesom.

e SaaS (Software-as-a-Service) je usluga koja svojim korisnicima isporucuje softversku
aplikaciju kojom upravlja pruzatelj usluga u oblaku. SaaS aplikacije obi¢no su web
aplikacije ili mobilne aplikacije kojima korisnici mogu pristupiti putem web-
preglednika. AZuriranja softvera, ispravci greSaka i drugo opcenito odrzavanje softvera

se brinu za korisnika, a oni se povezuju s aplikacijama u oblaku putem nadzorne ploce
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ili API-ja. SaaS takoder eliminira potrebu da se aplikacija instalira lokalno na rac¢unalu
svakog pojedinog korisnika te dopusta bolje metode grupnog ili timskog pristupa

softveru.

Web 3.0 je buduénost interneta i sve tehnologije koje se uz njega vezu znacajno ¢e utjecati
na softversku industriju (Atchinson, 2022). Web 3.0 temeljen je na blockchain tehnologiji.
Blockchain je tehnologija za vodenje zapisa osmisljena da onemoguci hakiranje sustava ili
krivotvorenje podataka pohranjenih na njemu, ¢ine¢i ga tako sigurnim i nepromjenjivim
(Pratt, Gillis, 2021.) To znaci da web aplikacije viSe ne pohranjuju i ne odrzavaju podatke vec
je to zadatak blockchaina. Blockchain nije samo tehnologija, ve¢ temeljno novi nacin
razmiSljanja o podacima koji ¢e stvoriti novu iteraciju interneta. Ono je jednako temeljno za

podatke kao $to je internet okosnica za prijenos informacija (Atchinson, 2022).

U buducnosti sve viSe ¢e se u arhitekturu aplikacija ukljucivati blockchain. Blockchain ¢e
biti jednako vazan za sljede¢u generaciju internetskih aplikacija kao Sto su raCunalni oblak,

mikroservisne arhitekture i devops za sada$nju generaciju (Atchinson, 2022).

1.5. Razvoj tvrtke 37signals

Godine 1999., web dizajner Jason Fried pokrenuo je tvrtku s dva prijatelja u Chicagu.
Tvrtka se zvala 37Signals i kao i mnogi drugi u to vrijeme, trojac se bavio redizajnom web
stranice. Ali za razliku od njihovih konkurenata, nacin na koji su pristupali klijentima bio je
izrazito ¢udan. Da ste tada posjetili njihovu web stranicu, barem bi vas malo zbunio njezin
obican, jalov izgled 1 uzalud biste traZili portfelj prijasnjih projekata ili svjedoCanstva klijenata
ili bilo Sto ¢ime se hvale. Na njihovom web mjestu nasli biste strastvene manifeste i ¢lanke u
kojima su tri dizajnera govorili o svemu §to misle da nije u redu s poslovanjem i kako to treba
uciniti na drugi na€in. Njihovi stavovi bili su bizarni i kontradiktorni. Ljudi koji su ih

primjecivali, a s vremenom mnogi su postali klijenti (Shaji, 2020).

Vec¢ 2003. dizajneri u 37Signalsu jedva su stizali odraditi sav posao klijenata. Stvari su

pocele izmicati kontroli 1 odlu€ili su potraziti namjenski alat za upravljanje projektima. Tada
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je vecina takvih alata bila nezgrapna i slozena, gubili su viSe vremena nego $to su ustedjeli, pa
je godinu dana nakon toga, 2004., Jason unajmio danskog programera po imenu David
Heinemeier Hanson da razvije vlastitu aplikaciju za upravljanje projektima. Kada su klijenti
vidjeli gotov proizvod, mnogima se od njih toliko svidio da su trazili licencu. Naravno rijec je

0 Basecampu (Shaji, 2020).

Razvoju Basecampa prethodio je drugi veliki izum. ,,Ovdje je izmisSljen Ruby on Rails*
stoji na 37signalsovim stranicama. To je besplatni programski radni okvir otvorenog koda koji
pokre¢e moéne tvrtke kao §to su Shopify, Coinbase, GitHub, Airbnb, Kickstarter, Square,
Twitch, Basecamp, HEY. Zapravo, Basecamp je prva Ruby on Rails aplikacija ikada. Na
Railsu se danas temelje tisu¢e programerskih karijera i doveo je tvrtke do milijuna korisnika i

milijardi u trzi$nim procjenama. (37signals, 2022)

Godine 2014. tvrtka je promijenila naziv u Basecamp, kako bi dodatno promovirali
Basecamp platformu za upravljanje projektima kao svoj temeljni softverski proizvod. Stari
naziv tvrtke, 37signals, je vracen 2022. godine (Basecamp, 2022). To razdoblje obiljezeno je
razvojem i rastom Basecampa kao proizvoda, ali i cijele tvrtke. U tom razdoblju razvijeni su i
drugi proizvodi poput Campfirea, poslovno orijentirane usluge online chata, kasnije
integrirane u Basecamp i Highrisea koji sluzi za upravljanje odnosima s kupcima (CRM), ali

nije viSe komercijalno dostupan ve¢ samo postojecim korisnicima (Basecamp, 2022).

Od 2020. komercijaliziran je joS§ jedan proizvod tvrtke 37signals, a to je HEY originalna
vrhunska usluga e-poste (Basecamp, 2022). ,E-posta je godinama bila sranje. Ne vise —
popravili smo je. HEY nudi svjez pristup koji pretvara e-posStu u nesto sto zelite koristiti, a ne

u nesto s ¢ime ste prisiljeni nositi se.“ (HEY, 2022).

Kao specificnost ove tvrtke, kako kroz povijest tako i1 danas, moZe se istaknuti iznimno
malen broj zaposlenih u usporedbi s konkurentima koji razvijaju tehnoloska rjeSenja u istim
kategorijama proizvoda najviSe klase. Danas tvrtka zapoSljava svega 65 zaposlenika, Sto je
ujedno i najveci broj zaposlenih od osnutka (Basecamp, 2022). Usporedbe radi u tvrtci
ClickUp koja je vlasnik glavnog konkurentnog proizvoda Basecampu zaposleno je 800 ljudi
(ClickUp, 2022).
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2. GLOBALNO TRZISTE SOFTVERA

2.1. Odnosi ponude i potraznje

Ponuda nekog dobra ili usluge je koli¢ina koju su prodavaci spremni 1 u moguénosti
prodati, a potraznja je koli¢ina nekog dobra ili usluge koju su kupci spremni i koju mogu

kupiti (Garaca, 2010).

Iako se ¢ini da je postojei broj programera dostatan potrebama softverske industrije,
potrebe za novim, dodatnim programerima rastu. Tisu¢e novih tvrtki koje omogucuju i rad na

daljinu kontinuirano objavljuju oglase za zaposljavanje novih programera. (Mleczko, 2022).

Kao §to je receno u uvodnom dijelu softver ¢e se analizirati kao usluga. Sukladno tome,
kada se govori o ponudi softvera, relevantno je promatrati broj ponuditelja konkurentnih
rjeSenja koja se koriste za iste ili slicne namjene. Softver je danas katalizator razvoja novih
tehnologija, s procijenjenih 9 bilijuna uredaja u aktivnoj upotrebi koji povezuju poslovne
subjekte i ljude sa svih strana svijeta. Programeri softvera aktivno sudjeluju u izgradnji
suvremenog tehnoloSkog svijeta. Broj programera softvera kontinuirano raste, 2013. godine se
spominjao podatak od 18,2 milijuna osoba, a krajem 2021. godine taj broj je narastao na 26,8
milijuna. Aktualne procjene govore da ¢e broj programera do 2030. godine narasti na 45

milijuna (Mleczko, 2022).

Premda broj angaziranih programera kontinuirano raste, potraznja za novim stalno ukazuje
na njihov nedostatak. Razlog tome je poveéana potraznja za direktnom i indirektnom

potporom za korisnike softvera (Hughes, 2022).

Rast potraznje na trZiStu softvera argumentiraju podaci o ukupnim nov€anim sredstvima
utroSenima za kupnju ovih proizvoda. U ovome radu fokus je na trziStu poslovnih softvera, jer
za to postoje relevantni i potpuni podaci koji omogucéuju uvid u stvarnu potraznju za
pojedinim kategorijama proizvoda. Poslovni softver se koristi za razli¢ite svrhe u poslovanju.
VazZna je to potpora ostvarivanju korporativnih ciljeva na strateskoj razini, ali i potpora u
pracenju 1 unapredivanju lanca opskrbe, upravljanju svim resursima, interakciji s kupcima i za
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druge svrhe na taktickoj razini. Pojam softver za poduzeca obuhvaca razli¢ite aplikacije -
racunovodstveni softver, uredski paketi, grupni softver, sustavi za upravljanje ljudskim
resursima (HRM), upravljanje odnosima s vanjskim izvorima, upravljanje odnosima s
klijentima (CRM), planiranje resursa poduzeca (ERP), upravljanje lancem opskrbe (SCM),
poslovna inteligencija (BI), analiti¢ki softver, upravljanje poslovnim procesima (BPM) i

sigurnosni softver (Statista, 2022).

Globalna potraznja softvera za poduzeca stalno je i ubrzano rasla do pojave pandemije
COVID-19, kada je zabiljezen blagi pad potraznje za ovim kadrovima. Tijekom 2021.
zabiljezen je nastavak rasta potraznje za njima. Ocekuje se da ¢e do kraja 2022. godine
vrijednost prodaje softvera iznositi viSe od 570 milijardi americkih dolara. Na trziStu softvera
za poduzeca ocekuje se rast potraznje za softverima za planiranje resursa poduzeca (ERP),
softverima za upravljanje odnosima (CRM) 1 softverima za upravljanje sadrzajem. Od ovih
podtrzista, trziSte ERP softvera trenutno je najvece, te se ocekuje da ¢e ove godine porasti na
viSe od 95 milijardi americkih dolara. TrZiSte ERP softvera obuhvaca poseban softver za
upravljanje poslovnim procesima koji tvrtkama omogucuje integraciju razli¢itih aspekata

poslovanja unutar jedne baze podataka, aplikacije i korisnickog sucelja (Statista, 2022).

1,000

Spending in billion U.S. dollars

200

Slika 1: Troskovi kupnje poslovnog softvera u svijetu 2009. — 2023.
lzvor: Statista, 2022.
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2.2. Konkurentno okruZenje

U razdoblju posljednjih deset godina ubrzano raste broj prodavatelja softvera. To je
najbrze rastuci segment tehnoloske industrije koji poti¢e nastavak digitalne transformacije u
svim sferama gospodarstva. Otvorenost trzista koju omogucuju platforme u oblaku u
kombinaciji s novim rjeSenjima i prihva¢anjem aplikacijskih softvera kao usluga temeljenih
na pretplati potiCe rast ulaganja u tehnologiju. Tvrtke postizu bolje poslovne rezultate
spajanjem vise softverskih rjeSenja unutar jedne aplikacije. Tako se zadovoljavaju potrebe
razliitih industrija 1 sektora 1 geografski udaljenih tvrtki (McBain, 2017). Procjene su da
danas posluje vise od 100 000 softverskih tvrtki (ISV). Prije desetak godina bilo ih je svega
10 000. Obzirom na kontinuitet specijalizacije koju zahtijevaju danasnji kupci, taj broj bi do

2027. godine mogao narasti na milijun tvrtki (McBain, 2017 ).

Na intenzitet konkurentnosti ukazuje i vrijednost softverskih tvrtki. Slika 2 daje prikaz
deset softverskih kompanija s najve¢om trziSnom vrijednos¢u. Tu su globalno najpoznatije

Apple, Microsoft, Adobe i IBM, ali i manje poznate - Salesforce i SAP.

1 Apple $2.344 T USA
2 Microsoft $1.978 T USA
3 Alphabet $1.529 T USA
4 Oracle $190.72 B USA
5 Adobe $179.78 B USA
6 Salesforce $173.48 B USA
7 IBM $126.38 B USA
8 Intuit $113.55B USA
9 SAP $104.76 B Njemacka
10 ServiceNow $98.30 B USA

Slika 2: Najvece softverske kompanije

Izvor: https://companiesmarketcap.com/software/largest-software-companies-by-market-cap/

(12.6.2022.)
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2.3. Tehnologije na trzistu softvera

Dvije najznacajnije tehnologije koje se danas koriste u razvoju softvera su tehnologija
racunalnog oblaka i blockchain tehnologija. Tehnologija racunalstva u oblaku (CCT)
predstavlja potpuno novi nacin koriStenja interneta za pruzanje softverskih i infrastrukturnih
rjeSenja tvrtkama diljem svijeta. KoriStenjem ove tehnologije osnazuje se komunikacija
izmedu tvrtki 1 stvara se platforma za generiranje zna€ajnih financijskih 1 operativnih koristi 1

za manja poduzeca (Attaran, Woods, 2018).

