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Sadržaj – Kao reakcija na krutost i pretjerani formalizam klasičnih metoda razvoja informacionih sistema, pojavio se čitav niz nestandardnih, agilnih metoda projektovanja. Premda u našem okruženju manje poznate, ove metode su značajno primjenljivije u informatičkim uslovima koji postoje u našoj sredini. Iako po prirodi slične, budući da proističu iz ista četiri principa definisana Agilnim manifestom, između ovih metoda postoje i značajne razlike. U ovom radu ćemo opisati osnovne osobine najznačajnijih agilnih metoda projektovanja IS (XP, Scrum, FDD,DSDM), te ćemo izvršiti njihovu komparativnu analizu S posebnim naglaskom na primjenljivost pojedinih aspekata metoda u našoj sredini. Ovaj rad je rezultat istraživanja izvršenih u okviru projekta razvoja integralnog informacionog sistema u Visokoj poslovnoj školi strukovnih studija, VIPOS u Valjevu.
Ključne riječi: agilne metode, razvoj informacionih sistema, ekstremno programiranje, scrum, FDD, DSDM

Abstract - As result to exaggerated classical IS development methods rigidity and formalism, the whole set of new agile methods has been developed. Although less known in our countries, these new methods are more suitable for the problems we encounter in IS development. Similar in their nature, since all agile methods have the same origin in four main principles given in The Agile Manifesto, there are some significant differences among them. This paper describes main features of the most important agile methods (i.e. XP, Scrum, FDD and DSDM). The comparative analysis of the methods is done. The analysis examines the main differences between the methods considering applicability of some specific features in our local informatics environment. The paper is a result of the integrated information system development project realized in College of Applied Business Studies VIPOS in Valjevo.
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1. UVOD

Programerski i projektantski odgovor na rastuću formalizaciju metoda za projektovanje informacionih sistema (IS) je došao u vidu postavljanja revolucionarno novih premisa, zahtjeva i metoda koje se jednim imenom nazivaju agilne metode projektovanja IS. 

Kao i klasične, i agilne metode su nastale u uslovima koji postoje u informatički visoko razvijenim zemljama i pokušavaju riješiti probleme s kojima se u njima susreću projektanti i programeri.  

U našoj sredini vlada potpuno drugačije informatičko okruženje, te samim tim su i problemi sa kojima se domaći projektanti susreću drugačije prirode [1]. Već je istaknuta bolja prilagodljivost agilnih metoda domaćim uslovima u odnosu na klasične metode [2], ali još nije izvršena komparativna analiza različitih agilnih pristupa u domaćim uslovima, što je tema ovog istraživanja.
2. METODOLOGIJA ISTRAŽIVANJA

U sklopu aktivnosti softverskih firmi MicroPro, ProSoft i Ce3S iz Valjeva prilikom razvoja većeg broja komercijalnih IS za konkretne naručioce
, primjenjivani su različiti aspekti metoda agilnog projektovanja i razvoja.
Pored ovoga, prilikom realizovanja eksperimentalnog integralnog IS za Visoku poslovnu školu strukovnih studija – VIPOS, Valjevo, primjenjene su sve ispitivane metode u mjeri u kojoj je to bilo moguće. Sam IS je logički podijeljen u podsisteme približno jednakog obima i kompleksnosti. Za svaki podsistem je primjenjena, ispitana i evaluirana druga metoda razvoja.

Naglasak ispitivanja je bio na primjenljivosti različitih aspekata agilnih metoda projektovanja IS u malim domaćim informatičkim firmama koje prvenstveno pružaju podršku malim i srednjim preduzećima i organizacijama.
Vrijednost ispitivane metode je kvantifikovana anketnim ocenjivanjem od strane članova tima prema unaprijed utvrđenim kriterijumima. Osim toga, članovi tima su imali mogućnost  da iznesu svoje impresije u otvorenoj formi, čime se stiče uvid u kvalitete metode koje nije moguće jednostavno kvantifikovati, npr. pogodnost limitirane primjene određenih aspekata metode ili pogodnost za primjenu u specifičnim uslovima [2].
3. AGILNE METODE PROJEKTOVANJA IS
Na isteku prethodnog i početku novog stoljeća, došlo je do reakcije na pokušaje krute formalizacije i nametanja discipline koju su klasični modeli razvoja imanentno sadržavali. Polazeći od tvrdnje da je stvaranje IS prije svega kreativni, a ne proizvodni čin, u želji da istaknu važnost kreativnosti i fleksibilnosti u projektovanju i realizaciji IS, grupa projektanata je kreirala tzv. Agilni savez  i izdala Agilni manifest [3] u kojem definišu svoje osnovne četiri vrijednosti:
· pojedinci i interakcije su važniji od procesa i alata; 

· softver koji radi je važniji od sveobuhvatne dokumentacije;

· saradnja sa korisnikom je važnija od pregovaranja i ugovaranja;

· odgovor na promjene je važniji od praćenja plana. 

