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Sazetak

Projekti i njihovo kvalitetno upravljanje poprimaju sve vazniju ulogu u organizacijama
svih veli€ina i grana industrije. Zbog sve brzih procesa i slozenosti poslovnih sustava,
poduzec¢a su primorana odmaknuti se od tradicionalnih metoda vodenja projekata te se
preusmijeriti na suvremene - agilne metode. U radu se prikazuju glavne odrednice
tradicionalnih i suvremenih metoda vodenja projekata, razlike te prednosti i mane. S
obzirom na sve vecu popularnost agilnog pristupa, razvijen je velik broj alata za upravljanje
projektima koriste¢i suvremene metode. Na kraju se predstavlja ciklus i nagin upravljanja

projektom pri izradi mobilne aplikacije u alatu Jira primjenjuju¢i SCRUM metodu.

Kljuéne rijeéi: projekt, vodenje projekata, tradicionalne metode, agilne metode, waterfall,
SCRUM
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1.Uvod

Projekti i njihovo kvalitetno vodenje postaju sve znacajniji u poduzeéima gotovo svih
grana i veli¢ina industrije. Zbog naglih i intenzivnih tehnoloSkih promjena u svijetu, pa tako i
poslovanju, pocela se razvijati sve veca potreba za kvalitetnim upravljanjem tako velikog broja
kompleksnih poslovnih procesa. Kao relativno nova bransa, vodenje projekata pocinje se viSe
razvijati i dobivati sve vecu paznju; ponekad nazivaju€i je i najvaznijim zanimanjem 21.
stolje¢a. Velik zna€aj projektnog upravljanja jest u koridtenju znanja, vjestina, tehnika i pravila
kojima se omogucava nesmetano i efikasno provodenje projektnih zadataka Sto dovodi do

uspjesno isporucenih projekata u cjelini.

Nagli tehnoloski razvitak u svijetu i poslovanju donio je naravno i sve veéi broj
informatiCkih rieSenja i projekata. Ti projekti isto tako postaju sve opsezniji i kompleksniji te je
tome razlog zasto vodenje projekata poprima sve vecu vaznost u informati¢koj industriji.
Digitalizacijom, jakim tehnoloSkim razvojem poslovanja i sve kompleksnijim projektima,
tradicionalni oblici i nacini vodenja projekata viSe nisu mogli pratiti koncepte upravljanja u
modernom dobu. Stoga su razvijene i sve su popularnije takozvane agilne metodologije

upravljanja projektima.

Agilnost se sada sve viSe primjenjuje u raznim dijelovima poslovanja, od
menadzmenta, upravljanja projektima do vodenja tima. Ono $to je velika promjena i znacaj
agilnih metodologija jest da se na prvo mjesto stavlja najvazniji resurs - Covjek, dok su
prethodne metode bile su usmjerene na procese te njihovo nesmetano izvrSavanje.
Zadovoljstvo svih dionika na projektima pokazala se kao puno efikasnija metoda, gdje se fokus

okrecCe na potrebe, zahtjeve i moguénosti onih koji u projektu sudjeluju.

Kroz rad opisat e se fenomen projekata i njihova vodenja, proci ¢e se kroz najpoznatije
tradicionalne metode, njihove prednosti, mane i sveukupne razlike. Nakon toga ¢e se opisati
nove, suvremene - agilne metode u vodenju projekata s naglaskom na vodenja projekata pri
razvoju softverskih rjeSenja. Ponovo ¢e se opisati njihove prednosti i mane upravo u

okolnostima razvijanja softvera te ih se usporediti po glavnim karakteristikama.

Na kraju ¢e se na temelju stvarnog primjera izrade jednostavne android mobilne
aplikacije prikazati SCRUM proces pracenja i rada na izradi aplikacije. Zbog trenutno najvece

popularnosti i najboljih recenzija, proces ¢e biti prikazan u alatu Jira.



2. Definiranje projekta i projektnog menadzmenta

Podrucje upravljanja projektima je standardizirano od strane PMI udruge ( eng. Project
Management Institute). PMI je medunarodna udruga za upravljanje projektima, pruzanje
potpore i edukacije u projektnom menadzmentu te razvitak i unaprjedenje projektnog
menadzmenta u svijetu. Sjediste joj je u SAD-u, a podruznice udruge nalaze se u viSe od 200
zemalja svijeta medu kojima je i Hrvatska. Clanovi PMI udruge su autori vodi¢éa PMBOK (eng.
Project Management Body of Knowledge) koja predstavlja temeljnu literaturu za izu€avanje i

primjenu metodologija upravljanja projektima te certifikaciju.

Kako bismo mogli definirati upravljanje projektima potrebno je prije svega definirati
pojam projekta, stoga se u ovom poglavlju obraduju osnovni pojmovi kao i poceci i razvoj

projekata i njihova vodenja.

2.1. Projekt

Projekt (od engl. rijeci Project) dolazi od latinske rije€i projectum i njezine izvedenice
projicere koja znaci - “baciti nesto naprijed”. Rije€ upucuje na nesto $to se unaprijed osmisljava

i planira te nakon toga djeluje u svrhu ostvarivanja prvotnih ciljeva.

Prema (Project Management Institute, 2008) projekt je priviemeni pothvat kojim se
stvara jedinstveni proizvod, usluga ili rezultat. Privremena priroda projekta oznacava da ima
to€no odreden pocetak i kraj a jedinstvenost se oc€ituje u izradi proizvoda i provedbi projekta

koji su svaki puta drugadiji.

Prema (Dujani¢, 2010) projekt osim resursa obuhvaca velik broj aktivnosti koje se
izvode slijedno i/ili simultano koje je potrebno kvalitetno koordinirati i uskladivati kako bi projekt

bio izvrSen unutar predvidenog vremenskog perioda, zadanih troSkova i izvodackih smjernica.
KritiCni su za realizaciju poslovnih strategija jer se upravo njima postiZu ciljevi kojima
se sveukupno ostvaruje zacrtani poslovni uspjeh. Oni su ono $to predstavlja jaz izmedu

postojeceg i zeljenog stanja. Prema (Project Management Institute, 2008) primjeri pokretanja

projekata uklju€uju ali nisu ograni¢eni na sljedece:
e razvoj novog proizvoda ili usluge,

¢ djelovanje na promjenu unutar strukture, na sastav zaposlenika ili stil neke

organizacije

e razvoj ili prihvacanje novog ili modificiranog informacijskog sustava,

izgradnju zgrade ili infrastrukture, ili



e uvodenje novog poslovnog procesa ili procedure.

Glavni cilj projekta je ostvarivanje pocCetno zacrtane ideje. Vecina projekata se pokrece
za neki trajni ishod, dakle neSto Sto ¢e postojati i donositi zna€aj duzi niz godina. Prema

(Project Management Institute, 2008) projekt moze stvoriti:

e proizvod koji moze biti komponenta neke druge cjeline, ili konacna cjelina sama

po sebi

e sposobnost da se pruzi neka usluga (npr. poslovna funkcija kao podrska
organizacijskoj jedinici)
e rezultat kao npr. neki ishod ili dokument (npr. istrazivacki projekti ili procesi koji

koriste napretku drustva)

Projekti se mogu provoditi na viSe razina, npr. unutar neke institucije ili organizacije,
kroz suradnju nekoliko subjekata, na razini lokalne ili gradske samouprave, na razini drzave
pa i Sire. Takoder, projekt moze ukljuCivati jednu osobu ili viSe stotina ili tisuc¢a ljudi. (Babi¢,
2018).