Na mnogo nacina, racunalstvo u oblaku postalo je sastavni dio IT svijeta. Pojam oblak se
koristi za oznaCavanje razliCitih vrsti platformi za klaster posluzitelja, mreze, softvera, sucelja
i dr. korisnicima potrebnih za izvr$avanje konkretnih zadataka. Racunalstvo se odnosi na
isporuku ovoga paketa kao usluge koju korisnici mogu koristiti. Korisnik viSe ne treba
izdvajati znaCajna sredstva za ulaganja u IT infrastrukturu. Korisnik moZze Kkoristiti
infrastrukturu u vlasni§tvu tre¢e strane, te placati naknadu za koriStenje. Ovaj model s
naknadom za korisStenje omogucuje prakti¢an pristup mrezi na zahtjev, na zajednicki skup
konfigurabilnih ra¢unalnih resursa kao $to su posluzitelji, pohrana, aplikacije i usluge. Klijenti
se mogu povezati s dostupnim fizickim ili virtualnim okruzenjima koristec¢i razliCite ulazne
toCke. Korisnik pristupa informacijama on-line u formatu 24/7 s jednostavnih uredaja —

stolnih 1 prijenosnih racunala, tableta i pametnih telefona (Attaran, Woods, 2018).

Oblak, odnosno CCT se temelji na nekoliko IT inovacija, ukljucujuci virtualizaciju,
povecanje kapaciteta Interneta i rastuc¢u sofisticiranost tehnologija. National Institute of
Standards and Technology (NIST) opisuje pet obiljezja raCunalstva u oblaku (Attaran,
Woods, 2018):

(1) Samoposluzivanje na zahtjev - vrijeme posluzitelja, mrezna pohrana i ostalo se odabire

prema potrebama. Nije potrebna osobna interakcija s pruzateljem usluga.

(2) Siroki pristup mrezi - resursi su dostupni preko mreZe, a pristupa im se putem

standardnih uredaja (mobilnih telefona, tableta, prijenosnih racunala i radnih stanica).

(3) UdruzZivanjem resursa — objedinjuju se za potrebe viSe korisnika. Fizicki 1 virtualni

resursi se dodjeljuju dinamicki prema potraznji.
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(4) Elasti¢nost - resursi se povecavaju i smanjuju s potraznjom, elasticna opskrba

slobodnim resursima.

(5) Mijerljiva usluga - za automatsku optimizaciju koristenja resursa (pohrana, obrada,

propusnost i aktivni korisnicki racuni).

Blockchain je distribuirana baza podataka ili knjiga koja se dijeli medu ¢vorovima
raCunalne mreze. Kao baza podataka, blockchain pohranjuje informacije elektroni¢ki u
digitalnom formatu. Blockchain je najpoznatiji po funkciji u sustavima kriptovaluta (Bitcoin
npr.) za odrzavanje sigurne i decentralizirane evidencije transakcija. Inovacija blockchaina je
jamstvo vjernosti i sigurnosti zapisa podataka uz povjerenje bez potrebe potrebe za
posrednikom (Hayes, 2022).

Kljuéna razlika tipicne baze podataka i blockchaina je nacin strukturiranosti podataka.
Blockchain prikuplja informacije u grupama (blokovi) koje sadrze skupove informacija.
Blokovi imaju odredene kapacitete za pohranu. Kada se isti popune, zatvaraju se 1 povezuju s
prethodno popunjenim blokom tvore¢i lanac podataka - blockchain. Novi podaci se nakon
toga biljeze u novom bloku koji ¢e takoder biti pridodan lancu nakon §to se popuni (Hayes,

2022).

Baza podataka strukturira podatke u tablice, dok blockchain strukturira podatke u blokove
u nizu. Ova struktura podataka inherentno ¢ini nepovratnu vremensku liniju podataka kada se
decentralizirano implementira. Kada je blok popunjen postaje dijelom vremenske crte. Svaki
blok u lancu ima to¢nu vremensku oznaku kada je dodan (Hayes, 2022). Cilj blockchaina je
omoguciti snimanje i distribuciju digitalnih podataka bez njihovog uredivanja. Tako
blockchain postaje temelj nepromjenjivih knjiga i zapisa o transakcijama koje se ne mogu
mijenjati, brisati ili unistiti. Zbog toga je blockchain poznat i kao tehnologija distribuirane
knjige - DLT (Hayes, 2022).
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3. KVALITETA | ZADOVOLJSTVO

3.1. Definiranje kvalitete

Kvaliteta usluge je danas poseban izazov, obzirom da se uvijek tezi §to viSoj kvaliteti uz
tro$ak koji ¢e omoguéiti konkurentnu cijenu (Seri¢, Luetié, 2016). Kvaliteta usluge mozZe biti
apstraktan, viSedimenzionalan 1 vremenom promjenljiv koncept koji je ponekad tesko
definirati, opisati 1 kvantitativno mjeriti. Premda je kvalitetu usluge teSko definirati i mjeriti,
jednostavno je ustvrditi kada je ista nezadovoljavajuéa (Seri¢ et al. 2011). Na trzi§tu softvera
se to prepoznaje po ponaSanju korisnika usluga koji mijenjaju pruzatelja usluge s Cijom

kvalitetom zbog nekog razloga nisu zadovoljni (Ozreti¢, 2010).

Kvaliteta usluge je pretpostavka konkurentske prednosti i obiljezje po kojem se pruzatelj

moze diferencirati. Ozreti¢ (2010) konstatira da kvaliteta usluge moze:
e zainteresirati korisnika za probnu kupnju,
e potaknuti prodaju usluge,
e doprinijeti dojmu zadovoljstva korisnika pruzenom uslugom, te
e ¢raditi i odrzavati lojalnost korisnika odredenom pruzatelju usluge.

Poslovni subjekt ¢ije usluge ispunjavaju navedene kriterije percipira se kao pozeljan i
preporuljiv odabir (Seri¢, 2016). Kvalitetnu uslugu je kompleksno kopirati ili imitirati.
Slijedom toga korisnik ¢e subjekt koji pruza kvalitetne usluge percipirati posebnim i
drugacijim od konkurenata. Diferencijacija usluge kvalitetom koliko god predstavljala izazov

imati ¢e pozitivne reperkusije na poslovanje pruzatelja (Meza, Seri¢, 2009).

U procesima mjerenja kvalitete mnoStvo je poteSkoca i dilema. Jedinstveni,
opceprihvac¢eni model mjerenja kvalitete usluge ne postoji. Ozreti¢ (2010) navodi deset

temeljnih obiljeZja koja doprinose dojmu kvalitete usluge kod korisnika:
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1. Pouzdanost pruzanja usluge (ispunjavanje obecanja danog korisniku, rutina i

konzistentnost na¢ina pruzanja usluge).

2. Poslovnost i odgovornost (pravodobnost, spremnost i raspolozivost onih koji uslugu

pruzaju).

3. Kompetentnost (znanje i vjeStina potrebni za pruzanje kvalitetne usluge, stru¢nost

osoblja).

4. Pristupacnost (dostupnost usluge — prikladno radno vrijeme pruzanja usluge, mjesto

pruzanja usluge i kratko vrijeme ¢ekanja za uslugu).

5. Susretljivost (ljubaznost, postovanje, razumijevanje i srdaénost zaposlenika koji pruzaju

uslugu u kontaktu s korisnikom).

6. Komunikacija s korisnikom (informiranje korisnika na njemu razumljiv nacin,

prikupljanje i uvazavanje misljenja, primjedbi i prijedloga korisnika).
7. Kredibilitet (poStenje, profesionalnost, ugled i povjerenje pruzatelja usluge).

8. Sigurnost (potrebni sigurnosni uvjeti tijekom pruzanja usluge, kontrolirani rizici za

korisnika, te njegova fizika i financijska sigurnost - jamstva).
9. Razumijevanje potreba korisnika (personalizacija usluge).

10. Opipljiva obiljezja usluge (eksterijer i interijer mjesta pruzanja usluge, izgled i dojam

zaposlenika, oprema, promotivni materijali i drugo).

3.2. Percipirana kvaliteta

“Protekom vremena i razvojem znanosti o kvaliteti doSlo je do pojave velikog broja
razli¢itih definicija kvalitete. U pocetku se kvaliteta jednostavno definirala kao percipirano
zadovoljstvo kupca, no razvojem tehnologije i porastom zahtjeva korisnika prema
poduzeéima kvaliteta se pocela dozivljavati na razli¢ite nacine.” (Lazibat i Bakovi¢, 2020 -

u Buntak et al. 2021, str. 9)
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,Ono §to jedna osoba percipira kvalitetnim druga osoba moze dozivjeti prosjecnim ili
ispodprosje¢nim. Elementi koji ukljucuju navike, stavove, iskustva, set vrijednosti ili
drustvenu klasu pojedinca, samo su neki ¢imbenici koji utvrduju nacin na koji osoba moze

percipirati kvalitetu.” (Marinkovié, Seni¢, 2012, str. 14)

Gronroos (1987) istice kako se percipirana kvaliteta usluge moze definirati kao op¢i sud
ili stav prema usluzi, koji proizlazi iz usporedbe ocekivanja s percepcijom klijentele o
performansama aktualne usluge. Ova definicija, koja se odnosi na percipiranu kvalitetu

usluge, primjenjiva je i za softverski proizvod.

3.3. Odnos kvalitete i zadovoljstva

Zadovoljstvo i lojalnost su usko vezani pojmovi. Ukoliko isporuc¢ena usluga potice
zadovoljstvo korisnika, velika je vjerojatnost ponovnog koriStenja usluge. Lojalan korisnik
dijeliti ¢e pozitivna iskustva i dojmove s drugima, od kojih ¢e neki takoder postati korisnici
usluga istog subjekta. Lojalnost za posljedicu ima vecu otvorenost za suradnju, manju
osjetljivost na promjene cijena i iskazivanje interesa za druge usluge u ponudi korisnika
(Puska, Sadi¢, Beganovi¢, 2016).

Kvaliteta percipirana u svijesti korisnika je temelj njegova zadovoljstva, odnosno
nezadovoljstva. Percepcija visoke kvalitete pruzene usluge pretpostavka je lojalnosti korisnika
pruZzatelju iste. Ukoliko korisnici pozitivno ocjenjuju proces pruzanja usluge moguce ¢e biti
zadovoljni 1 pruzenom uslugom. Lojalnost pak predstavlja predanost korisnika odredenoj
marki ili pruzatelju usluge temeljem prethodnih pozitivnih iskustava. Posljedica je ponovljena
kupnja usluge (Puska, Maksimovi¢, Fazli¢, 2015). ,Moze se zakljuciti kako percipirana
kvaliteta ima pozitivan utjecaj na zadovoljstvo, a posljedicno zadovoljstvo rezultira

stvaranjem lojalnih odnosa.“ (Puska, Sadi¢, Beganovié, 2016)

23



4. MODELI I PRISTUPI UPRAVLJANJA RAZVOJEM SOFTVERSKIH
PROIZVODA

4.1. Vodopadni model upravljanja razvojem softverskog proizvoda

Tradicionalni pristup nerijetko se u kolokvijalnom govoru greSkom mijesa s vodopadnim
modelom zbog njegove iznimne popularnosti 1 u€estalosti. Nuzno je naglasiti kako pristup 1

model nisu jedno te isto, te ih se tek iz tog aspekta moze u potpunosti razumjeti (Awad,
2005/15).

4.1.1. Tradicionalni pristup

Tradicionalni procesi razvoja softvera temelje se na generiCkom procesu razvoja
proizvoda koji se uobicajeno koristi u razli¢itim proizvodno poslovnim linijama. Genericki
proces razvoja proizvoda slijed je koraka ili aktivnosti koje poduzeée koristi da osmisli,
dizajnira i komercijalizira proizvod (Seri¢, 2016). Mnogi od ovih koraka su intelektualne i
organizacijske, a ne fizicke aktivnosti.” GeneriCki proces razvoja proizvoda opisan je kao
proces u Sest koraka, koji se sastoji od planiranja, razvoja koncepta, projektiranja sustava,

projektiranje detalja, testiranja 1 usavrSavanja, te faze pocetka proizvodnje. (Ulrich &

Eppinger, 2008. str. 12).

Phase 0 Phase 1 Phase 2 Phase 3 Phase 4 Phase5
Planning Concept System level Detail design Testing and Production
development design refirement Ramp-Up

Slika 3: Genericki proces razvoja proizvoda

Izvor: Molin-Juustila, 2001
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Tradicionalni pristup upravljanja razvoja softverskog proizvoda ovisi 0 unaprijed
odredenim procesima i uzastopnom dokumentiranju $to se kontinuirano provodi tijekom
trajanja projekta. Uspjeh projekta razvijanog tradicionalnim pristupom ovisi 0 upoznatosti
programera sa svim zahtjevima prije samog razvoja. Posljedi¢no, uvodenje promjena tijekom
razvoja moze prouzrokovati probleme. Prednost ovog pristupa je olakSano utvrdivanje

troskova, rasporeda i ekonomicnije upravljanje resursima (Khong W. L. et al, 2012),

Isporuka projekta

Inicijacija Planiranje Izvrsavanije Kontrola Zatvaranje

L4

Slika 4: Tradicionalni pristup upravljanjem razvoja softverskog proizvoda
Izvor: Mari¢ 1. 2020.

Tradicionalni pristup provodi se kroz slijedece faze (Khong W. L. et al, 2012):

e Inicijacija: procjenjuje se koli¢ina sistemskih zahtjeva i na temelju toga se donosi

funkcijska specifikacija.
e Planiranje: stvaranjem arhitekture i dizajna izraduje se izgled korisnickog sucelja te
osigurava funkcionalnost.

e IzvrSavanje: pisanje koda temeljem prethodnog upoznavanja zahtjeva, dokumentacije i

ve¢ razvijenog korisnickog sucelja.

e Kontrola: testiranje individualnih komponenti viSe puta tijekom razvojnog procesa kao
i testiranje sustava u cijelosti na kraju razvojnog procesa. Sve se ponovno testira nakon

isporuke proizvoda korisniku u cilju utvrdivanja ispunjenosti zahtjeva.