Iz ovih vrijednosti su proistekli i osnovni principi agilnih metoda koji se sastoje u sljedećem:

· najviši prioritet je zadovoljenje potreba kupca kroz funkcionalni softver;

· promjene su sastavni dio metoda i poželjne su jer doprinose kvalitetu;

· projektanti, programeri i korisnici moraju raditi zajedno;

· projekti moraju motivisati ljude;

· najefikasnija komunikacija je „licem u lice“;

· mjera progresa je softver koji radi;

· tehnički kvalitet i dobar dizajn zahtijevaju stalnu pažnju;

· jednostavnost – radi se samo ono što je neophodno;

· samoorganizacija poboljšava efikasnost tima;

· u redovnim intervalima se razmaraju postignuti rezultati.

Ovi principi su brzo bili prihvaćeni od strane projektanata i, posebno, programera
 . Na njihovim osnovama razvilo se više metodologija od kojih svaka ima svojstvene specifikume, a koje se jednim imenom nazivaju “agilne metode”. Naglasak ovih metoda je na što boljoj direktnoj komunikaciji između članova tima, na kratkim iteracijama i čestim isporukama verzija (što minimizira potrebu za međuproizvodom i. umanjuje rizik razvoja IS), na što većem uključenju korisnika kao ravnopravnog člana projektnog tima i na konkretnim ostvarenim rezultatima projekta, tj. programskog sistema u eksploataciji. Promjene u dizajnu i implementaciji se ne smatraju nužnim zlom, već su sastavni dio svake metode. U fazi realizacije, umjesto obimnoj dokumentaciji, pažnja se poklanja testiranju proizvoda, pa se testovi determinišu čak i prije samog kodiranja. 
Za kratko vrijeme se pojavio veliki broj metoda baziranih na ovim principima. Najznačajnije i najraširenije među njima su ekstremno programiranje XP [4], skram (Scrum) [5], razvoj na bazi karakteristika (Feature Driven Development – FDD) [6] i dinamička metoda za razvoj softvera (Dynamic Software Development Method) [7].
4. DOMAĆE KARAKTERISTIKE RAZVOJA IS

Informatički uslovi koji postoje u našem okruženju se značajno razlikuju od onih koji postoje u informatički razvijenim sredinama [1]. Naše uslove u najvećoj mjeri karakterišu:

· hronični nedostatak informatički obrazovanih kadrova;

· nizak nivo elementarnog informatičkog znanja prosječnog korisnika[8];
· nizak nivo razvoja informatičkog društva [9];
· nepouzdana i neujednačena informatička oprema;
· dinamičko sistemsko okruženje sa čestim sistemskim promjenama;
· konstantna ekonomska kriza, tj. hroničan nedostatak finansijskih sredstava, kako u privredi, tako i u samim informatičkim preduzećima.

Nedostatak informatičkih kadrova uzrokuje veoma male projektne timove (rijetki su timovi koji imaju više od 3-4 angažovana informatičara). Domaći kadrovi su primorani da se bave svim fazama životnog razvoja IS, od definisanja zahtjeva, modeliranja i projektovanja, do obuke korisnika, te administriranja i održavanja postojećih sistema. Nedostatak kadrova je mana jer ne omogućava njihovu specijalizaciju, ali je i prednost, budući da u malim timovima problem komunikacije među članovima tima postaje od sporednog značaja.
Nizak nivo razvoja informatičkog društva za posljedicu ima da je osnovno informatičko znanje korisnika na izuzetno niskom nivou. Ovo se odnosi kako na korisnike na strateškom nivou, naručioce i finansijere, tako i na krajnje korisnike, operatere. Naručioci nemaju jasnu predstavu šta zaista žele i kako mogu unaprijediti svoje poslovanje korišćenjem informacionih tehnologija, dok se operateri usljed nesigurnosti u sebe, opiru bilo kakvim promjenama postojećeg, najčešće nedovoljno efikasnog sistema.