Projekti mogu biti dio bilo koje industrije i podrucja ljudske djelatnosti. Mozemo govoriti
o projektima za uskladivanje zakona s EU-om, izgradnja zeljeznice, provodenje reforme
Skolstva, izgradnja objekata, naselja, informacijskih sustava, zbrinjavanje otpada,...
ogranicenja za projektnu okolinu zaista ne postoje. Ono po ¢emu se razlikuju je podrudje u
kojem pripadaju, ciljevi, veli€¢ina, nacin financiranja, mjesto izvodenja, u€estalosti ponavljanja,

stupnju tehnologije itd.

ZakljuCujemo da projekt ima znacenje unaprijed osmisljenog, jedinstvenog poslovnog
pothvata koji Zzelimo izvrSiti u odredenom vremenu na odredenom mjestu kako bi uz utroSak
materijalnih i nematerijalnih resursa postigli njegove ciljeve. Ima sve elemente poslovhog
procesa te se uvijek veze za svoje medusobno zavisne elemente - zadatke, resurse i vrijeme.
Velika odlika koja definira projekt jest da je to pothvat koji se odvija s odgovarajuéim rizikom i
neizvjesnosc¢u, a postupci koji se provode tijekom njegove provedbe odredeni su procedurama
i pravilima organizacije koja ga pokrec¢e. Za uspjednu provedbu projekta i ostvarenje njegovih
cilieva potreban je velik trud i kvalitetna koordinacija aktivnosti gdje se isti¢e vaznost uloge

voditelja projekata.



2.1.1. Odrednice projekata

Iz navedenih definicija moZzemo zakljuCiti da se za projekte uvijek vezu slijedece

zajednike odrednice:
1. Jedan cilj i svrha

Razlog pokretanja projekta moze biti neki novi produkt ili usluga koji Zelimo stvoriti,
uvodenje novih tehnologija, promjene u organizacijskoj strukturi i dr. Sve su to ciljevi koje

Zelimo ostvariti i prema kojima usmjeravamo sve operacije i aktivnosti.
2. Vremenska i prostorna odredenost

Svaki projekt ima definirano mjesto i vrijeme izvodenja, te vrijeme i mjesto njegova
planiranja. Vrlo je vazna odrednica vremenske odredenosti projekta zbog kvalitetnog

rasporedivanja aktivnosti i saznanja rokova te djelovanje temeljeno na istima.
3. Jedinstvenost

Uz vremensko ograniCenje i troSenje resursa, jedinstvenost je jedna od vaznijih
karakteristika projekta. Ishod svakog projekta je produkt novog proizvoda ili usluge, promjene,
reorganizacije te bilo koje drugo postizanje i kreiranje neCega $to do sada nije postojalo.
Rezultat i procesi projekta mogu biti ponavljajuéi (isti) ali ¢e uvijek postojati univerzalne

karakteristike u radu ili rezultatu koje razlikuju svaki zasebni projekt.
4. Zahtjeva i troSi resurse

Velik i vrlo vazan aspekt svakog projekta su resursi. O njima najvide ovisi uspjeSnost
izvodenja i provedbe projekta. Najvazniji je naravno ljudski resurs, uz financijski i materijalni.
Velik dio planiranja fokusira se na odredivanje potrebe i raspodjelu resursa kako ne bi u

odredenom trenutku nedostajali.
5. Fazno djelovanje

Usko je povezano uz vremensku determinaciju i rezultat. U projektu se napreduje kroz
faze odnosno korake koji se definiraju. Svaka faza sastoji se od niza aktivnosti koje je potrebno
izvrsiti kako bi faza bila finalizirana. Bilo da se radi o tradicionalno ili agilno vodenim projektima,
on je uvijek razloZen na faze. Razlika je u tome $to se kod tradicionalnog pristupa faze odvijaju

slijedno a kod agilnog iterativno.
6. Ima pocetak i kraj

Jedna od osnovnih karakteristika projekta je da ima definiran po€etak i zavrSetak. Kraj

projekta postignut je kada su ostvareni svi ciljevi zadani projektom ili kada odgovorne osobe



zaklju€e kako ciljevi projekta iz nekog razloga nece biti postignuti ili je njihovo ostvarivanje

nemoguce.

2.2. Povijesni razvoj Projektnog menadzmenta

Kada gledamo povijesno kroz razvoj €ovjeCanstva, mozemo re¢i da je vodenje
projekata oduvijek bilo prisutno. Najpoznatiji primjeri iz ljudske povijesti koji se ¢esto spominju
za uspjesSno provedene “projekte” je izgradnja piramida, Panteona ili akvaduktima drevnog
Rima. Tada ih naravno nisu tako nazivali, ali je €injenica da su postojali ljudi koji su bili zaduzeni
za uspjeSnu izvedbu tih pothvata, sa organizacijskim nacelima iz kojih i danas uc¢imo. Za
definirani i teorijski odredeni projektni menadzment mozemo reéi da je poprilicno nova grana

unutar organizacijsko - ekonomske znanosti.

Kao disciplina se pocinje razvijati sredinom 20. stoljeca kada su tadasnji stru¢njaci za
upravljanje projektima osnovali AACE (eng. The American Association of Cost Engineers).
Polaziste je bilo s inZenjersko - matemati¢kog aspekta gdje su koristili razne formule i tehnike
za donoSenje odluka. Danas ostaje vodece profesionalno drustvo za procjenitelje i inZenjere

troSkova, planere, voditelje projekata i stru€njake za kontrolu projekta (Haughey, 2014).

Moderni projektni menadZzment nastao je u SAD-u kada je uspjednost visokobudZetnih
projekata (od NASA-e i Ameri¢ke mornarice) iznimno ovisila o njihovom kvalitethom vodenju i
egzekuciji. Tada je velik naglasak bio na zaduZenju i praéenju rokova, troSkova i konstantnoj

reviziji dosad odradenih zadataka.

2.2.1. Zna€ajni dogadaji razvoja Projektnog menadzmenta

U nastavku su navedeni kljuéni povijesni dogadaji u evoluciji Projektnog menadzmenta.
Dogadaiji koji su doprinijeli razvoju su vec¢inom izrade metoda koje su postale podrska u
upravljanju projektima, znanstveni ¢lanci, radovi i vodi€i koji su definirali standarde i nacela te

nastanak udruga i profesionalnih organizacija koje se bave temom upravljanja projekata.

1. Nacéela znanstvenog upravljanja - 1911. godine

Frederic Taylor objavio je znanstveni ¢lanak Nacela znanstvenog upravljanja (eng. The
Principles of Scientific Management) kojim je opisao tehnike i nacela u€enja za nekvalificirane
radnike u industriji Celika. Cilj je bio definirati jednostavne tehnike u€enja uz pomo¢ kojih bi
radnici mogli prije¢i na slozenije projekte. Uveo je potrebu za sustavima plac¢a na temelju

poticaja i kako iskoristiti tehnike Stednje vremena.



2. Ganttov dijagram - 1917. godine

Vrlo znagajna inovacija koja se veze za nastanak vodenja projekata jest Ganttov
dijagram. Njegovog izumitelja, Henrija Gantta, ¢esto se naziva i ocem modernog upravljanja
projektima koji je 1917. godine razvio je istoimeni dijagram za rasporedivanje i prikaz projektnih
zadataka. Upotrijebio je vizualni aspekt postavljanja linija koje su oznaavale trajanje
pojedinog zadatka te se time moglo docarati i njihov odnos (ako se kojim slu€ajem preklapaju).
lako se Ganttov dijagram danas ponegdje jos uvijek i koristi, za mnoge danasnje projekte nije
dovoljno razraden te se uz njega koriste joS neki dodatni alati ili ga se nadograduje i azurira s

obzirom na potrebe specifi¢nih projekata.
3. Metoda kriticnog puta (eng. Critical Path Method) - 1957.