Uobic¢ajeni modeli koji se danas koriste, a sukladni su sa standardima tradicionalnog

pristupa su (Ruparelia, 2010):
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e Vodopadni model
e V-model
e Model unificiranog procesa razvoja

e Spiralni model

4.1.2. Specifi¢nosti Vodopadnog modela

Model vodopada je izvorno osmislio Winston Royce 1970. godine. Model vodopada
ilustriran je na slici 5. Uzastopni procesi modela vodopada su: planiranje, analiza zahtjeva,
dizajn softvera, kodiranje, integracija i testiranje, te instalacija ili odrzavanje (Molin-Juustila,
2001).

Planning Requirements Sof‘_tware Coding Integration and Installation
analysis design testing

Slika 5. Model vodopada
Izvor: Molin-Juustila, 2001

Vodopadni model, kao $to je receno, prepoznatljiv je po strukturiranom napredovanju
medu definiranim fazama. Svaka faza se sastoji od odredenog seta aktivnosti i rezultata koji
treba zadovoljiti kao preduvjet iduce faze. Kao nulta faza se prakticira planiranje jer ono

prethodi pocetku razvojnog procesa (Awad, 2005/15). Nakon planiranja slijede:

e Prva faza - analiza zahtjeva kojom se definira funkcionalnost sustava prilagodene

sustavnim i softverskim zahtjevima.
e Druga faza — dizajn softvera, definira kako ¢e konac¢ni proizvod izgledati.

e Treca faza — razvoj, odnosno ispisivanje koda.
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o Cetvrta faza — testiranje radi ispravljanja pogreski sustava.

e Peta faza — odrzavanje, ukljucuje procese kao $to su edukacija korisnika, izrada

dokumentacije i drugo.

4.2. Scrum model upravljanja razvojem softverskog proizvoda

Scrum je agilni upravljacki okvir namijenjen upravljanju slozenim radom, s naglaskom na
razvoj softvera, iako se koristi 1 za druge svrhe, a posebno se istrazuju njegove mogucnosti za
slozene funkcije u naprednim tehnologijama (Wykovski i Wykovska, 2018). Scrum model se

temelji na agilnom pristupu upravljanju razvojem softverskog proizvoda.

4.2.1. Agilni pristup

Temelj agilnog pristupa je ubrzati vrijeme procesa razvoja novog proizvoda i omoguciti
kasnije promjene korisnic¢kih zahtjeva. Agilni pristup predstavlja pokusaj odgovora zahtjevnoj
poslovnoj zajednici koja trazi brze i slobodnije procese razvoja softvera. Takvi su zahtjevi
intenzivirani u industriji web softvera i mobilnih aplikacija (Abrahamsson et al. 2002). U cilju
standardizacije definiran je agilni manifest koji podrazumijeva opéa pravila i principe za
agilne metode. Potpisalo ga je sedamnaest utjecajnih osoba u ovoj poslovnoj bransi u
Snowbirdu u Utahu, SAD, 2001. godine. Potpisnici Agile Manifesta su pojedinci koji su
objavili zasebne metode razvoja softvera sli¢nih karakteristika. Njihove metode se temelje na
iskustvima najbolje prakse i praksama evolucijskog razvoja s fokusom na ranu isporuku i
kvalitetu softvera (Strode, 2006).

Beck K. et al. (2001) u Agile Manifestu isticu: trazimo bolje naine razvoja softvera
razvijajuci softver i pomazuci drugima u njegovom razvoju. Takvim radom smo naucili da

viSe cijenimo:
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e [jude injihove medusobne odnose u odnosu na procese i oruda;

e Upotrebljivost softvera u odnosu na pisanu dokumentaciju;

e Suradnju s naruciteljem u odnosnu na pregovaranje u svezi ugovora;

e Reagiranje na promjene u odnosnu na ustrajanje na onome §to je planirano.
Nadalje, manifestom se definira dvanaest klju¢nih nacela na kojima se on temelji:

1. Najvaznije je zadovoljstvo narucitelja koje se postize ranom 1 neprekinutom

isporukom softvera koji doprinosi vrijednosti.

2. Spremno prihvacanje promjena zahtjeva i u kasnijoj fazi razvoja. Agilni procesi

podrazumijevaju promjene u funkciji kompetitivnih prednosti narucitelja.

3. Isporuka softvera upotrebljivog za koriStenje, u razmacima od nekoliko tjedana do

nekoliko mjeseci, tezeci stalnom skra¢ivanju vremena isporuke.
4. Suradnja narucitelja softvera i razvojnih inZenjera tijekom trajanja projekta razvoja.

5. Realizacija projekta oslanjanjem na motivirane pojedince. Osiguranje potrebnog i

poticajnog okruzenja i podrske za obavljanje posla.

6. Prakticirati direktne kontakte i komunikaciju u cilju potpunog prijenosa informacija

razvojnom timu i unutar tima.
7. Upotrebljivost softvera je temeljna mjera napretka.

8. KoriStenje agilnih procesa u funkciji odrzivoga razvoja. Pokrovitelji, razvojni inZenjeri

1 korisnici trebaju odrzavati uskladenu dinamiku rada tijekom razvoja.
9. Naglasak na tehnickoj izvrsnosti i dobrom dizajnu u funkciji agilnosti.
10. Jednostavnost — smanjivanje nepotrebnih radnih aktivnosti je od sustinske vaznosti.

11. Samo organizirani timovi pretpostavka su najbolje arhitekture, projektnih zahtjeva i

dizajna.

12. Radni tim kontinuirano razmatra nacine povecanja ucinkovitosti, te slijedom novih

spoznaja prilagodava svoje aktivnosti.
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Vecina ovih naCela je poznata prije nastanka manifesta, ali njegovom su objavom
povezana u primarnoj funkciji izrade softvera. Najpoznatiji modeli koji se temelje na agilnom

pristupu su:
e Ekstremno programiranje;
e Scrumi

e Razvoj voden funkcionalnoSc¢u.

4.2.2. Specifi¢nosti Scrum modela

Inicijatori Scrum frameworka, Schwaber i Sutherland (2010) su istaknuli da Scrum ima
dugu povijest u razvoju softvera. KoriSten je za razvoj slozenih proizvoda tijekom ranih
devedesetih godina XX stoljeca. "Scrum se temelji na najboljoj praksi prihvac¢enoj u industriji,

koja se koristi i dokazala kroz desetljec¢a." (Schwaber i Sutherland, 2010)

Schwaber i Sutherland (2010) isti¢u da Scrum nije tehnika izgradnje procesa ili proizvoda,
ve¢ okvir koji omogucuje koriStenje razli¢itih procesa i tehnika. "Uloga Scruma je iznijeti
relativnu ucinkovitost vasih razvojnih praksi kako biste ith mogli poboljsati, istovremeno
pruzaju¢i okvir unutar kojeg se mogu razvijati slozeni proizvodi." Isti autori nadalje
naglasavaju da je Scrum pristup razvijen za upravljanje procesom razvoja softverskih sustava:
,~Empirijski pristup koji primjenjuje ideje teorije upravljanja industrijskim procesima na
razvoj softverskih sustava §to rezultira pristupom koji ponovno uvodi ideje fleksibilnosti,

prilagodljivosti. i produktivnost.”

Implementacija empirijske kontrole procesa ima tri strane, a to su transparentnost, pregled
1 prilagodba. Schwaber i1 Sutherland (2010) definiraju tri uporiSta kontrole Scrum procesa na

sljede¢i nacin:
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e Transparentnost osigurava da aspekti procesa koji utje¢u na ishod budu vidljivi
onima koji upravljaju ishodima. Osim transparentnosti treba se znati ono S$to je

vidljivo (prilikom pregledavanja procesa treba se konstatirati da je isti dovrsen).

e Razliciti aspekti procesa se trebaju pregledavati dovoljno Cesto kako bi se otkrile
neprihvatljive varijacije u procesu. Ucestalost pregleda se odreduje temeljem

¢injenice da se svi procesi mijenjaju nakon provjera.

e Scrum pretpostavlja tri to¢ke za pregled i prilagodbu. Dnevni Scrum sastanak se
prakticira radi provjere napretka prema cilju 1 za prilagodbe kojima ce se
optimizirati slijede¢i radni dan. Sprint pregled i planski sastanci se koriste za
provjeru napretka prema cilju izdavanja i za prilagodbe koje optimiziraju
vrijednost sljedeceg sprinta. Kona¢no, Retrospektiva sprinta se koristi za pregled
prethodnog sprinta 1 odredivanje koje ¢e prilagodbe sljede¢i sprint uciniti

produktivnijim, potpunijim i radno ugodnijim.

Scrum pristup ukljucuje tri faze: faza prije igre, faza razvoja i faza nakon igre. Faza prije
igre podijeljena je u dvije pod faze: planiranje te arhitektura i dizajn visoke razine. U fazi
planiranja se kreira lista zaostalih proizvoda koja sadrzi sve u tom trenutku poznate zahtjeve.
Zahtjevi su prioritetni te se procjenjuje njihova provedba. U fazi planiranja definiranje resursa
1 potreba projekta odobrava vrhovni menadzment. U fazi arhitekture planira se dizajn visoke
razine sustava i arhitekture na temelju trenutnih uzroka kasnjenja. U fazi razvoja, razli¢ite
ekoloske 1 tehniCke varijable (npr. vremenski okvir, zahtjevi, resursi i metode razvoja)
identificirane su u Scrumu. Mogu se mijenjati tijekom procesa, promatraju se i kontroliraju
posebnim testovima tijekom sprinta. Svaki sprint ukljucuje tradicionalne faze razvoja
softvera: zahtjeve, analizu, dizajn, evoluciju i isporuku. Vremenski okvir za jedan sprint moZe
biti od jednog tjedna do jednog mjeseca, a moze postojati tri do osam sprintova u jednom
procesu razvoja sustava prije nego Sto sustav bude spreman za distribuciju. U fazi nakon igre,

......

sustava i dokumentaciju (Abrahamsson et al. 2002).

Postoje tri razli¢ite uloge u Scrum timu: Scrum Master, Product Owner i tim. Scrum
Master je odgovoran za osiguravanje da Scrum tim slijedi Scrum vrijednosti, prakse i pravila.
Scrum Master je takoder neka vrsta osobe za podrSku timu tako $to pomaze, poducava i vodi.

Vlasnik proizvoda je osoba odgovorna za kasnjenje i radni ucinak tima. On/ona je takoder
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odgovoran za prioritete zadataka. Tim se sastoji od ¢lanova s medu funkcionalnim vjeStinama.
Vjestina koju c¢lanovi tima dijele je vjeStina rjeSavanja zahtjeva i pretvaranja istog u

upotrebljiv proizvod (Schwaber i Sutherland, 2010)

Abrahamsson et al. (2002) uvode jo$ dvije uloge Scrum timu - kupac i uprava. Kupac
sudjeluje u zadacima koji se odnose na takozvani Product Backlog (zaostale stavke
proizvoda) koji definira sve §to je potrebno u konacnom proizvodu na temelju trenutnih
saznanja za sustav koji se razvija ili poboljSava. Uprava je zaduzena za donoSenje konacnih
odluka, prava na proizvod, standarde i konvencije koje treba slijediti u projektu. U
postavljanju ciljeva i zahtjeva sudjeluje i menadzment. MenadZzment je ukljucen u odabir
vlasnika proizvoda, mjerenje napretka i smanjenje zaostatka proizvoda sa Scrum Masterom
(Abrahamsson et al. 2002).
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5. MODEL UPRAVLJANJA RAZVOJEM SOFTVERSKOG
PROIZVODA TVRTKE 37SIGNALS

5.1. Povijest i razvoj modela

Razvoj 37signals modela upravljanja razvojem softverskih proizvoda tekao je usporedno s
organizacijskim razvojem istoimene tvrtke (Shah, 2020). Jason Fried, nakon $to je diplomirao,
1999. godine osnovao je konzultantsku tvrtku 37signals za web dizajn. Prvenstveno su bili
zainteresirani za UX dizajn (dizajn korisni¢kog iskustva) te su izradili nekoliko vlastitih
suvremenih softverskih proizvoda slijedom kojih su poceli prodavati savjetnicke usluge. Po
osnivanju tvrtke Fried je objavio 37 nacela "internetske mudrosti" vezana uz jednostavnost

softvera. Temeljna medu tim nacelima su slijedec¢a (Shah, 2020):
e [nternet bi trebao osnazivati, a ne frustrirati;

® Ne treba povecavati opcijske mogucnosti za korisnika iznad stvarno potrebnih koje

¢e koristiti. [Occamova britva];

o Tvrtke koje tvrde da mogu sve zapravo ne briljiraju ni u cemu. Treba teziti jednoj

stvari i odraditi je kako treba;

® Web stranice ne koriste korporacije, ve¢ ljudi. Zbog toga ih treba dizajnirati na

nacin da one rade za korisnika.