Neujednačenost i nepouzdanost informatičke opreme uslovljava da se mnogi savremeni alati i tehnologije ne mogu primjeniti kod nas. Takođe, sam sistem mora biti što je više moguće otporan na greške u izvršavanju.
Karakteristika zemalja u razvoju koje prolaze kroz tranziciju je često mijenjanje ne samo pojedinih zakonskih odredbi, već i sistemskih modela. Stoga informacioni sistemi moraju biti u velikoj mjeri fleksibilni da bi se mogli prilagoditi novim, u trenutku projektovanja najčešće nepredvidivim, zahtjevima.

Konačno, ekonomska kriza je uslovila da su domaće cijene IS za malo ili srednje preduzeće niske (od 300€-2,000€), te je rizik uvođenja IS relativno mali.
 Efekat nedostatka sredstava je i  raširena pojava piratskih verzija programa i nedovoljna zaštićenost autorskih prava. Ovo direktno utiče na korišćene softverske alate, ali i na finansijsku situaciju domaćih informatičkih firmi.
5. EKSTREMNO PROGRAMIRANJE
Najraširenija metoda koja je, na neki način, postala i sinonim za agilne metode je ekstremno programiranje – XP. Metoda definiše 12 praktičnih postupaka u razvoju IS. Razmotrićemo, u najkraćem, mogućnosti primjene ovih postupaka u domaćem okruženju.

 Definisanje zahtjeva na bazi korisničkih priča umjesto na formalnoj specifikaciji, male verzije sa čestim isporukama, usvajanje zajedničke vizije i terminologije sistema (i.e. metafora)
, jednostavnost dizajna, standardizovano kodiranje i stalna integracija sistema u okruženje kupca su se pokazali ne samo primjenljivi u domaćim uslovima, već i nužni. Čak i programeri koji ne primjenjuju agilne metode, koriste u praksi bar neke od ovih aspekata.
S druge strane, programiranje u paru, maksimalna 40-časovna radna nedelja i refaktorisanje dolaze u koliziju sa domaćim nedostatkom informatičkih kadrova, te su u praksi teško ostvarivi kod nas. Permanentna raspoloživost predstavnika kupca kao člana tima je takođe teško ostvariva usljed domaće korisničke strukture i opiranja prosječnog korisnika sistema promjenama. Korisnici razvoj novog sistema doživljavaju kao nešto što nije njihova odgovornost, te pokušavaju minimizirati svoj angažman na projektu.
U uslovima nedovoljne zaštite autorskih prava, premisa o kolektivnom vlasništvu programa gubi na smislu. Mogućnost svakog člana tima da mijenja svaki dio sistema proistekla iz premise o kolektivnom vlasništvu je problematično ostvariva usljed premalog broja kadrova. I, konačno, u domaćim uslovima testiranje se sprovodi na nesistematičan način i, najčešće, pada na teret kupca.

6. SKRAM (SCRUM)

Skram naglasak stavlja na pojednostavljenju postupaka u razvoju IS i komunikaciji unutar tima. Osnovne komponente ove metodologije su:
· zalihe za proizvod (product backlog): lista zahteva kupca na najvišem nivou apstrakcije, sadržana u specifikaciji proizvoda;

· zalihe za sprint (sprint backlog): dinamička lista konkretnih zadataka za naredni sprint, nepromjenljiva u toku sprinta;

· sprint: period od 30 dana u kojem se lista zahtjeva za sprint pretvara u funkcionalni program koji te zahtjeve ispunjava;

· skram (scrum): dnevni sastanci ograničeni na 15 minuta, na kojima svaki član tima odgovara na pitanja šta je urađeno, koji su problemi i šta se planira uraditi do sljedećeg skrama;
· demo: radna verzija programa koja se prezentira kupcu na prihvatanje.

Premda krajnje pojednostavljena i flaksibilna organizacija posla, u praksi se pokazalo da je u nekim slučajevima teško ostvarljiva. Usled zauzetosti drugim poslovima, kako korisnika, tako i projektanata, redovne dnevne sastanke je teško realizovati. Ovo rezultuje neophodnost prolongiranja roka sprinta. S druge strane, vođenje projekta kroz mehanizam kreiranja zaliha za proizvod i sprint, kao i sama struktura i ograničenost sastanaka – skrama se pokazala izuzetno pogodna za naše uslove.