Razvijen od strane tvrtke Dupont, CPM je tehnika kojom su htjeli predvidjeti trajanje
projekta tako $to su analizirali aktivnosti koje su najmanje fleksibilne pri planiranju. Tvrtka ga
je osmislila kako bi olaksali vrlo kompleksan proces zatvaranja kemijskih postrojenja radi
odrzavanja te njihovog ponovnog pokretanja. Tehnika je bila toliko uspjeSna da je korporaciji

uStedio milion dolara u prvoj godini implementacije (Haughey, 2014).
4. PERT metoda - 1958. godine

Metodu je osmislio Ured za specijalne projekte americke mornarice iz Ministarstva
obrane. Potreba za ovom metodom javila se zbog njihovog vrlo velikog i sloZenog projekta -
razvojni programa za svemirski program tj. raketu ,Polaris“. Fokus je bio na vremenu
potrebnom da se svaki zadatak izvrSi i identifikacija minimalno potrebnog vremena za izvrSenje

kompletnog projekta (Westland, 2018).
5. Rasclamba strukture rada (engl. Work Breakdown Structure) - 1962. godina

Vrlo poznata i raSirena metoda u projektnom menadzmentu koju i danas poznajemo,
WBS nastala je strane Ministarstva obrane Sjedinjenih Ameri¢kih Drzava za isti projekt
“Polaris” kao i PERT metoda. WBS je cjelovita hijerarhijska struktura rezultata i zadataka
potrebnih za dovrSavanje projekta. Nakon zavrSetka projekta, Ministarstvo obrane objavilo je

WBS i 1962. godine ovlastilo koristenje procedure za buduce projekte (Haughey, 2014).
6. Nastanak PMI-a - 1969. godine

Project Management Institution, neprofitni je institut za upravljanje projektima kojeg je
osnovalo pet volontera u Pensilvaniji. Za vrijeme svog mandata objavili su vrlo vazan vodic za
upravljanje projektima - A Guide to the Project Management Body of Knowledge (PMBOK) u
kojem su detaljno opisani i razradeni procesi i znanja o upravljanju projektima. PMBOK je
1988. godine postao standard za vodenje projekata koji do danas izlazi u novim izdanjima s

azuriranim sadrzajem. Institut je postao i certifikacijsko tijelo, odnosno preko njih se i danas



mogu polagati ispiti i postati certificirani suradnik u upravljanju projektima ili stru¢njak u vodenju

projekata.
7. SCRUM - 1986. godine

SCRUM proces predstavili su 1993. godine njegovi “osnivadi” Jeff Stherland i Ken
Schwaber, iako je metoda zapravo nastala 80-ih godina proslog stolje¢a u Japanu. Prema
Tridibesh (2003) opisali su inovaciju kao pristup za razvoj proizvoda kojeg su nazvali holisticki
.rugby® koncept, gdje jedan tim pokuSava prijeéi jednu razdaljinu kao cjelina, dodajuéi loptu
nazad i naprijed. Bazirali su svoj koncept na proizvodnji i analizi pojedinih slu€aja iz razli€itih
industrija. Zbog jako dobrih tehnika i principa koji su se uvelike razlikovali od tadasnjih metoda
u vodeniju projekata, SCRUM je danas predstavnik agilnosti i prilagodljivog vodenja projekata.

Vise o SCRUM-u bit ¢e opisano u nastavku rada.
8. PRINCE (1989.) i PRINCE 2 (1996.)

PRINCE (engl. Projects in Controlled Environments), razvila je vliada Velike Britanije
kao svoj standard za vodenje projekata informacijskog sustava 1989. godine. Revidiran je
1996. kao PRINCE2 zbog kritike da metoda nije dovoljno prilagodljiva i stoga su pogodna
samo za velike projekte. Cilj metode je da se smanje troskovi te da se ne prelaze rokovi zadani

za izvrSenje pojedinih stadija projekta.
9. Upravljanje projektima kritiénim lancem - 1997. godina

Eliyahu M. Goldratt razvio je Critical Chain Project Management (CCPM) koji se temelji
na metodama i algoritmima njegove Teorije ograni¢enja. Odrzava resurse ravnomjerno
optereCenima, a istovremeno ostaje fleksibilan prema njihovim pocetnim vremenima i

prebacuje se izmedu zadataka po potrebi kako bi se projekt drzao rasporeda (Haughey, 2014).
10. Agilni manifest - 2001. godina

Zbog sve veceg razvoja sofverskih rjeSenja a time i upravljanja projektima u
navedenom podrucju, skupina softverskih inZenjera sastala se kako bi sastavili metode za
uspjeSno provodenje takvih projekata. Agilni principi i metode pokazali su se kao
najmodernijima i najefikasnijima za ovo podrudje, stoga su sastavili Agilni manifest. Neki od
autora manifesta osnovali su i Agile Alliance, neprofithu organizaciju koja promiCe razvoj

softvera u skladu s 12 temeljnih naCela manifesta.



2.3. Projektni menadzment

Projektni menadzment podrazumijeva primijenjeno znanje, vjeStine, alate i tehnike na
projektnim aktivhostima kako bi se postigli ciljevi i zahtjevi postavljeni pred projekt od strane

interesno - utjecajnih skupina (Omazi¢ i Baljkas, 2005, str. 43).

Prema (Dujani¢, 2010, str. 18) projektni menadzment predstavlja aktivnosti usmjerene
na izradu i ostvarivanje projekta od strane njegovih naruditelja, a to znaci na postizanje
unaprijed zacrtanih cilieva radom ostalih odgovarajucih stru¢njaka. Projektni menadzment
pribavlja, angazira i kombinira sve inpute projektnog procesa da bi uspjesno realizirao projektni

obuhvat.

Projektni menadZment obuhvaca planiranje, organizaciju, praéenje i kontrolu svih
aspekata projekta. S obzirom da su ljudi (dionici) projekta njegov gotovo najvazniji aspekt, ono
podrazumijeva i motivaciju, pomo¢ te olak8avanje provedbe procesa i aktivnosti koji se moraju
izvoditi tijekom provedbe projekta. Klju€an segment je postizanje cilieva unutar planiranog

budzZeta, u planiranom vremenu te na siguran i efikasan nacin.

Projekti mogu imati pozitivan ili negativan utjecaj na okolinu, a neki od tipova okoline
su:

o Kulturalna/socioloska okolina — nacin na koji projekt utjeCe na ljude i kako ljudi

utjeCu na projekt; socioloski aspekt okoline

e Medunarodnalpoliticka okolina — odreduju ju ili obiljeZavaju zakoni, karakteristicni

obic€aji, politika, nacionalni praznici itd.
e Fizikalna okolina — okoli§, geografski kontekst.

Dionici projekta su interesni sudionici, a to su ¢lanovi projektnog tima kao i svi drugi
subjekti koji su uklju€eni u proces razvoja projekta i imaju koristi od njegove uspjeSne

provedbe. NajCeSce su to slijedece osobe:

e Sponzor projekta/investitor — osoba ili grupa koja osigurava (financijske)

resurse za projekt
e Projektni tim
e Potporno, pratece osoblje
o Narudcitelj, klijent i krajnji korisnici
e Dobavljaci, poslovni partneri

e Drugi sudionici, uklju€ujuci oponente.



S obzirom da projekt moze imati velik broj dionika, sadrzavati mnogo faza, trajati
ponekad i nekoliko godina, uloga voditelja projekata je da svojim pravilnim nahodenjem prema
svim aspektima projekta izvrsi zadovoljstvo svih strana. Kada su projekti tako zahtjevni i veliki,
postoji potreba za nekolicinom voditelja projekata i njihovim asistentima, te tada to nazivamo

projektnim timom.

2.3.1. Uloge voditelja projekata

Projektni menadZer je odgovoran za ostvarenje ciljeva projekata koji imaju direktan
utjecaj na ciljeve organizacije; odgovoran je za planiranje i organiziranje posla na projektu,
komunikaciju s viSim menadZmentom i ostalim projektnim sudionicima, upravljanje
aktivnostima te isporucivanje projektnog proizvoda narucitelju u okvirima zacrtane kvalitete,

budzeta i vremenskih okvira (Omazi¢ i Baljkas, 2005, str.107).