Nacelima kojih se pridrzavao u poslovanju Fried je privukao paznju internetske zajednice.
Ucestalo se po€eo druZziti i razmatrati nove ideje o programiranju i web dizajnu s David
Heinemeier Hanssonom. Spoznali su da o mnogim stvarima slicno razmis$ljaju, postujuci
nacelo §to jednostavnije to bolje. Heinemeier je napisao kod za radni programski okvir Ruby
on Rails u cilju razvoja alata za upravljanje projektima za internu upotrebu. Slijedom toga
nastaje Basecamp 2005. godine. Izvorno to nije trebao biti komercijalni proizvod, ve¢ samo
interni alat za unapredenje vlastitog poslovanja. Tezilo se da taj alat bude korisnicki

jednostavniji od svih postoje¢ih alata za upravljanje projektima. U razvoju i ovoga alata
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pridrzavalo se nacela Sto jednostavnije 10 bolje. Takav pristup razvoju je doprinio privlacnosti
ovoga alata svih koji su ga isprobali. Basecamp tako nije ostao nezamijeCen od strane
klijenata za koje je tvrtka radila. Klijenti su po pravilu bili zainteresirani za ovu platformu,

slijedom koje je Basecamp komercijaliziran za Siru komercijalizaciju (Shah, 2020).

U knjizi Getting real: the smarter, faster, easier way (2006) Fried i Heinemeier su detaljno
opisali iskustva, filozofiju, pristup i model upravljanja razvojem softverskog proizvoda koji su
koristili za basecamp. Nekoliko godina kasnije objavljuju knjigu Rework (2010) u kojoj je

dodatno razradena njihova poslovna filozofija (Shah, 2020).

5.2. Faze razvoja novog softverskog proizvoda prema 37signals modelu

Model upravljanja razvojem softverskih proizvoda 37signals predstavljen je u knjizi
Getting real: the smarter, faster, easier way (2006). U toj knjizi je taj model prvi put nazvan

Getting Real, pa ¢e se takav naziv koristiti u poglavljima koja slijede.

Getting Real se temelji na lateralnom poslovnom promisljanju. Temeljen je na prethodnim
iskustvima tvrtke u razvoju i1 komercijalizaciji softverskih aplikacija. Premda nacelno jasan,
teSko ga je detaljno definirati (Sajra, 2011). Platforma ovoga modela jasna je u njegovim
snagama (Fried i Heinemeier Hansson, 2006). Getting Real omogucuje dobar rezultat jer
poti¢e na bavljenje stvarnim problemima tijekom razvoja novog proizvoda, umjesto da je
fokus na idejama vezano uz uzroke tih problema. Model tako prisiljava da tijekom razvoja
novoga proizvoda primarni fokus bude na stvarnosti. Getting Real daje prednost dizajnu
korisnickog zaslona pred specifikacijama i1 popratnoj dokumentaciji. Fried i Heinemeier
Hansson smatraju specifikaciju funkcionalnosti iluzijom kao dijelom prodaje, dok je web
stranica jedina stvarnost te prodaje. Svoj koncept argumentiraju teznjom da Getting Real brze
vodi kreatora novog softverskog proizvoda postavljenom cilju. Drugim rije¢ima odluke
tijekom razvoja novog softverskog proizvoda temeljene su na stvarnosti, umijesto na

apstraktnim aspektima.
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Getting Real tako predstavlja pristup utemeljen i na agilnom manifestu, odnosno radi se o
varijaciji agilnog pristupa temeljenog na Sest nacela. U knjizi Getting real: the smarter, faster,
easier way (2006) u modelu upravljanja razvojem softverskog proizvoda prepoznaju se Cetiri
faze (poglavlje: ,,0d ideje do implementacije®). Prije konkretnije analize treba istaknuti nacela

Getting Real pristupa. Ta op¢a nacela su (Fried i Heinemeier Hansson, 2006):

1. Getting Real znaci preskoditi sve ono §to nije konkretna stvarnost (ljestvice, grafikoni,
okviri, strelice, sheme, zi€ani okviri 1 dr.), te se fokusirati na ono $to je konkretno —

stvaranje prave stvari.

2. Getting Real je manje — manji softver, manje moguénosti, manje dokumentacije,

eliminaciju svega sto nije od kljuéne vaznosti za novi proizvod.
3. Getting Real znaci ostati malen i biti agilan.

4. Getting Real pocinje s korisnickim suceljem, pravim prikazima onoga S$to ce
korisniku sluziti. PoCinje s onim §to kupac stvarno dozivljava i gradi se unatrag. To
omogucuje da se stvori sucelje neposredno prije nego se pojavi moguénost da softver

ne bude prilagoden korisniku.

5. Getting Real upuéuje na ponavljanja uz smanjenje troSkova izmjena aplikacije. U
Getting Realu sve se temelji na pokretanju, dotjerivanju i stalnim poboljSanjima $to ga

¢ini savrSenim za web softver.
6. Getting Real pruza upravo ono $to klijentima treba i eliminira sve $to im ne treba.

Prvo nacelo Getting Real je slicno standardnim definicijama agilnosti u kontekstu
dokumentacije. Op¢a pravila za sve agilne metode (Agile Manifesto, 2001), preporucuju
fokusiranje na funkcionalan softver umjesto na dokumentaciju (Radni softver iznad
dokumentacije). Agile Manifest podrazumijeva 12 eksplicitnih naéela. Jedan od njih je
fokusiranje na razvoj mjerenja procesa - Softver koji radi primarna je mjera napretka (Shah,
2020). Prvo nacelo Getting Real je detaljnije i opseznije definirano, podrZzano stru¢nom

literaturom i spoznajama iz istrazivanja (Sajra, 2011).

Drugo nacelo Getting Real opéenito je i opsezno. Potice da se planirane aktivnosti
provedu na jednostavan nacin na svim razinama. Pojam manja masa odnosi se na sve

aktivnosti softverske tvrtke, uklju¢ujuéi posao na dnevnoj razini, planiranje, dokumentaciju i
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aktivnosti dizajna proizvoda. Fraza manje papirologije takoder spada pod filozofiju manje
mase samo je konkretna. Filozofija manje papirologije u skladu je s agilnim pristupom, u
Agilnom manifestu definirana pravilom - Radni softver ispred dokumentacije. Filozofija manje
mase je u skladu s nacelom Agilnog manifesta - Jednostavnost — smanjivanje nepotrebnih
radnih aktivnosti od sustinske je vaznosti. RazmiSljanje o manje znacajki je blisko
razmiSljanju o manjem softveru jer je u veéini slu¢ajeva manje softvera posljedica smanjenja
mogucnosti (koje nisu od posebnog znaCaja korisniku). Do zaklju¢ka o korelaciji izmedu
broja zna€ajki 1 uspjeha proizvoda nije mogucée doc¢i zbog razli¢itih korisni¢kih segmenata s
razli¢itim Zeljama 1 potrebama. Inovatori 1 vizionari teze veem broju znacajki i obiljezja
softverskog proizvoda nego S$to je korisnicima potrebno. S druge strane, korisnici Zele

proizvod jednostavan za koristenje, $to ¢esto podrazumijeva manje znacajki (Sajra, 2011).

Trece nacelo je vezano uz agilnost kao rezultat veliine tvrtke. Konkretno se navodi - “Sav
novac, sav marketing, svi ljudi na svijetu ne mogu osigurati agilnost malog poduzec¢a” (Fried 1
Heinemeier Hansson, 2006). Agilni manifest ne uvjetuje veli¢inu tvrtke, ali upucuje na znacaj
brze reakcije na promjene zahtjeva narucitelja i u kasnoj fazi razvoja novog softverskog
proizvoda. Agilnost je u funkciji konkurentske prednosti za. Pri tome treba napomenuti da se
u Agilnom manifestu u cilju viSe agilnosti ne uvjetuje da su za razvoj novog softverskog

proizvoda angazirani timovi s manjim brojem djelatnika (Sajra, 2011).

Cetvrto nacelo Getting Real se moZe shvatiti dvosmisleno. Sugerira da se na poéetku
dizajnira aplikacija iz korisni¢kog sucelja, odnosno da se na pocetku dizajniraju buduci
korisnicki zasloni. Ovo nacelo posljedica je dotadasnje dobre prakse tvrtke. U literaturi se o
ovoj dilemi ne govori. Tek se spominje kako je iskustvo korisnika povezano s ovim nacelom.
Medutim u tvrtci 37signals korisnickom iskustvu daju iznimnu vaznost, pa mu pridaju i

poseban znacaj u modelu upravljanja razvojem softverskog proizvoda (Sajra, 2011).

Peto Getting Real nacelo ukazuje na znadaj ponavljanja ¢ime se doprinosi snizavanju
ukupnih troSkova razvoja softverskog proizvoda. Agilni Manifest ukazuje na vaznost
fleksibilnosti prema potrebnim promjenama, pa se stjeCe dojam da je na tom postulatu ovo

nacelo definirano (Sajra, 2011).

Sesto nacelo Getting Real je univerzalnog tipa. Radi se o nadelu tzv. viSe razine u

usporedbi s ostalim nacelima jer sazima vise nacela u stratesko promisljanje tvrtke. U skladu
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je s nacelom Agilnog Manifesta “Jednostavnost — smanjivanje nepotrebnih radnih aktivnosti je

od sustinske vaznosti” (Sajra, 2011).

Uvazavaju¢i principe Sest predstavljenih modela Getting real model upravljanja

razvojem softverskog proizvoda tvrtke 37signals razvija se kroz Cetiri faze
1. Generiranje ideja

U ovoj se fazi razmatraju smisao i svrha novog softverskog proizvoda. Cesto su fokusirani
na vlastite potrebe. Tako su pri kreiranju Basecampa trazili rjeSenje objavljivanja aZuriranja
projekata. Sugeriraju da klijent sudjeluje ve¢ u fazi generiranja ideja. Klijentima na uvid daju
centraliziranu arhivu kako bi mogli vidjeti postojeca rjeSenja i proizvode koje su razvili. Tako
generiranje ideja u ovome modelu podrazumijeva kompleksnije aktivnosti, razrjeSavanje
mnogih opcijskih dilema - sto aplikacija treba uciniti | kako prepoznati kakva verzija
aplikacije moze biti doista korisna / $to tocno poduzeti i napraviti. U ovome modelu razvoja
softverskog proizvoda u fazi generiranja ideja iste se razraduju na visokoj razini dovrSenosti,

bez bavljenja s trivijalnim dilemama (Fried i Heinemeier Hansson, 2006).
2. Skiciranje na papiru

Sljedeca faza, skiciranje sugerira koriStenje skica jer one nastaju brzo, njihova izrada ne
predstavlja znaCajan troSak. KoriStenjem razli¢itih oblika (pravokutnih tijela, krugova, linija)
djelatnike angazirane na razvoju proizvoda se potice da ideje slikovito predocavaju skicama.
Tako se koncept iz faze generiranja ideja transformira u okvirni dizajn sucelja. Ova faza se
smatra eksperimentiranjem pri ¢emu se niSta ne smije smatrati pogresnim odgovorom (Fried i

Heinemeier Hansson, 2006).
3. Stvaranje HTML obli¢ja

Izrada HTML obli¢ja 1 definiranje njegovih obiljeZja (odjeljak, tijekovi i sl.). U ovoj fazi
se oblikuje nesto stvarno, kako bi svi (i kreatori 1 korisnici) mogli vidjeti kako to izgleda na
ekranu. Za Basecamp je prvo bio oblikovan ekran objavi poruku, a zatim ekran uredi poruku.
Tek nakon toga se nastavilo s daljnjim razvojem. Dakle, tek nakon toga na red dolazi pisanje
programskog koda, nakon S$to je izraden HTML 1 CSS model (Fried i Heinemeier Hansson,

2006).

4. Kodiranje
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Kada se konstatira da prototip zadovoljava potrebe buduceg korisnika, te omogucuje
dovoljno potrebnih funkcija, na redu je izrada programskog koda. Pri tome se tijekom i ove
faze razvoja treba pridrzavati nacela fleksibilnosti i omoguciti §to vise ponavljanja. Sugerira
se, ako je to potrebno odbaciti spoznaje i rezultate ranijih faza razvoja i zapoceti proces
ponovno. Sugerira se ovaj ciklus/provjeru provesti vise puta (Fried i Heinemeier Hansson,

2006).

Navedene Cetiri faze razvoja predstavljaju okvir modela koji prakticira tvrtka 37signals.
Iscitavajuéi knjigu Getting real: the smarter, faster, easier way (2006) izmedu redaka uocava
se postojanje joS nekih procesa koji nisu jasno definirani u ove Cetiri faze, pa je evidentno da
vlasnici tvrtke, odnosno kreatori modela isto drze poslovnom tajnom. Slijedom tih spoznaja

evidentno je da:

e Postoji i faza testiranja koja se provodi kroz dva koraka. Prvo se testira na razini
gdje novi softver rjeSava konkretan problem u poslovanju, a nakon toga slijedi

testiranje softvera u praksi. Ovdje je fokus na primarnom cilju, a ne na formi.

e Postoje i1 faze nadogradnje 1 unapredenja softvera u kojima se otklanjaju svi uoceni

nedostaci tijekom faze testiranja.

e Prije stvarne komercijalizacije prakticira se standard skracivanje na pola kojim se
kona¢ni proizvod pojednostavljuje otklanjanjem svih obiljezja koja ne narusavaju

njegovu inicijalnu korisni¢ku svrhu.