Skram definiše samo tri osnovne vrste uloga: vlasnik proizvoda (Product Owner), koji predstavlja stav korisnika, majstor skrama (Scrum Master) koji je vođa projektnog tima i članove tima. Ovo je izuzetno pogodno za primjenu u našem okruženju, jer omogućava veoma fleksibilnu organizaciju i sa veoma malim brojem angažovanih ljudi. Jedinu poteškoću je predstavljalo redovno angažovanje korisnika. 
Skram se, takođe, pokazao pogodnim i za angažovanje spoljašnjih saradnika, bilo programera, bilo eksperata iz oblasti za koje se IS realizuje.

7. RAZVOJ NA BAZI KARAKTERISTIKA - FDD
Razvoj na bazi karakteristika naglasak stavlja na precizno dizajniranje proizvoda nauštrb detaljnog planiranja. FDD projekat se sastoji od sljedećih pet faza:

· razvoj ukupnog modela u kojoj se definiše model oblika, tj. polazne zahtjeve projekta na najvišem nivou, koji se potom dekomponuje na modele za specifične poslovne domene;

· kreiranje liste karakteristika u kojoj se model visokog nivoa dekomponuje u niz poslovnih aktivnosti;

· planiranje po karakteristikama u kojoj se programeri pod nadzorom glavnog programera zadužuju za konkretne klase;

· dizajn po karakteristikama koja detaljno razrađuje objekni model sa svim potrebnim metodama;

· izrada karakteristika u toku koje se vrši kodiranje, testiranje i integracija konačnog proizvoda.

Iako ima dosta sličnosti sa ekstremnim programiranjem, ova metoda uvodi hijerarhijsku organizaciju u projektni tim kroz uloge menadžera projekta, glavnog projektanta i glavnog programera. Uloge i odgovornosti su striktno definisani. Za razliku od kolektivnog vlasništva koda prisutnog u XP-u, ovdje je glavni programer vlesnik koda. Ulaz i izlaz svake faze razvoja imaju detaljno definisane kriterijume.

Najveća mana primjene ove metode u našim uslovima je brojnost potrebnih kadrova. Kod nas bi prilikom primjene FDDa neminovno došlo do preklapanja uloga.
FDD takođe predviđa i znatno obimnije generisanje dokumentacije u odnosu na skram i XP. Svrha ove dokumentacije je praćenje faza projekta i utvrđivanje odgovornosti pojedinih dijelova tima, što u našim uslovima, usljed malih timova gdje je svaki član neposredno upoznat sa radom svih ostalih članova tima, od sekundarne važnosti.

Ova metoda je pogodna za primjenu kod obimnijih projekata gdje je angažovan veći broj kadrova. I pored toga, princip rudimentalne hijerarhijske organizacije i lične odgovornosti za dijelove projekta je osobina koja je u velikoj mjeri poželjna i za razvoj manjih projekata realizovanih od manjih timova.

8. METODOLOGIJA ZA DINAMIČKI RAZVOJ SOFTVERA - DSDM
DSDM se razvio iz metodologije za brzi razvoj aplikacija (Rapid Application Development – RAD). Ovaj metod je posebno prilagođen izradi aplikacija za internet okruženje. Posebnu pažnju posvjećuje prototipovima koji se u toku projekta prihvaćaju ili odbacuju. Prihvaćeni prototipovi se detaljno razvijaju i sintetizuju u konačan proizvod. 
Razvoj DSDM projekta se sastoji od sljedećih faza, koje se mogu odvijati i uporedno, za različite dijelove sistema:

· izrada studije izvodljivosti i poslovne studije, u toku koje se u tijesnoj saradnji sa korisnikom razvijaju zahtjevi na najvišem nivou;

· izrada funkcionalnog modela kada se prikupljaju zahtjevi u obliku prototipova koji se prihvataju ili odbacuju;
· izrada dizajna i modela, kada se funkcionalni prototip kroz iterativni postupak kodiranja i testiranja transformiše u sistem koji može zadovoljiti konkretne poslovne potrebe kupca;
· implementacija koja predstavlja ugradnju softvera u radno okruženje kupca, što se odvija u određenim vremenskim razmacima.

Osnovni princip metode predstavlja koncentracija na završni proizvod umjesto na aktivnosti koje sistem treba da podrži. Ovakav način razvoja je veoma pogodan za naše uslove, jer omogućava brz razvoj prve verzije sistema. Dalji inkrementalni razvoj zavisi od potreba kupca, koji je kroz brzu implementaciju aktivno uključen u razvoj od samog početka.