Voditelj projekata mora imati jasan i detaljan uvid u organizaciju i strukturu u kojoj radi.
S obzirom da je izravno odgovoran poduzecu za kojeg radi, mora djelovati prema njihovim
cilievima, nacinu rada i kulturi. Mora efikasno koristiti resurse, pratiti rokove, kontrolirati rad,

obavjestavati vrhovni menadzment i klijente o napretku projekta.

Danas voditelji projekata moraju imati velik set vjestina i znanja kako bi mogli efikasno
obavljati duznosti. Ovisno o industriji, metodologiji vodenja i vrsti projekta, projektni menadzer
mora baratati s pojmovima, procesima i funkcionalnostima nekolicine razli¢itih podrucja

djelovanja.

U kontekstu voditelja projekata za informacijske sustave, to je osoba koja mora znati
aspekte izrade 1S-a te barem osnovne tehnologije koje ¢e se u istom koristiti. To je osoba koja
ukoliko radi u informatic¢koj industriji, mora drzati korak s razvojem novih tehnologija to
zahtjeva konstantno ucenje i sposobnost brzog prilagodavanja. S obzirom da se u vecini
slu¢aja danas koriste digitalni alati za prac¢enje informatiCkih projekata, znanje i koristenje tih

programa obavezan su dio spektra vjestina koji voditelji projekata moraju imati.

Podruéja kojim svaki voditelj projekata upravlja jesu: ljudskim resursima, obuhvatom
projekta, rizikom, vremenom, troSkovima, kvalitetom komunikacijom (razmjenom informacija) i

nabavom.



3. Tradicionalni ili fazni pristup vodenju projekata

Metodologija je, prema PMI definiciji, sustav praksi, tehnika, procedura i pravila koje
rabi onaj tko radi na podrucju odredene discipline, gdje je procedura niz koraka koji se odvijaju

po redoslijedu da bi se nesto postiglo.

Kerzner (kako citira Spundak, 2006) navodi da su karakteristike dobre metodologije
preporuCen stupanj detalja, uporaba predlozaka, standardizirane tehnike planiranja,
vremenskoga odredivanja i kontrole troSkova, standardizirani oblik izvjeStavanja, fleksibilnost
za primjenu na svim projektima, fleksibilnost za brzi razvoj, razumljivost korisniku, prihvacenost
i uporabljivost u organizaciji, uporaba standardiziranih faza Zivotnog ciklusa te temeljenost na

smjernicama (umjesto na procedurama) i na etici dobro obavljenog posla.

Dobra primjena pripadaju¢e metodologije smanjuje nam rizik neuspjeha, bolji pregled
aktivnosti, brzi i kvalitetniji proces donoSenja odluka, obavljanje zadataka na vrijeme a svime

time cjelokupno zadovoljstvo dionika projekta.

Gledajuci odrednice i nacela, tradicionalni pristup vodenju projekata temelji se na
smjernicama opisanim u PMBOK-u. Projekti se sastoje od procesnih faza koje se detaljno
opisuju u vodiCu: inicijalizacija, planiranje, izvrSenje, kontrola i zatvaranje. Faze se ne
ponavljaju te se izvrSavaju slijedno, jedna za dugom. Vaznost slijednosti je u tome §to su faze

povezane - output jedne faze postaje input slijedece.

U poglavlju ¢e se opisati procesne faze tradicionalnog pristupa, zivotni ciklus projekta,
njegovi parametri te ¢e se objasniti vodopadni model koji se temelji na faznom pristupu. Nakon
toga Ce biti objaSnjene najpoznatije metode tradicionalnog pristupa, njihove prednosti i

nedostaci.

3.1. Zivotni ciklus projekta

U tradicionalnom svijetu vodenja projekata, projekt prolazi kroz pocetnu fazu, fazu
provedbe te zavrSnu fazu. Kao vremenski ograni¢en subjekt, odreduju ga poput svih organskih
sustava, stvari i pojava - nesto $to se rada, zivi i umire. U tradicionalnim metodama provedbe
projekta, faze i procesi se najéeSce izvrSavaju slijedno, linearno - bez povratka na prethodnu

fazu jednom kada ona biva dovrsena.

Prema PMBOK vodi¢u izdanom od Project Management Institutiona kao prihvaéenu

vodilju za vodenje projekata, zivotni ciklus cijelimo na tri faze opisane u slijedecoj tablici.
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Tablica 1: Zivotni ciklus projekta

Faza Kljuéni zadaci i odluke Temeljna pitanja

1. Poéetna faza - - Sto treba uraditi?

faza dizajniranja - Zasto to treba udiniti?

- Kako ¢e se to ostvariti?

- Tko ¢e Sto raditi i tko ¢e sve biti uklju€en u projekt?
- Tko ¢e biti sponzor projekta i projektni menadzer?
- Kad je pocetak, a kad zavrSetak projekta?

- Koliko ¢e to stajati?

formuliranje vizije i strategije
projekta, definiranje ciljeva,
modeliranje i planiranje,
evaluacija financijskih
troSkova i koristi, analiza
klju€nih resursa, budzZetiranje

2. Faza provedbe -
faza implementacije
(provedbe)

- Na koji nacin ¢e se rukovoditi projektom?

- Tko ¢e obavljati kontrolu nad projektom?

- Hoce li projekt biti zavrSen na vrijeme i u okvirima
budzeta?

prikupljanje tima,
organizacija, kontrola,
vodenje, donoSenje odluka i
rieSavanje problema,
rieSavanje konflikata,
ugovaranje, provedba,
predaja projekta

3. Zavrsna faza
(zakljucivanje)

- Kakvi su rezultati ostvareni projektom?

- Kako kontinuirano poboljSavati i razvijati projektni
menadzZment?

- Je li korisnik zadovoljan rezultatom?

procjena procesa i
u€inkovitosti projekta,
evaluacija, prikupljanje i
implementacija znanja u
sustav, promjene za
buduénost

(Izvor: Dujanic, 2010)

Prema stavkama tablice mozemo vidjeti glavne odlike pojedine faze. S obzirom da su
vrlo opcenito i jednostavno rasporedene aktivnosti, ovaj model moze se primijeniti na gotovo
svaki projekt. Dobro strukturiranje i podjela projekta na faze je u njegovom provodenju jako
vazno, no mozemo zaklju€iti zasto su s vremenom metodologije postale specifiCnije i
razvijenije. lako ovo kao i procesi koji se provode u tradicionalnim modelima vodenja projekata
imaju svoju korist i zna€aj, nisu dovoljno definirani procesi i danasnji kompleksni projekti

zahtijevaju bolje razradene metodologije.

3.2. Parametri tradicionalnih projekta

Glavni parametri tradicionalnih projekta su doseg (opseg), kvaliteta, troSak, vrijeme i
resursi. Oni izravno i snazno utjeCu na postizanje projektnih ciljeva i njegovu uspjesnost.
(Fertalj i sur., 2016, str. 7).

Doseg projekta je parametar kojim se odreduju njegove granice. Definiraju se elementi
koji ulaze te elementi koji nece biti dio projekta. Cilj dosega je jasna vizija Sto projekt treba
postic¢i i $to od njega oCekuje. To je dokument koji sluzi kao osnova i baza za daljnje provodenje

te je stoga iznimno vazno da bude napisan to¢no i nedvosmisleno. Prema (Projektura, 2007)
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planiranje dosega mozemo promatrati kao pretfazu ispred procesa planiranja, gdje tim
razjasSnjava sve pretpostavke, ograni¢enja, objasnjenja, specifikacije, nedoumice, opise radnih

procesa te konacne isporuke projekta.