Sukladno petom nacelo Getting Reala temeljenom na ponavljanju proces razvoja se
ponavlja viSe puta, $to se napominje i u ¢etvrtoj fazi razvoja (prirodno je kroz cijeli proces

proci vise puta).

5.3. Trzi$na iskustva

Sire uvrijeZeni standard informaticke industrije kreirajte proizvod koji rjiesava potrebe
vase glavne publike sugerira osiguranje sredstava potrebnih za izradu novih proizvoda koje je

moguce prodati ciljanim kupcima/korisnicima. Nadalje se preporucuje ulazenje i Sirenje na
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rastuéim trziStima sve dok mala tvrtka ne naraste u veliko poduzece. Ovo su tek neke od
paradigmi kako bi se softverska tvrtka trebala razvijati ako zeli biti i ostati trziSno uspjesna.
37signals je jedna od najstarijih uspjesnih Internet tvrtki koja je ovakve paradigme potpuno
transformirala u nove postulate trziSnog ponasanja (Shah, 2020). Da bi se njihov pristup jasno
predstavio predociti ¢e se iskustva njihovih softverskih proizvoda Ruby on Rails, Basecamp i
HEY od pojavljivanja na trziStu. Svi ti proizvodi razvijeni su temeljem nacela i modela

razvoja 37signals.

Ruby on Rails je rezultirao revolucijom u web programiranju. Kada je predstavljen 2005.
Godine predstavio je novi pristup izradi web aplikacija. Jedna od novih stvari je bila
paradigma dizajna softvera kojom se konvencija postavlja ispred konfiguracije olakSavajuci
tako rad developera na mnogim razinama. Konvencija umjesto konfiguracije, takoder poznata
kao kodiranje po konvenciji, je paradigma dizajna softvera koju koriste softverski radni okviri
koja pokuSava smanjiti broj odluka koje programer mora donijeti bez nuznih gubitka
fleksibilnosti i bez ponavljanja. Zajedno s Djangom, Pythonovim najpopularnijim radnim
programskim okvirom objavljenim kasnije iste godine, Rails je propagirao koristenje MVC
(model-view-controller)* obrasca i dobre razvojne prakse, kao §to je DRY (ne ponavljaj se)
princip. Rails koncept web razvoja ne predvida developerima zamorna kodiranja. Umjesto
toga se mogu fokusirati na konkretne poslovne znacajke 1 logiku aplikacije koju razvijaju. U
praksi je to rezultiralo ve¢om produktivnoséu developera 1 brzim dovrSavanjem MVP-ova
(Minimum Viable Product)? i aplikacije (Nowak, 2022). O trzi$noj uspjesnosti Ruby on Rails
govori visina prosjeéne godiSnje place developera koji koriste taj radni programski okvir.
Ruby on Rails je u 2022. drugi najplaceniji radni programski okvir (prosje¢na godi$nja placa
developera je cca 90.000%, u usporedbi s godinu dana ranije 77.556%). Slijedom rasta
potraznje za developerima koji rade u Ruby on Rails-u porasla je prosje¢na mjese¢na placa
svih kategorija developera. Ove godine je Ruby on Rails u visini pla¢e developera prestigao
radni programski okvir Phoenixa (prosje¢na godiSnja placa 94.644%) (StackOwerflow, 2022).
Phoenix je programski radni okvir ¢ija je nova verzija, pustena u rad u sije¢nju 2022. godine
pokazala izri¢ito dobrom za izradu modernih web aplikacija. Sto je uvelike §to uvelike
utjecalo na visinu plaée tih programera korisnika Phoenix radnog programskog okvira.

(Soppa, 2022). U svakom sluéaju ovi podaci ukazuju izniman uspjeh Ruby on Railsa ukupno

1 MVC - model-view-controller (Izvor)
2 MVP - razvojna je tehnika u kojoj se novi proizvod ili web-mjesto razvija s dovoljno znadajki da
zadovolji rane korisnike u svrhu dobivanja povratnih informacija za daljnji razvoj proizvoda (Izvor).
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medu svim programskim radnim okvirima, a Phoenix se namecée kao konkurent koji se jo$

mora dokazati u buduénosti.

Vecina informatickih tvrtki je bila usredotocena na "sljedecu veliku stvar", kao $to je to na
primjer bilo strojno ucenje, besplatni prvoklasni alati, chatbotovi®, Basecamp je bio fokusiran
na stalno poboljSavanje osnovnog proizvoda poslovanja tvrtke. Ovo je bilo razmisljanje
Frieda temeljem savjeta Jeffa Bezosa kada je zapoceo poslovanje tvrtke - "Pronadite ono
nesto sto se nece promijeniti u vasem poslovanju i uloZite velika sredstva u to." Upravo je to
nagnalo 37signals da donese odluku o prelasku natrag u tvrtku s jednim proizvodom. Tada je
Fried je obavio: “Nikad ne¢emo zaboraviti $to je Basecamp uopce u€inilo tako popularnim, a
to je jednostavnost rada. Jednostavan je, jednostavan za koriStenje, jednostavan za
razumijevanje, jasan, vjerodostojan i pouzdan. Nastavit ¢emo razvijati proizvod u tom
smjeru.” To je cilj Basecampa uciniti ga jasnijim, sigurnijim i pouzdanijim proizvodom, ne
vezanim za odredeno vrijeme u evoluciji SaaS industrije. Definitivno postoji sloboda u ovom
pristupu koje su se mnoge druge zrele SaaS tvrtke odrekle u zamjenu za prihode i brzi rast.
Uspjeh Basecampa nije oblikovan onim $to druge tvrtke rade ili onim Sto se u Silicijskoj

dolini najavljivalo kao sljede¢a velika stvar. Potpuno se oslanja na Basecampov tim, proizvod

i kupce. (Shah, 2020).

HEY Email aplikacija je za uslugu e-poste koja kosta 99$ godiSnje s @hey.com adreseom
koje imaju za cilj popraviti ono $to nije u redu s e-poStom opcéenito. Omogucuje vam brzo
pregledavanje novih e-poruka, blokira kodove za praéenje”* i optimizira tijek rada kako bi bili
viSe produktivni i1 kao krajnji rezultat omogucuje uzitak u koriStenja e-poste Citanjem samo
ono sto zelite. Projekt su najavili Fried 1 Heinemeier u veljace 2020. Basecampov tim je radio
godinama na vlastitoj usluzi e-poste kako bi se prilagodili trzistu. Prema rije¢ima kreatorima,
zeljeli su slanje e-poste na brzi i jednostavniji na¢in za korisnike. O uspje$nosti HEYa govori
podatak da ¢ak i prije lansiranja, HEY Emaila lista ¢ekanja brojala je 50.000 adresa, a tjedan
dana kasnije je ve¢ dvostruko veéi broj. Da, u samo tjedan dana postojanja HEY Email je
prikupio 100.000 korisnika. Sto se ti¢e njihove konkurencije, slobodno se moze reéi da je
HEY Email veliki uspjeh. Prema prora¢unima Owlera (2021) procijenjeno je da HEY Emailov

godisnji prihod iznosi gotovo milijun dolara. (Kickstarz Side Hustle, 2022)

3 Chatbot je softver ili radunalni program koji simulira ljudski razgovor ili "Gavrljanje" putem
tekstualne ili glasovne interakcije. (1zvor)

* Kod za praéenje - ili takozvani piksel za pracenje e-poste kvadratna je slika veli¢ine 1x1 piksel
stvorena linijom koda koja je umetnuta u poruku e-poste u svrhu dobivanja analitickih podataka.
(Izvor)
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5.4. Mogu¢énosti primjene modela

Getting real: the smarter, faster, easier way (2006.) je svojevrstan vodi¢, ispunjen
zdravorazumskim pravilima, kako na pametniji, brzi 1 bolji naCin razviti uspjeSnu web
aplikaciju. Lako je ¢itljiv s dobrim uvidom u to kako su u 37signalsu razvijali svoje proizvode
I savjetima kako se to moze primijeniti na radnu metodologiju ne samo programera softvera
ve¢ bilo ¢iju poput dizajnera, voditelj projekta, poduzetnika ili trgovaca. Getting Real nije
udzbenik, viSe je napisan u stilu manifesta odnosno filozofije tima i tijeka rada tvrtke
37signals. Napisan je laickim jezikom koji ne-developeri mogu razumjeti i pun je Cvrstih
stavova. Ova je knjiga antiteza ogromnim S$tivima, kao $to je Designing Interactions Billa
Moggridgea iz 1981. godine. Getting Real izaziva paradigme i razbija stare predrasude u web

developmentu. (Busse, 2022)

Iako nema toliko novih aspekata u nacelima Getting Real, moze se reci da je mala tvrtka
pokupila prave principe iz raznih poslovnih praksi te razvojna pravila i nacela za jacanje
njihovih aktivnosti. 1z prakti¢nog gledista, moze se zakljuciti da bi istrazivana tvrtka mogla
biti dobra studija slucaja za usporedne analize i za druge vlasnike malih poduzeca. S
teorijskog gledista, moze se zakljuciti da ne postoje sukobi izmedu dosadasnjih istrazivanja i

Getting Real pristupa (Sajra, 2011).

Na temelju svih dosad prikupljenih podataka iz raznih izvora literature u ovom radu moze
se zakljuciti kako postoji moguénost primjene Getting Real modela upravljanjem razvoja
softverskih proizvoda od strane drugih softverskih tvrtki naroéito, ako je rije¢ o malim i
srednjim poduzec¢ima. Takoder, model ne moze biti primijenjen za druge vrste proizvoda, ali,
ako se ne gleda model striktno vezano za softver, filozofije vezane uz model mogu biti od

pomoc¢i svima koji se bave razvojem proizvoda bilo koje vrste.
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6. PRIMARNO ISTRAZIVANJE

6.1. Uvodne naznake

Primarno istrazivanje prvotno ¢e biti provedeno koriste¢i model dubinskog strukturiranog

intervjua s korisnicima razli¢itih proizvoda tvrtke koja je predmet ovoga istrazivanja.

Intervju ¢e za cilj imati utvrditi percipiranu kvalitetu proizvoda Ruby on Rails, Basecamp i

HEY. Intervju se sastoji od sljedecih pitanja:

e Koju od navedenih poslovnih pozicija obnasSate ili ste obnaSali? (Ponudeni

odgovori: Senior developer i Projektni manager)

e Koje od proizvoda tvrtke 37signals koristite ili ste koristili? (Ponudeni odgovori:

proizvoda Ruby on Rails, Basecamp i HEY)
e Zasto ste se odlucili za koriStenje tog/tih proizvoda?
e Kakva su vasa dosadasnja korisnicka iskustva vezana uz navedeni proizvod/e?
e [Kako ocjenjujete funkcionalnost proizvoda i zasto?

e Koje bi znacajke funkcionalnosti posebno istaknuli u pozitivnom i/ili negativnhom

smislu?

e Kakva su vasa dosadasnja iskustva vezana uz korisnicku podrsku? Koliko brzo i

lako ste stvarno dolazili do rjeSenja problema?
e Prokomentirajte lako¢u upotrebe proizvoda.

e Kakva je po vama vrijednost za novac proizvoda? (Ne odgovara se za Ruby on
Rails)

Uz zadnje pitanje stoji napomena kako se na pitanje ,,Ne odgovara se za Ruby on Rails®.

Razlog tome je §to je Ruby on Rails dostupan besplatno.
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U nastavku istrazivanja bit ¢e provedena usporedna analiza proizvoda Ruby on Rails i
Basecamp koriste¢i kombinirano podatke dobivene primarnim i sekundarnim istrazivanjem..
Analiza ¢e biti provedena na gore navedenim proizvodima cCija ¢e se korisnicka obiljezja
analizirati u odnosu na konkurentne proizvode slicne namjene. Usporedba ¢e biti provedena
po uzoru na istrazivanje provedenom na Temple University pod nazivom Evaluating web

development frameworks: Django, Ruby on Rails and CakePHP (2009).

6.2. Analiza podataka iz strukturiranog intervjua

U ovom dijelu rada ¢e bit analizirani podaci dobiveni putem provedenog strukturiranog
intervjua. Strukturirani intervju proveden je razgovorom lice u lice s tri ispitanika slijedom

pitanja navedenih u uvodnom dijelu ovog poglavlja.

Svo troje ispitanih su senior developeri koji su bar nekada obnasali funkciju voditelja
projekta. Dvoje od njih koristili su Ruby on Rails i Basecamp dok je jedan koristio samo

Basecamp platformu. Nitko od ispitanih ne koristi HEY Email platformu.

Od dvoje ispitanika jedan je koristi Ruby on Rails tri godine, a drugi pet godina dok su isti
koriste Basecamp jedan tri godine, a drugi tek jednu godinu. Tre¢i ispitanik koristi Basecamp

divje godine.

Na sljedeca pitanja komentari ¢e biti poredani ispitanik 1, ispitanik 2 i ispitanik 3 od kojih
ispitanici 1 i 2 odgovaraju na pitanja vezano za Ruby on Rails i Basecamp, a ispitanik 3

odgovara samo za Basecamp.