Nedostatak ove metode je da se u praksi veći broj prototipova odbacuje, što predstavlja nekoristan angažman kadrova. U našim uslovima je problematičan i angažman korisnika u fazi izrade studije izvodljivosti. Metod pretpostavlja da korisnik, bar na najvišem nivou, tačno zna šta želi i šta mu treba. Kod nas je raširena pojava da korisnik u početku nema ni približnu predstavu šta mu zaista treba.
9. MOguća sinteza ispitivanih metoda
Zahvaljujući svojoj fleksibilnosti, smanjenom formalizmu i orjentisanosti ka konačnom proizvodu, agilne metode su značajno podesnije za domaće informatičko okruženje od klasičnih metoda projektovanja IS. Ovo je i kvantifikovano pokazano u [2], gdje je data komparativna numerička ocjena za kaskadni pristup, prototipski pristup, Majkrosoftov okvir za rješenja (Microsoft Solution Framework - MSF), ekstremno programiranje i skram. Nažalost, slična kvantifikacija za međusobno poređenje različitih agilnih metoda ne daje adekvatan rezultat. Svaka od metoda je pokazala određene prednosti, ali i slabosti, u približno podjednakoj mjeri, pa su i dobiveni numerički rezultati približno istih vrijednosti. Stoga je znatno korisnija analiza rezultata datih u otvorenoj formi.
I pored bolje prilagodljivosti domaćim uslovima od klasičnih metoda, svaka od ispitanih metoda sadrži aspekte koji su teško ostvarljivi u malim domaćim softverskim kompanijama koje pružaju informatičku podršku malim i srednjim organizacijama. Stoga je potrebno definisati metodu baziranu na agilnim principima, ali koja će dosljedno ispoštovati uslove koji postoje u sredinama u informatičkom razvoju. Definisanje takve, domaće metode treba da bude rezultat budućih istraživanja.
Takva metoda bi se mogla realizovati kombinacijom primjenljivih aspekata ovdje ispitanih metoda. 

Ova metoda bi trebala da usvoji definisanje sistema na bazi korisničkih priča ili zaliha karakteristika, na najvišem nivou apstrakcije. Na nižem nivou bi bila korisna komunikacija sa korisnicima putem prototipova koji ne bi bili funkcionalni, već bi predstavljali skup formi korisničkog interfejsa. Tako bi se izbjeglo prekomjerno opterećenje kadrova u realizaciji prototipova koji bivaju odbačeni, a sačuvala bi se osobina da korisnik ima detaljnu predstavu o funkcionalnosti budućeg sistema.

 Nadalje, nužno je usvojiti inkrementalni razvoj sistema u malim koracima i čestim isporukama u radno okruženje kupca. Tako bi kupac svo vrijeme bio uključen u razvoj sistema, čak i ako formalno nije član tima. Stalna integracija u okruženje kupca je nužna i zbog neujednačenosti informatičke opreme u različitim sredinama. Pri ovome, svaka faza inkrementalnog razvoja treba biti unaprijed definisana kako je to predviđeno u skramu ili FDD-u, da bi se izbjegla neplanirana lutanja koja komplikuju proizvod i prolongiraju završetak projekta. Gdje je to moguće, poželjno je iskoristiti krajnje korisnike, operatere za završno testiranje sistema.
Od vitalne važnosti je usvajanje zajedničke metafore, na način kako to predviđa ekstremno programiranje. U protivnom, postoji realna opasnost da različiti korisnici postavljaju potpuno iste zahtjeve različitom terminologijom, što može dovesti do značajnih lutanja i kašnjenja u realizaciji sistema.

Jednostavnost dizajna, standardizovanje kodiranja, usmjerenost ka završnom proizvodu i realizaciju samo onog što je zaista potrebno treba usvojiti kao izuzetno korisne aspekte svih agilnih metoda.
Organizacija tima kako je opisana u skramu, kao i jezgrovitost i struktuiranost dnevnih sastanaka se pokazala kao najprimjerenija našim uslovima. Postoje uloge i korisnika i projektanata, ali i osobe odgovorne za projekat. Treba usvojiti i vremensku limitiranost sastanaka tima, ali biti fleksibilniji kod redovnosti održavanja sastanaka, kao i omogućiti održavanje sastanaka na kojima nisu prisutni svi članovi tima. Ovo ne bi trebalo biti nepremostiv problem u našim uslovima budući da su timovi malobrojni, te se odsutni članovi mogu obavijestiti o rezultatima sastanaka i najobičnijim e-mailom.