Kvaliteta projekta nesto je €ime se tezi kako bi se Sto lakSe ostvarili ciljevi. Kvalitetno
izvrSenje projekta dovodi do kvalitetnog proizvoda a time i zadovoljstva svih dionika. Kada
dode do neocekivanih situacija u kojima je potrebno napraviti izmjene u planu, tezi se tome da
kvaliteta ne podlijeze kompromisu. Prema (Fertalj i sur., 2016) kvaliteta projekta se dijeli na
kvalitetu proizvoda i kvalitetu procesa. Kvaliteta proizvoda odnosi se na kvalitetu isporuke
projekta a kvaliteta procesa odnosi se na kvalitetu samog procesa upravljanja i njeno

poboljSanje. Tezi se naravno postizanju Sto vise kvalitete i kohezije izmedu ta dva elementa.

Trosak projekta parametar je koji se odnosi na financiranje projekta. To je budzet s
kojim se raspolaze i temeljeno tome se mogu odrediti mogucnosti i planovi. Vrlo vazan
parametar kod kojeg se uvijek tezi da bude manji od o€ekivane povratne vrijednosti. S koliko
novaca projekt raspolaze moZe utjecati na njegovu kvalitetu i kompleksnost. Ukoliko budZet
nije dovoljno velik voditelji projekta primorani su iskoristiti alternativna rjeSenja ili pronaci nacin

kako da se kompenzira nedostatak.

Vrijeme je u organizacijskim okvirima €esto nazivan jedan od najvaznijih resursa zato
Sto utjeCe na sve ostale parametre, ne moze ga se vratiti i kada ga se Zeli dobiti ,viSe* Cesto
generira troSkove. Vremenskim rokovima i okvirima odredujemo zavrSetke odredene faze
projekta kao i zavrSetak projekta u cijelosti. Imati ciljeve beskorisno je ukoliko ne znamo do

kada Zelimo da se oni ostvare. Tako je jasniji pregled i plan izvrSavanja aktivnosti.

Resursi su sve ono $to koristimo (troSimo) u projektu da bi proizveli zZeljeni cilj. Igraju
isto jedu od glavnih uloga jer bez resursa nema ni projekta. NajvaZzniji resurs je ljudski rad, a

osim njega moze biti i oprema, uredaiji, informaticki softver, proizvodi, itd.

Od parametara se spominje i rizik jer utjeCe na sve druge parametre. Na sljedecoj slici
prikazan je meduodnos parametara projekta zvan trokut dosega ili Zeljezni trokut. Trokut je
tako nazvan zato $to, iako se strane mogu skratiti ili produljiti, on i dalje ostaje neraskidiv -

upucujuci na usku povezanost parametara (Kerzner, 2013).
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Slika 1: Trokut dosega (Prema Kerzner, 2013)

Odnos medu parametrima prikazan je trostrukim ograni¢enjem, odnosno nacin na koji
parametri dinamicki utjeCu jedan na drugoga. Vazno je uspostaviti ravnotezu medu
parametrima $to znadi da treba postizati kvalitetu pravilnim ophodenjem s resursima, pazedi
na vrijeme i doseg projekta. Nedostatak ili nemar samo jednog parametra dovodi u disbalans

cjelokupne ravnoteze projekta i on tako gubi na svojoj kvaliteti.

3.3. Fazni procesi upravljanja projektima

Prema (Project Management Institute, 2008) upravljanje projektima je primjena znanja,
vjestina, alata i tehnika na projektne aktivnosti kako bi se zadovoljili projektni zahtjevi. Ova
primjena znanja zahtijeva ucinkovito upravljanje procesima. U ovom poglavlju definirat ¢e se
pojam procesa, razlike u odnosu na ulogu projekta u organizaciji te ¢e se objasniti procesi koji

se izvode tijekom vodenja tradicionalnih projekata.

Pojam proces (lat. processus: napredak, razvoj) definira se kao zakonomijeran slijed
pojava i zbivanja, odnosno put i nacin na koji se nesto odvija; razvoj necega. Drugim rije€ima,
proces je skup medusobno povezanih aktivnosti koje se provode s odredenom svrhom, da bi
se postigao odredeni skup rezultata, proizvoda ili usluga. Svaki proces odlikuje se nekim
karakteristikama, odnosno ulaznim parametrima, alatima i tehnikama koje se mogu primijeniti

te izlaznim parametrima (Fertalj i sur., 2016)

Procesi se u organizacijama izvode svakodnevno na svim razinama, neovisno o
projektima. To je aktivnost ili niz aktivnosti kojima se postize specifi¢ni cilj organizacije (u vidu

stvaranja proizvoda ili usluge). Za razliku od projekta koji je kratkotrajan (ima pocetak i kraj),
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procesi su dugotrajni — neprekidno se ponavljaju i nemaju odredeni vremenski period. Projekt
smo definirali kao jedinstven pothvat koji je svaki puta drugaciji, dok su procesi gotovo uvijek
isti, odredeni standardima i pravilima poduzeca. Tako isto mozemo govoriti i za outpute —
rezultat projekta je uvijek po neCemu drugadiji, poseban i jedinstven, dok je rezultat procesa

uvijek isti svaki puta kada se pokrene ciklus.

Procesi koji se izvode tijekom provedbe projekata su vrlo vazna stavka jer su upravo
oni ono ¢ime postizemo slijed i prelazak na nove faze. Voditelj projekata mora biti upoznat sa
svim procesima kako bi ih mogao koordinirati, uskladivati te pravilno i pravodobno reagirati u

slu¢aju neocekivanih situacija.

Prema tipu, procesi se mogu podijeliti na slijedec¢i nacin (Project Management Institute,
2008):

Procesi orijentirani prema proizvodu (eng. product-oriented processes) — specifiCni
za odredenu domenu, zivotni ciklus proizvoda (npr. procesi slijednog modela razvoja

programske podrske, ili iterativnog modela razvoja).

Procesi upravljanja projektima (eng. project management processes) — procesi koji
su zajednicki za sve projekte. Poredak i slijed glavnih procesa pri provodenju projekata su
slijededi:

e Procesi pokretanja (inicijalizacija)
e Procesi planiranja
e ProcesiizvrSavanja

e Procesi kontrole

e Procesi zatvaranja
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Slika 2: Procesi u vodenju projekata (lzvor: Phillips, 2004)

Na slici su prikazani projektni procesi s obzirom na vrijeme i aktivnosti. Primjeéujemo
da su meduovisni te da se preklapaju (osim pokretanja i zatvaranja). Procesi izvrSavanja,
planiranja i kontrole provode se za vriieme gotovo €itavog trajanja projekta zato $to su to

aktivnosti koje se konstantno prilagodavaju, ponavljaju i nadograduju.

3.3.1. Proces pokretanja (inicijalizacija)

Proces inicijalizacije primarni je i prvotni proces pri odluci o provodenju projekta. Tipicni
dokument koji nastaje kao output ovog procesa je tzv. Prijedlog projekta, gdje se odreduju
ideje i ciljevi za potencijalno pokretanje nekog projekta. (Buble, 2010, str. 13) definira Cetiri

glavne faze unutar ovoga procesa:
1. Definiranje projekta
2. Formiranje projektnog tima
3. lzrada studije izvodljivosti
4. Selekcija projekta

Definiranjem projekta opisujemo njegove najznacajnije karakteristike - ciljeve i svrhu,
provodimo analizu financijske isplativosti, odredujemo ulagace i sl. Nakon toga, ukoliko je
projekt odobren, formira se tim koji svojim radom doprinosi uspje$nosti provedbe projekta.
Izraduje se studija izvodljivosti koja sluzi kao polazni dokument u kojem se analiziraju troskovi
te financijska izvodljivost projekta. Selekcija projekta odnosi se na situaciju u kojoj je
predlozeno viSe projekata te se tada odabiru oni koji imaju najveci izgled za uspjeh i postizanje

cilieva organizacije.
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Nakon 3to se poc€ne planirati, izvrSavati i ve¢ i kontrolirati zaCeci projekta, proces
pokretanja zavrSava. S obzirom da je nesto $to se nec¢e mijenjati i projekt je ve¢ u punom
pogonu, ponavljanjem ovog procesa samo mozemo zapoceti novi projekt, a ne utjecati na

postojeci.