Kao odgovor na pitanje ,,Zasto ste se odlucili za koristenje tog/tih proizvoda? za Ruby on

Rails dani su sljede¢i odgovori:

Ispitanik 1: “Ruby on Rails sam poceo koristiti kao pripravnik za potrebe tvrtke, a

Basecamp je druga tvrtka koristila za project management.”
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Ispitanik 2: “Pratim rad Davida Heinemeiera Hanssona, kreatora Ruby on Railsa i
vjerujem u njegov nacin razvoja proizvoda te sam ga zato i pocCeo koristiti. Basecamp Kkoristi

tvrtka za koju radim.”

Ispitanik  3: “Jednostavna dostupnost platforme, prihvatljiva cijena, jednostavno

korisnicko sucelje, olaksano rjeSavanje strukturiranih i nestrukturiranih problema i procesa.”

Na pitanje o dosadasnjim korisnickim iskustvima klju¢ne izjave u odgovorima su

izgledale ovako:

Ispitanik 1: ,,Ruby on Rails i opéenito Ruby kao jezik je jako intuitivan i jako ga je lagano
nauciti, ali ima problema pri skaliranju vec¢ih aplikacija ukoliko kod nije dobro napisan.

Basecamp je jako dobar za projekt management i taskove, ali kako kad ima previse svojstava“

Ispitanik 2: ,,Zadovoljan sam, rjeSenja uvijek imaju fokus na otklanjanju nepotrebnih

stvari 1 omogucuju interakciju na Sto viSe nacina kako bi korisnik imao $to bolje iskustvo.*

Ispitanik 3: ,Bez zamjerke osim puno efikasnijeg koriStenja alata na webu nego u
aplikaciji.*

Kako ocjenjujete funkcionalnost proizvoda i zasto?

Ispitanik 1: ,,“Petica“ za Ruby on Rails. Dokumentacija jako dobra i jako lagano se kodira.
Kod je samo objasnjavaju¢i. Nisam imao nikakvih ve¢ih problema ni s kvalitetom koda pa ne

mogu rec¢i da je skaliranje problem. Basecamp je dobar, mada kao programeru mi bas mi ne

znaci to jer samo Zelim dobiti zadatak.
Ispitanik 2: ,,Odli¢no - Oba rjeSenja koja sam koristio olakSali su moju svakodnevicu.*

Ispitanik 3: ,,Sasvim solidno na skali od jedan do pet dao bi ocjenu ¢etiri. Automatizirano

poslovanje i puno jednostavnije obavljanje svakodnevnih aktivnosti.*
Koje bi znacajke funkcionalnosti posebno istaknuli u pozitivnom i/ili negativnom smislu?

Ispitanik 1: ,(Ruby on Rails) Brzo uéenje i lako izradivanje srednjih aplikacija. Kod

Basecampa istaknuo bi schedule (raspored) u pozitivnom smislhu“

Ispitanik 2: ,,Raznovrsnost pristupa. Korisniku je omogucena interakcija sa proizvodom na
puno nacina i s time on ne mora uciti alat nego njegova intuicija je najceS¢e podrZana. Za

Basecamp nemam $to istaknuti‘
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Ispitanik 3: ,Nestabilnost mobilne aplikacije.*

Kakva su vasa dosadasnja iskustva vezana uz korisnicku podrsku? Koliko brzo i lako ste

stvarno dolazili do rjeSenja problema?

Ispitanik 1: ,,(Basecamp) Nisam imao kontakta i ne mogu nista re¢i. Ruby ima jako dobar

community i dokumentaciju pa nije ni bilo potrebno.*
Ispitanik 2: ,,Nisam ju koristio.*
Ispitanik 3: ,,Nisam imao kontakta s korisni¢kom podrSkom.*
Prokomentirajte lako¢u upotrebe proizvoda.
Ispitanik 1: ,,Oba jako lagana. Barem kao programeru.*
Ispitanik 2: ,,Jedan i drugi proizvod su vrlo intuitivni.*

Ispitanik 3: ,,Vrlo jednostavno koriStenje uz minimalno vrijeme za ucenje rada u

programu.*
Kakva je po vama vrijednost za novac proizvoda?

Ispitanik 1: ,,Za Basecamp cijena je jako dobra jer se dobije beskonacno usera (korisnika
unutar tvrtke) 1 sve moguénosti. Problem prema drugima je po meni da nisam vidio free plan.
Bolje od drugih je da se ne placa per user (po korisniku), a dobiju se skoro isti featuri

(svojstva) 1 integracije.*

Ispitanik 2: ,,Nudi vise od konkurencije u smislu da ima znacajke ve¢ine drugih proizvoda

a ne naplacuje nepotrebne stvari.*

Ispitanik 3: ,,Nemam §to puno re¢i. Ok je.*
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6.2.1. Zakljucak strukturiranog intervjua

Ve¢ tijekom provodenja ovog intervjua, a i kasnijom analizom podataka primijeceno je
kako svi ispitanici imaju generalno pozitivno misljenje o proizvodima tvrtke 37signals. Nije
bilo znacajnijih negativnih komentara osim primjerice prituzbe na nestabilnost Basecampove
mobilne aplikacije i netipi¢nog komentara drugog ispitanika kako je Basecamp ima previse
svojstava. Svi ostali komentari bili su iznimno pozitivni ili u najmanju ruku zadovoljavajuci.
To zadovoljstvo naravno proizlazi iz kvalitete 37signalsovih proizvoda Basecamp i Ruby on
Rails. Rezultat toga je pozitivna percepcija kvalitete 37signalsovih proizvoda kod njihovih
korisnika. Nadalje, spomenuta kvaliteta 37signalsovih proizvoda posljedica je tvrtkinog
modela upravljanja razvojem softverskog proizvoda. Iz svega toga proizlazi zaklju¢ak kako
koriStenje modela upravljanja razvojem softverskog tvrtke 37signals ima pozitivan doprinos

na percipiranu kvalitetu njihovih proizvoda u svijesti potrosaca.

6.3. Usporedba proizvoda Ruby on Rails i Basecamp s konkurentnim proizvodima

U ovom dijelu rad bit ¢e istrazeni 37signalsovi proizvodi Ruby on Rails i Basecamp kao i
njihovi konkurentski proizvodi iste kategorije u svrhu usporedbe njihove kvalitete koja

reprezentira kvalitetu tvrtkinog modela upravljanja razvojem softverskog proizvoda.

Koristit ¢e se metoda Instituta za poslovnu ekonomiju i informacijske tehnologije (IBIT)
sveuciliSta Temple iz 2009. godine, istom metodom ponoviti ¢e se istrazivanje te tako dobiti
aktualne podatke za 2022. Cilj IBIT-a je proizvesti vrhunsko znanje za stvaranje i odrzavanje

izvrsnosti u informacijskih tehnologija (Plekhanova, 2009).

Ruby on Rails bit ¢e usporeden s Djangom 1 CakePHP programskim radnim okvirima, a

Basecamp s platformama Asana i ClickUp.
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6.3.1. Ruby on Rails

Ruby on Rails programski radni okvir prvotno je osmiSljen za internu upotrebu, a tek
kasnije postao svima dostupan kao besplatni okvir otvorenog koda. Svojedobna inovacija

kasnije je kopirana od strane svih velikih konkurenata.

Kao §to je veé reeno u ovom dijelu istrazivackog rada Ruby on Rails bit ¢e usporeden s
programskim radnim okvirima Django i CakePHP na nacdin da ¢e se analizirati istrazivanje
Instituta za poslovnu ekonomiju 1 informacijske tehnologije sveuciliSta Temple iz 2009.
godine, istom metodom ponoviti istrazivanje te tako dobiti aktualne podatke za 2022. godinu 1

na kraju usporediti rezultate.

Kao napomena uz IBITovo istrazivanje stoji (Plekhanova, 2009): “Ovo se izvjeSce
fokusira na tri vodeca okvira za web razvoj otvorenog koda: Django, Ruby on Rails i
CakePHP. Sva tri okvira imaju sli¢énu arhitekturu i tvrde da imaju slicne karakteristike, kao
Sto su znatno poboljSana produktivnost i ponovna upotreba koda. Ovo izvjeS€e pruza
metodologiju za ocjenu svakog okvira. Metodologija, kriteriji i ponderi navedeni u ovom
izvjeS¢u su genericki 1 sveobuhvatni. Svaka organizacija treba prilagoditi metodologiju ovog

izvjes¢a svom jedinstvenom kontekstu.”

Pri izboru konkurentskih programskih okvira kao kriterij uzete su sljedece karakteristike

koje posjeduje Ruby on Rails:
e Licenca otvorenog koda,

e MVC (model-view-controller)® arhitektura, iako Django svoju arhitekturu naziva
MVT (model-view-template) vrlo je slicna onoj kod Ruby on Rails te se moze

uzeti u obzir,
e Mogucnost pojednostavnjenja razvojnih procesa automatizacijom neki od dijelova,
e Dodavanje strukture kodu i ¢itljiviji kod

e Ponovna upotreba komponenata za brzi razvojni proces

> MVT - je obrazac za dizajn softvera. To je zbirka od tri vazne komponente prikaza, modela i predloska.
Model pomaze u rukovanju bazom podataka. To je sloj pristupa podacima koji rukuje podacima. (lzvor)
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e Podrzava istodobno kreiranje/azuriranje sadrzaja i razvoj.

U tablici 1 obradeni su podaci vezani za podrsku pri razvoju korisnickog sucelja koju

pojedini programski radni okviri pruzaju. Procjenjuju se dva parametra upotrebljivost

predlozaka i podrSska za JavaScript knjiznicu. PredloSci formiraju korisnicko sucelje

programskog radnog okvira te su stoga bitan element pri procjeni njihove kvalitete. JavaScript

skriptni jezik Siroko je koriSten u izradi web stranica i aplikacija koji omogucéava interakciju

istih s korisnikom. 1z toga proizlazi vaznost podrske njegove knjiznice.

Upotrebljivost od Jednostavna SloZenija Slozena sintaksa;
predlozaka sintaksa; sintaksa; ukljucuje isjecke
ukljucuje ukljucuje isjecke koda
predloske jezika koda
Podrska za Zahtijeva Jednostavan  za Jednostavan  za
JavaScript JavaScript, visSe | upotrebu, koristenje,
knjiznicu slobode Manje slobode manje slobode
Nenametljiv
JavaScript pipeline
Ocjena 4 4 3

Tablica 1: Razvoj korisni¢kog sucelja

Izvor: Istrazivanje autora, 2022.

Tablica 2 odnosno odrzavanje se u ovom slucaju odnosi na mogucnosti odrzavanja

stranica koje izradenih uz pomo¢ programskog radnog okvira. Zbog velikog broja promjena 1

dinami¢nosti rada na web stranicama 1 aplikacijama, na kojima ucestalo radi po vise

programera dolazi do izrazenije potrebe korisnika da sami upravljaju sadrZajem. Stoga iste

moraju imati razvijeno korisnicko sucelje koje kojima korisnik moze lako upravljati i

mijenjati sadrZaj.
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Upravljanje Automatski Automatski Dobar
sadrzajem generiran generiran

Autentifikacija Dobar Dobar Ok
korisnika

Korisnicke sesije Podrzava Podrzava Podrzava

Ocjena 4 4 3

Tablica 2: Odrzavanje

Izvor: Istrazivanje autora, 2022.

Tablica 3, upravljanje podacima i migracija odnosi se na kvalitetu povijesti podataka i
mogucnosti vra¢anje unatrag u svrhu smanjenja rizika od gubitka vaznih podataka. Lakoca
povratka u slucaju poteskoca ili greske kljucna je za olakSavanje razvojnog procesa jer su one
neizbjezne. Takoder dobro upravljanje podacima daje programeru osjecaj slobode jer se moze
lakSe priustiti pravo na pogresku Sto rezultira i ve¢om kreativnoS¢u koja se smatra pozeljnom

pri pisanju koda.

Upravljanje Ruc¢na migracija Snazno Lose
podatcima

Relacijsko Da Da, Da
preslikavanje najrazvijenije
objekata

Ocjena 4 5 3

Tablica 3: Upravljanje podacima i migracija

Izvor: Istrazivanje autora, 2022.

Tablica 4 daje podatke o moguénosti testiranja. Otklanjanja pogreSaka i alati za testiranje
kao i njihova jednostavnost i intuitivnost pri rjeSavanju razvojnih probleme u svakom okviru
od velike su vaznosti za proces razvoja. To se najbolje ocituje kroz doprinos smanjenju
vremena potroSenog na testiranje i otklanjanje pogreSaka S§to uvelike ubrzava i olakSava

cjelokupan proces.
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Otklanjanje Vrlo Dobro Vrlo Dobro Dobro
pogreSaka

Alati za Nekoliko Razni Nekoliko
testiranje

Okvir za Da Da Da
testiranje

Ocjena 4 5 4

Tablica 4: Mogucnost testiranja

Izvor: Istrazivanje autora, 2022.

U tablici 5 prikazana je popularnost programskih jezika koju najrelevantnije pokazuje
TIBOE indeks. TIOBE je tvrtka specijalizirana za procjenu i pracenje kvalitete softvera te ve¢
dugi niz godina svakog mjeseca kreira popis najpopularnijih programskih jezika. Ocjene se
dobivaju uz pomo¢ brojnih kvalificiranih inZenjera diljem svijeta, teCajeva 1 nepristranih

prodavaca (Tiboe, 2022).

Popularnost #1 #15 #10
jezika
Ocjena 5 2 3

Tablica 5: Popularnost

Izvor: Istrazivanje autora, 2022.