Najslabija tačka agilnih metoda je dokumentacija proizvoda. U nekim metodama ona je izuzetno oskudna, kod nekih čak nije ni eksplicitno zahtjevana, već se onima koji metod implementiraju ostavlja na procjenu da li i u kojoj mjeri će koristiti dokumentaciju. Ovakav stav prema dokumentaciji je prirodna reakcija na birokratsko vođenje projekta prisutno kod mnogih klasičnih metoda (npr. kaskadnog ili MSF-a) gdje kao da je dokument sam sebi cilj. 
Priroda potrebne dokumentacije u našim uslovima i u informatički razvijenim zemljama je potpuno različita. U razvijenim zemljama cilj dokumentacije je, pored ostalog, praćenje progresa projekta, poboljšanje komunikacije između mnogih timova angažovanih u različitim životnim fazama projekta, kao i mogućnost utvrđivanja odgovornosti kako nekog tima, tako i pojedinaca. Rezultat su često razne studije i hiljade stranica dokumentacije koju nikad niko ne čita.

Kod nas je svrha dokumentacije omogućavanje efikasnog održavanja i modifikovanja realizovanog sistema. Dokumentacija treba biti takva da se projektant ili programer mogu brzo podsjetiti šta i kako koji dio IS treba da radi, te kako je integrisan sa ostatkom sistema. Takođe, usljed česte fluktuacije informatičkog kadra izazvane njegovim hroničnim nedostatkom, dokumentacija ima funkciju što bržeg uključivanja u projekat novih članova, koji do tog trenutka nisu bili angažovani na tom projektu. 
Moguće rješenje za efikasnu dokumentaciju koja ne zahtijeva preveliki angažman kadrova predstavlja kombinacija programerske discipline i grafičkih metoda, kao što je ujedinjeni jezik za modeliranje (Unified Modelling Language – UML) [10]. 

Programerska disciplina bi se sastojala u jednoobraznom imenovanju entiteta u skladu sa usvojenom metaforom i pisanjem kratkih komentara koji opisuju svrhu i polje upotrebe klasa i atributa, te funkciju, ulaz i izlaz svake metode.
Za opise na višem nivou apstrakcije mogu biti korišćeni grafički alati za UML koji su danas dostupni i veoma efikasni, kao što su npr. MS Visio ili SmartDraw. Ovakvi alati s jedne strane značajno skraćuju vrijeme izrade dokumentacije, a sa druge ubrzavaju razumijevanje sistema od strane programera i projektanata koji bilo do tog trenutka nisu bili angažovani na projektu, bilo duže vrijeme nisu radili nikakve modifikacije na njemu.

10. ZAKLJUČAK
Metodologija koju definišu agilne metode predstavljaju pravac budućeg načina razvoja informacionih sistema. Iako su značajno prilagodljivije informatičkim uslovima u našem okruženju, ne bi bilo poželjno striktno preslikavati primjene tih metoda za razvoj domaćih IS. Bolju strategiju predstavlja kombinacija osnovnih principa u skladu sa domaćin uslovima. Ovakav pristup ohrabruju i sami tvorci agilnog manifesta [3].

Primjenom ovakve strategije bi se iskristalizovala metoda projektovanja IS koja bi u potpunosti poštovala zahtjeve i probleme s kojima se susreću domaći projektanti i programeri. Kao dalju posljedicu, imali bi bolji kvalitet realizovanih softverskih sistema, veće prilagođenje tih sistema stvarnim potrebama korisnika, te, konačno, bržu i efikasniju informatizaciju cjelokupnog društva.
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�Među ovim treba istaći: dispečerski IS za transportno preduzeć Lasta u Lazarevcu, trgovački IS za TP Žinasa i TP Malina iz Valjeva, finansijski IS za PP Birotehnika i Minex iz Valjeva, proizvodni IS za DP Gradac i Kokofarm, Valjevo i katastarski IS za OGU Valjevo.


� danas Savez okuplja skoro 5,900 pojedinačnih članova i stotine  elitnih softverskih firmi iz cijelog svijeta [3]


� nasuprot razvijenim zemljama gdje se procjeni rizika poklanja velika pažnja budući da se cijena uvođenja IS kreće od nekoliko desetina hiljada do više miliona eura.





� posebno je bitno usvajanje jedinstvene terminologije. Kao primjer navedimo da pod pojmom „dokument“ pravna služba podrazumijeva samo dokumenta zavedena u djelovodnik, dok studentska služba pod istim tim terminom podrazumijeva obrasce i formulare koje popunjavaju studenti.


� Tako, npr. samo studija izvodljivosti za NAFS (NATO Finantial System) razvijen od strane agencije NC3A iz Holandije  i implementiran u HQ EUFORu na Butmiru ima preko 6,000 stranica.
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