3.3.2. Proces planiranja

Grupa procesa planiranja (eng. planning processes) definira i precizno iznosi ciljeve
(svrhu), planira smjer i akcije koje ¢e se primjenjivati u svrhu ispunjenja ciljeva. Planiranje je

od velikog znacaja za projekt buduéi da projekt obi¢no uklju€uje ono $to nije jo$ bilo izvrdeno.

Planiranjem detaljno definiramo svaku aktivnost i fazu u projektu, osobe koje ¢e ih
izvrSavati, detaljne rokove i resurse unutar zadanog vremena s dostupnim budzetom. Ovo je
proces koji se treba obavljati s puno paznje i truda zato s§to nam sluzi kao vodi¢ za uspjesnu
provedbu gitavog projekta. Najmanje greSke, nepredvidene situacije i nedefinirani rizici u
procesu planiranja mogu dovesti do vecih i kobnijih problema kasnije $to moze rezultirati veéim

troSkovima i nezadovoljstvom sudionika.

Neke od najvaznijih aktivnosti koje se izvrSavaju tijekom ovog procesa su definiranje
opsega projekta, vrijeme i rokove, predvidanje troSkova, procjena potrebnih resursa,
upravljanje ljudskim potencijalima, definiranje rizika i vanjsko/unutarnjih utjecaja, logistika te

brojne druge.

Tipi€ni dokumenti koji proizlaze iz ovog procesa su izrada projektnog zadatka i izrada
liste zadataka (eng. Work Breakdown Structure). Dokument projektnog zadatka sadrzi ciljeve
i zadatke projekta, strukturu i opis posla, organizaciju posla, odgovornosti, resurse, rizike i dr.

(Pozgaj, bez dat.).

3.3.3. Proces izvrs$enja

Grupa procesa izvrSavanja sastoje se od procesa potrebnih da se projekt dovrsi prema
predvidenom planu s uspjeSno ostvarenim projektnim ciljevima. Uklju€uje koordinaciju ljudskih
i materijalnih resursa, izvrSavanje projektnih aktivnosti i integraciju aktivnosti u skladu s
prethodno definiranim projektnim planom. Zbog toga, ovo je proces na koji se trodi najveéi dio

proracuna.

Procesima izvr§avanja uspostavljaju se operativni odnosi izmedu svih dionika neovisno
jesu li uklju€eni u upravljanje ili ne. Kod procesa izvrSavanja koriste se sljedeée tehnike i

pomagala (Fertalj i sur., 2016):

¢ Opcenita vjestina upravljanja
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e Znanja i vjestine vezane uz domenu projekta

e Sastanci za pracenje statusa projekta

¢ Informacijski sustav za upravljanje projektom/autorizaciju rada
¢ Organizacijske procedure — poslovni postupci, temeljem pravila.

Danas veliku ulogu u procesu izvrSenja kao potpora imaju informacijski sustavi za
kontrolu rada. Drugi najveéi dio su znanja i sposobnosti voditelja projekta oko upravljanja
ljudima, resursima i procesima. Vazna vjesStina koju voditelji projekata moraju imati jest
komunikacijska, kako je balansiranje zadovoljstva izmedu svih sudionika na projektu

najvaznija stavka provedbe projekta.

3.3.4. Proces kontrole

Procesi pracenja i kontrole sluze da bi mijerili i provjeravali svaku aktivhost zbog
mogucih ljudskih greska i odstupanja od planiranih rezultata. Nadziranje podrazumijeva
prikupljanje podataka, mjerenje ucinka i izvjeStavanje, a kontrola akcije temeljem nadziranja
(regulaciju). Cilj ovog procesa je poduzimanje korektivnih mjera i pravodobno reagiranje na
nepravilnosti koje su se dogodile.

Izvedba projekta prati se konstantno i redovito kako bi se na vrijeme prepoznala
odstupanja u odnosu na zacrtani plan. Kako bi se izbjeglo ugroZzavanje projekta, na primije¢ena
variranja provodi se prilagodba i ponavljanje procesa planiranja. Zbog neke greske ili
nepredvidene situacije potrebno je azurirati plan kako nastaviti izvrSenje projekta sa $to manje

Stete.
Neki od dokumenta koji nastaju tijekom ovog procesa su:

¢ lzvjesSéa za aktualno razdoblje - rade se za neposredno zavrSeni period te navode

napredak aktivnosti koje su bile otvorene ili planirane u promatranom periodu

o Kumulativna izvjeSéa - izvjeS¢a koja sadrze povijest od poCetka projekta do

aktualnog razdoblja te donose informacije o trendovima

e lzvjeSéa o iznimkama - ukazuju na odstupanja od plana i u pravilu su oblikovana

da ih viSe rukovodstvo moze brzo shvatiti

e lzvjeSéa upozorenja - oznaka na vrhu prve stranice izvje$¢a koja nastaju tijekom
ovog procesa, zelena oznacuje projekt koji se razvija prema planiranom, Zuta kada

zaostaje a crvena kada se kontrola gubi

¢ lzvjesSéa o odstupanjima - dojava odstupanja izmedu realizacije u odnosu na plan;

najcesce tablicnog oblika
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3.3.5. Proces zatvaranja

Procesi zavrSavanja ili zatvaranja formaliziraju prihvac¢anje usluga, proizvoda ili drugih

rezultata projekta (ili faze projekta) te dovode do zavrSetka projekta, odnosno faze projekta.

Dobivanjem gotovog outputa na kraju projekta oznaCava da je projekt zavrden. Tada je
potrebno dobiti potvrdu klijenta (ili nekog drugog vaznog dionika) o zavrSetku, saZeti naucene

lekcije te dovrsit svu preostalu administrativnu dokumentaciju.

Prema (TenSteps Croatia, 2011) slijedec¢e aktivnosti su potrebne za zatvaranje

projekta:
e (Odrzavanje zavrSnog sastanka
e Proglasenje uspjeha ili neuspjeha
e Tranzicija rijeSenja u podrsku (ako je primjenljivo)
e Predaja datoteka projekta (ako je primjenljivo)
e lzvodenje pregleda performansi

e Ponovo pridruzivanje preostalog projektnog tima

3.4. Vodopadni model

Jedan primjer tradicionalne metodologije upravljanja projektima je metodologija
vodopada (engl. Waterfall model). Popularizirao ju je ameri€ki racunalni znanstvenik Winston
W. Royce u €lanku ,Managing Development of Large Scale Software“1970. godine. Pokusao

je postici realizaciju projekata u operativnom stanju, na vrijeme i unutar troSkova.

Vodopadni model dobio je ime zbog svog slijednog nacdina izvodenja faza upravljanja
projektima. GrafiCki reprezentirano, zbog pocetne faze na najviSoj razini i slijedno spustanje

prema ostalim fazama, podsjec¢a na protok vode u slapovima.

Waterfall metodologija glavna je predstavnica tradicionalnih modela vodenja projekata
iz koje su, njezinom modifikacijom i prilagodavanjem, nastale i ostale metodologije u
tradicionalnom kontekstu. Njihova sli€nost najvise se moze primijetiti po istim ili sli¢nim fazama

te njihovoj reorganizaciji i slijedu izvodenja.