Rezultati tablice 6 daju nam ocjenu zajednice i dostupne podrSke za svaki programski
radni okvir 1 lako¢u dobivanja odgovora na potencijalna pitanja koja bi programera. Drugim

rije¢ima, pokazuje koliko razvijenost programskog radnog okvira u smislu podrske, zajednice

i dokumentacije.
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API Referenca Dobra Dobra Dobra
Knjige 51 53 10
Uputstva za Vrlo dobra Vrlo dobra Dobra
korisnike

Blogovi korisnika Nekoliko Puno Nekoliko
Zajednica Dobra Razvijena Mala
Ocjena 5 5 3

Tablica 6: Zajednica i razvijenost

Izvor: Istrazivanje autora, 2022.

Tablica 7, trzisni potencijal odnosno sposobnost prodaje na trziStu ocituje se kroz
potraznju za programerima koji rade u pojedinom programskom radnom okviru, kao i ukupnu
potraznja po programskom jeziku koji radni okviri koriste. Podaci po ponudi poslova uzeti su
s LinkedIn platforme koja trenutno pruza jednu od najvecih baza podataka ponude i potraznje
poslova u IT sektoru. Za programske radne okvire na spomenutoj platformi trenutan broj
dostupnih radnih mjesta veéi je od: 32000 za Django, 74000 za Ruby on Rails i 9000 za
CakePHP (LinkedIn, 2022).

Trenutni poslovi i Visok porast Iznimno visok porast | Nizak porast
buduc¢i trendovi

(okvir)

Trenutni poslovi i Visoka potraznja Visoka potraznja Visoka potraznja

buduc¢i trendovi
(programski jezik)
Ocjena 4 5 3

Tablica 7: Trzi$ni potencijal

Izvor: Istrazivanje autora, 2022.

U tablici 8 izracunate su ukupne ocjene za svaki pojedini proizvod na nacin da je za svaki
parametar dan ponder koji se mnoZi s dodijeljenom ocjenom te se tako dobije ponderirana

vrijednost. Zbroj ponderiranih vrijednosti daje nam ukupnu ocjenu za pojedini proizvod.
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Kriteriji Ponder | Ocjena | Ponderirana | Ocjena | Ponderirana | Ocjena | Ponderirana
evaluacije vrijednost vrijednost vrijednost
Razvoj

korisnickog 0.2 4 0.8 3 0.6 3 0.6
sucelja

Odrzavanje | 0.15 4 0.6 3 0.45 3 0.45
Upravljanje

podacima i 0.2 4 0.8 3 1 3 0.4
migracija

Testabilnost | 0.15 4 0.45 4 0.6 4 0.3
Popularnost | 0.1 5 0.5 3 0.3 3 0.5
R 1 5 0.5 3 0.5 3 0.3
zrelost

Trzisni 0.1 4 0.4 3 0.4 3 0.4
potencijal

Ukupno: 1 - 4,2 - 4,35 - 3,15

Tablica 8: Ukupna ocjena

Izvor: Istrazivanje autora, 2022.

Usporedbom dobivenih ocjena u istrazivanju Plekhanove (2009) i sadasnjeg istrazivanja
moze se ustvrditi kako su svi proizvodi, kroz unapredenja vodena modelom upravljanja
razvojem softverskog proizvoda tvrtke vlasnika pojedinog proizvoda, postali bar malo
kvalitetniji. Najve¢i napredak ostvario je Ruby on Rails ¢ija je ocjena porasla s 3,85 na 4,35
dok je Django ostvario rast s 4,05 na 4,2, a CakePHP sa 2,95 na 3,15. Uzimajuéi u obzir dane

rezultate moze se zakljuciti kako je Rubi on Rails postao najkvalitetniji medu konkurentima.

6.3.2. Basecamp

Drugi 37signalsov proizvod uzet za ovo istrazivanje je Basecamp. Basecamp je platforma
za upravljanje projektima, uskladivanje rada na daljinu i timsku komunikaciju. Sve to
omogucuju i konkurentske platforme Asana i ClickUp koje kao i Basecamp spadaju medu
najpopularnije platforme ovog tipa. Pri izboru konkurentskih platformi morali su biti
zadovoljeni i sljede¢i kriteriji:
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e web-bazirana platforma,
e imati iPhone i Android aplikaciju i

e prilagodenost svim skupinama korisnika po veli¢ini od pojedina¢nih korisnika do

velikih poduzeca.

Vrijednost za novac | Dobra Vrlo dobra Vrlo dobra

Jednostavnost Vrlo jednostavno | Jednostavno Jednostavno

koristenja

Znacajke 59 210 225

Integracije 228 427 100

Korisni¢ka podrska Vrlo dobra Vrlo dobra Odli¢na, dostupna
telefonska korisnicka
sluzba

Broj pretplatnika >120.000 >100.000 >100.000

Trend rasta Blagi rast Usporeni rast Ubrzan rast

Tablica 9: Usporedba Basecampa, Asanae i ClickUpa

Izvor: Istrazivanje autora, 2022.

Na temelju provedenog istrazivanja u tablici 9 dane su opisne i broj¢ane vrijednosti za
navedene parametre. S obzirom vaznost za korisnika najznacajniji su vrijednost za novac i
jednostavnost koriStenja te se uz njih kao najrelevantniji pokazatelj uzima broj korisnika. 1z

tog razloga u tablici 10 tim parametrima dodijeljen je ponder od 0,2 dok za ostale iznosi 0,1.
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N . . Ponderirana . Ponderirana . Ponderirana

Kriteriji evaluacije |Ponder |Ocjena .. Ocjena .. Ocjena ..
vrijednost vrijednost vrijednost

Vrijednost za novac | 0,2 4 0,8 5 1 5 1
Jednosta}vnost 0.2 5 1 4 0,8 4 0,8
koriStenja
Znacajke 0,1 4 0,4 5 0,5 5 0,5
Integracije 0,1 4 0,4 5 0,5 3 0,3
Korisnicka podrska 0,1 4 0,4 4 0,4 5 0,5
Broj pretplatnika 0,2 5 1 4 0,8 4 0,8
Trendovi 0,1 4 0,4 3 0,3 5 0,5
Ukupno: 1 - 4.4 - 4,3 - 44

Tablica 10: Ocjena Basecampa, Asanae i ClickUpa

Izvor: Istrazivanje autora, 2022.

Gledajuc¢i vrijednost za novac vidljivo je kako Basecamp malo zaostaje no to je zato Sto je
njihov cjenik prilagoden srednjim poduze¢ima koja 1 jesu njihova primarna ciljna skupina dok
u vedini istrazivanja brojéano se nalazi najvise malih poduzeéa. Naime Basecamp nudi
besplatnu verziju ili 99$ mjesecno za neogranicen broj korisnika i projekata dok ostale dvije
platforme naplacuju po korisniku odnosno od 13,49$/korisnik do 30,49$/korisnik za Asanau i
od 5% do 19% za ClickUp uz dostupnu besplatnu verziju. Iz navedenog je vidljivo kako s

porastom broja korisnika Basecampov plan naplate postaje isplativiji.

Jednostavnost koristenja je definitivno najve¢a Basecampova prednost. Sve tri platforme
su osmi$ljene tako da rad na njima bude $to jednostavniji i intuitivan no Basecamp ipak
prednjaci. Tome u prilog ide di ¢injenica da Basecamp posjeduje daleko manji broj znacajki.
To moze biti 1 ogranicavajuéi faktor zbog Cega i parametar znacajke i je nize ocjenjen za
Basecamp, ali te iste znaCajke Cesto znaju biti zbunjujuce i napravljene tako da ih korisnik

mora nepotrebno Koristiti u svakodnevnom radu $to usporava proces rada.

Broj pretplatnika ukazuje na broj kompanija pretpla¢enih na platformi $to stvaran broj
pojedinaca koji koriste odredenu platformu ¢ini viSestruko vecim. Ipak se relevantnijim
smatra broj onih Kkoji su se odlucili na kupnju pretplate na platformu nego broj onih koji je
koriste jer je njihov poslodavac tako odredio. Broj¢ano gledano tu Basecamp prednjaci za oko
20.000 korisnika ispred Asanae i ClickUpa. Uz tu brojku usko se vezuju i trendovi rasta broja
korisnika. Basecamp je stavljen na trziste 2004., Asana 2008., a ClickUp tek 2017. godine. Za

Basecamp i Asanu se moze re¢i da su dosegli zrelost no Basecamp i dalje ima blag, ali
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konstantan rast dok je kod Asanae on nesto sporiji. ClickUp je jo$ uvijek relativno nov
proizvod na trziStu koji je nakon faze uvodenja dozivio nagli rast koji jo§ uvijek traje.
Gledajuci na trenutne trendove moze se ocekivati da ¢e ClickUp uskoro susti¢i Basecampov

broj pretplatnika.

Zaklju¢no za Basecamp, ocito je da se medu iznimno jakom konkurencijom svojom
kvalitetom zadrzava u samom vrhu kroz dugi niz godina. Unato¢ tome $to su u ovom
istrazivanju Basecamp jednako ocjenjeni sa 4,4 prema komentarima korisnika malu prednost

ipak preuzima ClickUp pogotovo, ako se u obzir uzme perspektiva u buduc¢nosti.

6.3.3. Analiza utjecaja broja zaposlenih

U ovom dijelu bit ¢e analiziran i1 usporeden broj zaposlenih u tvrtkama vlasnicima
proizvoda Basecamp, ClickUp i Asana u odnosu s ostvarenim prihodima kako bi se utvrdio
utjecaj broja malog broja zaposlenika tvrtke 37signals na efektivnost procesa upravljanja

razvojem softverskog proizvoda. Takoder, bit ¢e prokomentiran i broj korisnika proizvoda i

usluga, na¢in na koji se ostvaruju prihodi i odnos s kvalitetom.

37signals 66 120.000 25.000.000 378.787,88
ClickUp 877 100.000 185.000.000 212.643,68
Asana 2101 100.000 334.000.000 159.047,62

Tablica 11: Analiza utjecaja broja zaposlenih

Izvor: Istrazivanje autora, 2022.

Prvo treba naglasiti kako su ClickUp i Asana tvrtke s jednim proizvodom dok 37signals
ima odnedavno dva proizvoda te sve tvrtke pruzaju dodatne usluge vezane uz proizvod. Sve
tri kompanije imaju vlastitu SaaS platformu za upravljanje projektima, a 37signals ima

dodatno HEY Email platformu za upravljanje mailovima koja za sad ostvaruje, kako je vec¢
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reCeno u radu, 1.000.000$ godisnje Sto kao takvo znacajno ne utjeCe na rezultate ove

usporedbe.

Dakle 37signals ima 66 zaposlenih §to je gotovo dvostruko viSe u odnosu na pocetak
2021. kada ih je imala tek 34. No ipak 66 je viSestruko manje od ClickUpovih 877, a pogotovo
Asanainih 2101 zaposlenog. Nadalje prihod Kkoji tvrtke ostvaruju po zaposlenom zamjetno je
ve¢i u 37signalsu naspram ova dva konkurenta. 37signals prednjaci sa iznosom od
378.787,88% po zaposlenom, zatim slijedi ClickUp s gotovo dvostruko manjim iznosom od
212.643,68% po zaposlenom i zadnja slijedi Asana s 159.047,62$.

Logi¢no se namece i pitanje kako to da ClickUp i Asana ostvaruju visestruko vise ukupne
prihode u odnosu na 37signals. Odgovor lezi u tome da te dvije tvrtke naplacuju koristenje
njihovog proizvoda po pojedinaénom korisniku unutar tvrtke korisnika, a Basecamp je
dostupan po cijeni od 99$ mjese¢no za neograniCen broj korisnika. Nadalje ClickUp i Asana
pruzaju programerske usluge nadogradnje dodatnih funkcionalnosti u svrhu Sto vece
personalizacije proizvoda potrebama tvrtke korisnika $to se dodatno naplac¢uje. U Basecampu

ne rade takve stvari zbog filozofije o jednostavnosti ve¢ spomenute u ovom radu.

S obzirom da je prethodno u ovom radu utvrdeno kako nema znacajne razlike u kvaliteti
kada je rije¢ o Basecampu, ClickUpu i Asanai moze se zakljuéiti kako manji broj zaposlenika
ne utjeCe negativno na kvalitetu proizvoda nastalih 37signalsovim modelom upravljanja

razvojem softverskih proizvoda.

6.4. Rezultati istraZivanja

Provedbom ovog istraZzivanja dobiven je odgovor na dva od tri istraZivacka pitanja.
»Kakva je percepcija kvalitete korisnika 37signals proizvoda u usporedbi s konkurentnim
proizvodima sliéne namjene?* 1 ,,UtjeCe li malen broj zaposlenika tvrtke na efektivnost

procesa upravljanja razvojem softverskog proizvoda?*

Kao sto je ve¢ receno tijekom samog provodenja strukturiranog intervjua primije¢eno je

ispitanici imaju generalno pozitivno misljenje 0 proizvodima tvrtke 37signals. Rezultati
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analize podataka potvrdili su ta zapazanja te se iz toga moze zakljuciti kako korisnici imaju

pozitivnu percepciju kvalitete 37signalsovih proizvoda.