Ovo je tradicionalna linearna metodologija u kojoj se na sljede¢u fazu ne moze prijeci
dok prethodna faza nije zavrSena. U sladu s tim, nema niti povratka na prethodnu fazu. Te su

karakteristike stvarale probleme u izvrSavanju projekata, prvenstveno zbog nedostatka
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povratne informacije o napretku projekta, zbog C€ega su napravljene dorade Waterfall
metodologije (Charvat, 2003).

Prema (Pavli¢, 2011, str. 120) vodopadni model se sastoji od faza analize zahtjeva,
oblikovanja, izgradnje, uvodenja te odrzavanja i primjene. Prikladan je za vece projekte i za
dobro definirano okruzenje, gdje postoje propisane procedure ru¢ne obrade informacija ili
racunalni sustav, a rezultat je poznat iz niza sli¢nih ranije uspjesnih projekata. Na sliedecoj

slici mozemo vidjeti faze vodopadnog modela te njihovo kaskadno izvodenje.

analiza

oblikovanje

izgradnja

Slika 3: Waterfall metodologija (Prema: Pavli¢, 2011)

Prije analize zahtjeva Cesto se izraduju konceptualni modeli. Njima se odreduju granice
poduhvata, opseg i izvodljivost planiranog projekta. To su modeli podataka i procesa kojima
se ugrubo prikazuju koncepti zamisljenog projekta. Nakon toga slijedi analiza zahtjeva i
predlazu se optimalna rjeSenja za te zahtjeve. Nakon toga krece izrada dokumentacije gdje se
grubi model podataka i procesa detaljnije razraduje, pri Eemu se najveci fokus stavlja na
podatkovne sadrzaje, funkcionalnost i tehnologiju rada te vizualni izgled sustava. Nakon toga
slijedi implementacija. Ona naravno ovisi o vrsti i veli€ini projekta. Gledano iz aspekta razvoja
informacijskih sustava (ili bilo kojeg softverskog rjeSenja) to bi bila faza u kojoj se programira i
izraduje sucelje tj. direktno izraduje programski proizvod. Nakon toga slijedi testiranje i
verifikacija, odnosno provjera i potvrda svega. Na kraju naravno slijedi odrzavanje odradenog

projekta.

Jedna od glavnih odlika vodopadnog modela jest da se s prelaskom na sljede¢u fazu

na prethodnu ne vraca. To se s dana$njim zahtjevnim projektima pokazalo nedostatno, zato
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Sto se kako bi se faza u potpunosti zavrSila na nju potroSi jako puno vremena. Ponekad u

procesu razvoja projekta kasnije mozemo primijetiti gresku ili potrebu za promjenom necega

Sto smo radili prije, $to nije odlika ove metode. lako ima svojih pozitivnih strana, za danasnje

projekte (a posebno informati¢ke) nije efikasna, i stoga su nastale danas mnogo koristenije

agilne metodologije.

3.4.1. Prednosti i nedostaci vodopadnog modela

Vodopadni model u danasnje vrijeme slovi za zastarjelu metodologiju sa sve manjim

opsegom primjene. Usprkos tome, ona ima neke odredene prednosti. Prema (Palmquist i sur.,

2013) prednosti vodopadnog modela su:

zahtjevi projekta su u potpunosti definirani prije faze implementacije,

klijent ve¢ na pocetku projekta zna njegov opseg, vremensko trajanje i cijenu, koji

su precizno definirani zahvaljujuéi detaljnom planiraju aktivnosti i zahtjeva projekta,

potencijalni problemi prepoznati su u pocetnim fazama planiranja i specificiranja
projekta, 3&to osigurava ustedu vremena i povecava efikasnost u fazi

implementacije,

detaljna tehni¢ka dokumentacija cijelog projekta olakSava osobama koje nisu

sudjelovale u njegovoj implementaciji odrZzavanje sustava nakon isporuke klijentu,

olak$ano testiranje sustava radi ve¢ unaprijed definiranih scenarija u tehnickoj

dokumentaciji.

Upravo zbog nedostataka vodopadnog modela njegova primjena biljeZi sve maniji udio

koristenja navedene metodologije. Nedostaci vodopadnog modela (Palmquist i sur., 2013):

jednom kada je faza zavrsila i po€ela nova, projektni tim se rijetko moze vratit na
prethodnu i uciniti neku promjenu/doradu, €ime se potencijalne greSke u

prethodnim fazama ugraduju u finalni proizvod,

ukoliko se ucini iznimka, i vrati se neku od prethodnih faza, takva vrsta pothvata
uvelike podize cijenu projekta, ali i samo trajanje te samim time projekt gubi na

svoj0j isplativosti,

klijentima je problem u samom pocetku iznijeti sve specifikacije i zahtjeve projekta,

bez mogucénosti kasnijeg dodavanja ili mijenjanja.

Vodopadni model iako je dosta izgubio na popularnosti, i danas se koristi. Svaka

industrija, svako poduzecée i projekt su individualni, posebni i zahtijevaju drugaciji pristup. Dok

za vedinu

informatiCkih projekata vodopadni model nije efikasno rjeSenje, za neke projekte
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drugog tipa moze biti upotrebljiv. Vazno je za svaki projektni tim i organizaciju da prouce i
odrede prednosti i mane odredenog modela (i metodologije) te da odaberu one koji najbolje

odgovaraju potrebama njihovog projekta.

3.5. Tradicionalne metodologije

Tradicionalnim metodologijama smatraju se sve one koje imaju slijedni (fazni) pristup
u kojem se prelaskom na sljedeéi proces ne vra¢a na prethodni. To su sve one koje imaju
uporiste u vodopadnom modelu, nisu prilagodljive i jasno su strukturirane. Opseg projekta je
jasno definiran, faze i procesi su strogo razlozeni te ne nisu podlozne promjenama. Vremenski
okvir je jasno definiran s odredenim rokovima, dok su rizici poznati i rijetko ¢e se dogoditi

neocekivane situacije.

Koju metodologiju za provedbu projekta odabrati jedna je od najvaznijih i najtezih
odluka pri njihovom pokretanju. Svako poduzece odabrat ¢e metodologiju koja njihovoj vrsti
projekta i na€inu rada najviSe odgovara. Svaka metodologija ima svoje prednosti i mane za

odredene vrste projekata.

3.5.1. PRINCE 2

Projekti u kontroliranom okruzenju (eng. Projects in controlled environments) verzija 2
nastala je kao prepravljena prva verzija istoimene metode zbog kritika nedovoljne fleksibilnosti.
Metodologija nastala je od strane vlade Ujedinjenog Kraljevstva primarno kao standard za

razvoj informacijskih sustava a zatim postaje standard za vodenje svih projekata u vladi UK-a.

Projekt se razlaze na faze za lak3e upravljanje i moguc¢nost ucinkovite kontrole nad
resursima i praéenje rada i razvoja projekta. Definirane su razliCite uloge i odgovornosti za
vodenje projekta koje su detaljno opisane i prilagodljive tako da odgovaraju razliitim
veliinama i sloZzenostima projekta. Upravljanje projektima koristenjem PRINCEZ2 metodologije
oznacava baziranje na proizvod, $to znaci da ona koristi postupak identifikacije svih proizvoda

(iz projekta) koji €ine ili pridonose ostvarivanju cilijeva projekta.