U nastavku istrazivanja proizvodi Ruby on Rails i Basecamp usporedeni su s
konkurentskim proizvodima iste kategorije. Rezultati tog dijela istrazivanja pokazali su kako
je Ruby on Rails u blagoj prednosti nad Djangom i znacajnoj prednosti nad CakePHPom kada
je rije¢ o kvaliteti. Basecamp pak u jakoj konkurenciji jako dobro Kkotira i iako rezultati ovog
istrazivanja pokazuju neznatan zaostatak Asanae za Basecampom i ClickUpom moze se

ustvrditi da su sa tri proizvoda iznimno kvalitetna.

Na pitanje kako utjeCe 1i malen broj zaposlenika tvrtke na efektivnost procesa upravljanja
razvojem softverskog proizvoda dobiven je vrlo jasan odgovor. Moze se zakljuciti kako manji
broj zaposlenika ne utjeCe negativno na kvalitetu proizvoda nastalih 37signalsovim modelom

upravljanja razvojem softverskih proizvoda.
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7. ZAKLJUCAK

Trziste softvera iz godine u godinu dozivljava kontinuirani rast. na to upucuju statisticki
podaci svih istrazivanja pregledanih u ovom radu. Gledano na trziSte poslovnih softvera,
nakon razdoblja blagog rasta od 2010. do 2016. godine pocelo je razdoblje poveéanog rasta
potrosnje sredstava utroSenih u kupnju softvera. Primjerice samo je s 529 milijardi americkih
dolara u 2020. godini koli¢ina utroSenih sredstava skoc¢ila na 615 milijardi americ¢kih dolara u
2021. godini. Takoder procjenjuje se nastavak trenda rasta te se za 2023. godinu predvida
potro$nja od 755 milijardi ameriC¢kih dolara. Nadalje, broj programera softvera kontinuirano
raste. 2013. godine ta je brojka iznosila 18,2 milijuna osoba, a krajem 2021. godine taj broj je
narastao na 26,8 milijuna. Premda broj angaziranih programera kontinuirano raste, potraznja
za istima takoder raste. Razlog tome lezi u prethodno navedenim podacima o povecanom
rastu potros$nje sredstava utroSenih u kupnju softvera. Svi ovi podaci ukazuju na to da je
trziSte softvera trziSte na kojem vlada rastuc¢a ponuda, ali i jo§ veca rastuca potraznja. Kao
rezultat toga dolazi i do rasta cijena programerskih usluga i cijena samih softvera. Uzrok tome
dijelom lezi i u cCinjenici da se kontinuirano razvijaju nove tehnologije. Dvije najznacajnije
nove tehnologije koje se danas koriste u razvoju softvera su tehnologija raCunalnog oblaka i
blockchain tehnologija. Njihov razvoj otvara nove moguénosti na trzistu softvera pocevsi od
razvoja potpuno novih proizvoda, ali i unapredenja postojecih proizvoda. Naravno razvoj
novih proizvoda sa sobom donosi novu potraznju kao 1 unaprjedenje postoje¢ih proizvoda Sto

posljedicno rezultira povecanjem ukupne potraznje za programerima.

Kvaliteta igra vaznu ulogu kada je rije¢ o softverskom proizvodu. Softverski proizvod ima
viSe karakteristika usluge nego klasicnog proizvoda stoga i njegova kvaliteta moze biti
promatrana kao kvaliteta usluge. Kvaliteta usluge poseban je izazov, obzirom da se uvijek tezi
Sto viSoj kvaliteti uz Sto nizi troSak kako bi bila postignuta konkurentna cijena. lako je
kvalitetu zbog svoje apstraktnosti, viSedimenzionosti i promjenjivosti u ovom slucaju tesko
definirati, lako je ustvrditi kada se radi 0 nezadovoljavajucoj kvaliteti. Ona za posljedicu ima
promjenu pruzatelja usluga od strane korisnika zbog odredenog nezadovoljstva. Ipak isti
proizvod ne mora biti percipiran jednako od strane razli¢itih kupaca. Ono $to jedna osoba
percipira kvalitetnim druga osoba moze dozivjeti prosje¢nim ili ispodprosje¢nim. Tada je rije¢
o percipiranoj kvaliteti u svijesti korisnika koja je iznimno vazna za softverski proizvod koji
konkurira na trziStu. Vaznost percipirane kvalitete softverskog proizvoda lezi u sklonosti
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korisnika da sud o kupnji ¢esto donose na temelju tude percepcije i ocjene softverskog
proizvoda. lz percipirane kvalitete proizlazi zadovoljstvo korisnika, odnosno njegovo
nezadovoljstvo. Percepcija o proizvodu kao visoko kvalitetnom izvor je lojalnosti korisnika.
Moze se zakljuciti kako percipirana kvaliteta ima pozitivan utjecaj na zadovoljstvo, a
posljedi¢no zadovoljstvo rezultira stvaranjem lojalnih odnosa. Da bi softverski proizvod bio
percipiran kao kvalitetan on mora pruziti odredenu razinu kvalitete uz zadovoljavanje
specificnih potreba korisnika. Nadalje, kako bi softverski proizvod u praksi ostvario
zadovoljavajucu razinu kvalitete te zadovoljio sve potrebe korisnika tvrtka proizvoda¢ mora

imati kvalitetan model upravljanja razvojem softverskog proizvoda.

37signalsov model upravljanja razvojem softverskih proizvoda, kako ga oni nazivaju
Getting Real model, s pripadaju¢im pristupom, filozofijama i nacelima definiran je u ovom
radu ¢ime je dan odgovor na prvo istrazivacko pitanje. Vaznost ovoga ogleda se u tome da
postoji malo radova na ovu temu, a i oni koji su napisani ne razraduju Getting Real pristup i
model ovoliko Siroko, bar ne u literaturi pregledanoj u svrhu ovog istrazivanja. U ovom radu
definiran je Getting Real pristup kroz Sest nacela, kao i u ostalim istrazivanjima, a i samoj
knjizi Getting real: the smarter, faster, easier way (2006.). Dodatno u ovom radu predstavljen
je i Getting Real model upravljanja razvojem softverskih proizvoda koji je takoder jasno
definiran u originalnoj knjizi, ali ga ne nazivaju modelom ve¢ samo procesom od ideje do
implementacije. Takoder u radu su predstavljene dvije dodatne faze modela koje su logi¢ne,
ali nisu stavljene zajedno s ostatkom modela u originalnoj knjizi. Nadalje kao dodatak
modelu opisano je i nacelo skra¢ivanja na pola koje je specificno za Getting Real model

upravljanja razvojem softverskih proizvoda.

Nadalje dobiveni su jasni rezultati provedbom primarnog istraZzivanja. Analizom podataka
dobivenih provedbom strukturiranog intervjua utvrdeno je da korisnici percipiraju
37signalsove proizvode kao kvalitetne. To je vidljivo iz komentara sudionika koji su za bili
pozitivni za Ruby on Rails i Basecamp uz neke manje zamjerke kao iznimku. Ono §to takoder
govori puno o percipiranoj kvaliteti je nac¢in ponasanja sudionika intervjua pri postavljanju
pitanja. Svi sudionici bili su opusteni, imali pozitivan govor tijela i ton glasa tijekom cijelog
razgovora. To se ne moZe kvantificirat, ali daje do znanja da je izrazeno mi$ljenje sudionika o

proizvodima pozitivno i iskreno.

Usporedba 37signalsovih proizvoda s konkurentskim proizvodima iste kategorije takoder
je pokazala dobre rezultate za tvrtku i njen model upravljanja razvojem softverskih proizvoda.
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Ruby on Rails nadmasio je konkurenciju. Za Django radni programski okvir moze se reé¢i da
je na istoj razini kvalitete kao i Ruby on Rails dok je CakePHP ipak jednu skalu nize kvalitete.
Basecamp se definitivho pokazao kao proizvod iznimne kvalitete u izri¢ito jakoj konkurenciji.
Zanimljiv je komentar jednog od sudionika intervjua koji se pozalio kako Basecamp ima
previSe svojstava, misle¢i na broj znacajki. Komentar se istie zato Sto Basecamp ima
zamjetno manji broj znacajki od oba konkurenta kako bi proizvod u cijelosti ostao Sto

jednostavniji.

Takoder u ovom radu utvrdeno je kako iznimno malen broj zaposlenih, s obzirom na
posao koji se obavlja u 37signalu i rezultate koje postizu njihovi proizvodi, sigurno ne utjece
negativno na kvalitetu njithovih proizvoda. Uzrok tome moZe se potraziti mozda u
motiviranosti zaposlenika ¢emu u prilog ide minimalna godi$nja pla¢a od 70.000$ i Cinjenica
da tvrtka tijekom ljetnog kvartala posluje po principu ¢etverodnevnog radnog tjedna ve¢ vise

od desetljeca. No to je ipak tema za neko novo i daljnje istraZivanje.

37signalsov model upravljanja razvojem softverskog proizvoda prema nalazima ovog rada
pokazao se uspjeSnim, korisnim i pouzdanim. Ipak treba uzeti u obzir Cinjenicu da su ovo
samo rezultati istrazivanja dobiveni iz dostupnih sekundarnih izvora te iz provedenog
strukturiranog intervjua s korisnicima proizvoda razvijenih koriStenjem tog modela dok
prakti¢an primjer koriStenja Getting Real pristupa i modela te svi njihovi detalji nisu javno
dostupni. O kvaliteti tvrtkinog modela govori kvaliteta njihovih proizvoda koja je, kako je i
viSe puta spomenuto u ovom radu, na iznimno visokoj razini. Visoka kvaliteta proizvoda
temelj je zadovoljstva korisnika. Zadovoljni korisnici postaju lojalni, a tvrtka 37signals ih ima
na pretek, $to je vidljivo na primjeru pustanja u rad HEY Email platforme koja je u prvih
tjedan dana dosegla 100.000 korisnika od kojih je polovica bila na listi cekanja ve¢ prije
pustanja platforme u rad. Naravno tu se radi o vecinski ve¢ postoje¢im korisnicima drugih
37signalsovih proizvoda. Sve to rezultat je percepcije o kvaliteti tvrtkinih proizvoda u svijesti
korisnika koja je, kako rezultati istrazivanja u ovom radu pokazuju, iznimno pozitivna.
Uzro¢no posljedicno mozZe se donijeti zaklju¢ak kako 37signalsov model upravljanja
razvojem softverskog proizvoda ima pozitivan utjecaj na percepciju o kvaliteti 37signalsovih

proizvoda u svijesti korisnika.

Svakako za kraj, iz provedenog istraZivanja za potrebe ovog rada, moze se zakljuciti kako

je 37signals jedna zanimljiva i nadasve fascinantna tvrtka, a njihov Getting Real pristup i
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model upravljanja razvojem softverskih proizvoda skupa s cijelom filozofijom poslovanja

nesto posebno.
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SAZETAK

Softverski proizvodi danas se razvijaju brze nego ikada te imaju znacajan utjecaj na Zivot
svakog pojedinca. Ipak, u danasnjem poslovnom svijetu, kvaliteta proizvoda i brzina isporuke
od iznimne su vaznosti za ostvarivanje boljih poslovnih rezultata. Proces upravljanja razvojem
softverskog proizvoda osigurava ustedu vremena potrebnog za isporuku i visoku kvalitetu
samog softverskog proizvoda. Softverski proizvodi nekada su se razvijali vrlo sli¢no kao i
svaki drugi proizvod kroz tradicionalan pristup no zbog spomenute potrebe za brzim razvojem
uz §to viSu razinu kvalitete, nastao je agilan pristup koji za cilj ima upravo zadovoljavanje tih
potreba. Nadalje, agilan pristup stavlja naglasak i na fleksibilnost te zadovoljavanje potreba
korisnika kako bi percipirana kvaliteta u svijesti istih bila $to pozitivnija. Temeljen na
agilnom pristupu nastao je i 37signalsov model upravljanja razvojem softverskog proizvoda
ili kako ga oni sami nazivaju Getting Real. KoriStenjem tog modela tvrtka je razvila proizvode
kao $to su Ruby on Rails programski radni okvir, Basecamp platforma za upravljanjem
proizvoda i HEY Email platforma koje odlikuje iznimna kvaliteta. Uspjesni poslovni rezultati
ostvareni koriStenjem Getting real modela ukazuju na potrebu za daljnjim istrazivanjem tog
modela, $to je razlog zasto je jedno takvo provedeno u ovom radu.

Kljuéne rije¢i: razvoj, softver, proizvod, model, upravljanje

SUMMARY

Today, software products are developing faster than ever and have a significant impact on the
life of every individual. However, in today's business world, product quality and deployment
speed are extremely important for achieving better business results. The software product
development management process ensures the saving of time required for deployment and
high quality of the software product itself. Software products used to be developed similarly
to any other product through a traditional approach, but due to the aforementioned need for
faster deployment with the highest possible level of quality, an agile approach was created
that aims to meet these needs. Furthermore, the agile approach emphasizes flexibility and
meeting the needs of users so that the perceived quality is as positive as possible. Based on an
agile approach, 37signals' software product development management model, or as they call
it, Getting Real was created. Using this model the company has developed products such as
the Ruby on Rails programming framework, the Basecamp product management platform,
and the HEY Email platform which are characterized by exceptional quality. Successful
business results achieved using the Getting real model indicate the need for further research
into that model, which is the reason why one such research was implemented in this paper.

Keywords: development, software, product, model, management
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