PRINCEZ2 metodologija je temeljena na sedam principa koji omogucuju kontrolu od
poletka do kraja. Projekt se temeljito planira prije nego $to se pocinje izvrSavati te su svaka

faza i svi procesi jasno strukturirani. Principi su slijedeéi (Trainer, 2013):
1. Projekti moraju biti poslovno opravdani
2. Projektni timovi konstanto uce, tijekom svake faze projekta

3. Uloge i odgovornosti su jasno i jednoznacno definirani
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4. Rad se planira u fazama

5. Upravlja se projektnom iznimkom

6. Fokus je primarno postavljen na kvalitetu

7. Pristup je prilagoden za svaki individualni projekt

Metodologija se jo§ naziva i strukturnim upravljanjem projekata zato Sto pomaze

upravljati projektom na logi¢an i organiziran nacin, slijedeéi definirane procese. PRINCE2

opisuje Sto bi projekt trebao raditi i kada i to Cini nizom procesa koji pokrivaju aktivnosti

potrebne za projekt, od pokretanja do zatvaranja. Zbog toga je PRINCE2 poznat kao procesno

vodena metodologija, a sedam PRINCE2 procesa su kako slijedi (prema Trainer, 2013):

Pokretanje projekta - provjera kvalitete i potencijala projekta

Usmjeravanje projekta - proces kojim konstantno provjeravamo valjanost
dokumentacije, izvjeS¢a, autorizaciju prelaska na novu fazu, odobrenje klijenta,
itd.

Razumijevanje projekta - konstantno razumijevanje projekta i uvid u vrijeme,

troSkove, kvalitetu, opseg, rizik i korist

Nadzor i kontrola nad fazama - provjera napretka svake faze, potrebnih resursa

i ispravnost rada

Upravljanje isporukom proizvoda - osiguravanje da se proizvodi stvaraju i

dostavljaju (na vrijeme uz $to maniji troSak)

Odredivanje granica/opsega faze - planiranje sljedec¢e faze kao i planiranje

ukupnog projektnog plana i njegovog opsega.

Zatvaranje projekta - isporuka gotovog projekta i dobivanje odobrenja za njegovo

zatvaranje
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Na slijedecoj slici mozemo vidjeti njihove meduodnose i kako se razmjenjuju
informacije.

Korporativno ili programsko upravljanje

Priopcenje o
inicijaciji projekta

Priopéenje o
zatvaranju projekta

Prihvacen projektni
investicijski dokument

lzvjes¢e o
iznimkama

Usmjeravanje projekta

Autorizacija
Savjetovanje
Izvjesce

Projektno pismo

Projektni investicijski

dokument
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oravian Azuriranje registra  Pregled prednosti projekta
EEEER kvalitete Zatvaranje projekta

isporukom
proizvoda

Slika 4: PRINCE 2 model procesa (Prema: Trainer, 2013)

Na shemi vidimo kako procesi medusobno komuniciraju. Primje¢ujemo da su veéinom
slijedni, odnosno izvrSavaju se jedan za drugim, kao i u vecini tradicionalnih metoda. Proces
koji se izvrSava cijelo vrijeme je usmjeravanje projekta, odnosno to bismo nazvali vodenjem
projekta. To su sve aktivnosti kojima pratimo sve aspekte projekta, uskladujemo komunikaciju
S upravom, provjeravamo izvrSava li se sve kako treba i na vrijeme. Pokretanje projekta je
pretprojektni proces u kojem se skupljaju osnovne informacije o projektu. Iniciranje projekta
osigurava da su svi dionici postigli sporazum prije zna€ajnog troSenja. Treba sklopiti
sporazume o onome §to treba uciniti, kako, kada i zasto se to radi, oekivane koristi i kako ¢e
se posti¢i kvaliteta. Nadzor nad fazama je postupak koji opisuje osnovne aktivnosti voditelja
projekta i osigurava da faza ostane u okviru proraCuna i rasporeda te traZzenoj kvaliteti
korisnika. Upravljanje isporukom proizvoda opisuje vezu izmedu voditelja projekata i

rukovoditelja tima i posebno je vaZzan kada su timovi vanjski i ne koriste PRINCE2. Dogovoreni
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rad uklju€uje vrijeme i datume, kvalitetu i izvjeStavanje. Odredivanje opsega faze je postupak
u kojem se provjerava rad trenutnih faza i planira se sljedec¢a. Plan projekta i poslovni slucaj
se azuriraju i voditelj projekta obavjestava projektni odbor o rezultatu zavrSene faze, nakon
¢ega odbor odobrava prelazak na slijedeéu. Proces zatvaranja projekta dogada se na
prirodnom kraju projekta ili kada je potrebno prijevremeno zatvaranje. Zatvaranje projekta
potvrduje prihvacanje projektnog proizvoda i da su postignuti ciljevi utvrdeni u dokumentu o

pokretanju projekta.
3.5.1.1. Prednosti i nedostaci PRINCE2 metodologije
Prema (Pawar i Mahajan, 2017) prednosti PRINCE2 metodologije su sljedece:

e Predvidljivost

Cinjenica da PRINCE2 metodologija rasélanjuje projekte na faze znaci da se ona moze
pomno nadzirati postupnom metodom od samog poc¢etka projekta do zatvaranja. Tako se zna
$to se oCekuje i manje su Sanse za greSkama i neocekivanim situacijama. Predvidljivo$¢u se

projektom lakSe i kvalitetnije upravlja a time se ostvaruju zacrtani ciljevi na vrijeme.
¢ Koristenje najbolje prakse

Projekt se smatra uspjesnim samo ako daje kvalitetu proizvoda koja je ustanovljena pri
njegovom pokretanju. Najbolji nac¢in da se to ostvari je koriStenje najbolje prakse - jedan od

¢imbenika koji je metodologiju PRINCEZ2 zadrzao jednako popularnom kao i danas.
e Standardizacija

Metodologija PRINCEZ2 standardizira svaki aspekt projekta kako bi se osiguralo da
nema Sanse za pogreSno komuniciranje ili zabludu. Standardiziranim postupkom jamci se da

svi koji su uklju€eni u projekt znaju to treba uciniti i kada to treba uciniti.
e Vremenska isplativost

S obzirom na navedenu standardizaciju, vrijeme i novac se Stede na obuci novih
zaposlenika koji su ve¢ upoznati s PRINCE2 metodologijom. Manje vremena se troSi na
identificiranje rizika kako ¢e biti istaknuto na poCetku projekta, a ako se pojavi neoCekivani

rizik, moZe se s vremenom rjeSavati kako faze projekta zavrSavaju, a slijedeca zapocinje.
e Isproban i testiran

PRINCE?2 je dostigao starost od 30 godina i jos uvijek ide snazno, $to je dokaz da ostaje
pouzdana metoda u preko 50 zemalja Sirom svijeta. Koristi se u svakom sektoru poslovanja i

smatra se metodologijom upravljanja projektima u kojoj se mjere sve ostale metode.
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Usprkos mnogobrojnim prednostima, PRINCE2 sadrzi i neke nedostatke, a to su
(Pawar i Mahajan, 2017):

o Mali broj alata i tehnika

U PMBOK vodi¢u ima preko 100 alata i tehnika za vodenje projekata, dok je PRINCE2

zbog svoje standardizacije i nedovoljne fleksibilnosti ograni¢en na nekolicinu.
¢ Ne obuhvacéa meke vjestine

Danas vrlo vazne “meke vjestine” u vodenju projekata nisu obuhvaéene ovom
metodologijom. To znaci da bi voditelji samostalno trebali primjenjivati i u€iti o ovim vjestinama

i time se gubi na vremenu te stvara dodatan troSak.
e Za uspjeh je potrebna prijava viSeg rukovodstva

Kao §to se moZe vidjeti i na shemi (slika broj) - uprava, odnosno visi menadZment mora
biti dosta ukljuen. To znadi da projektni timovi nisu u potpunosti samostalni i time se dodatno

tro8i vrijeme i komplicira situacija.
e Zahtijeva iskustvo kako bi se dobro primijenio

Ova metodologija nije “beginner-friendly”, odnosno kako bi ju se moglo primjenjivati

voditelji trebaju imati odredeno iskustvo i praksu koriste¢i PRINCE2

3.5.2. Metoda kriticnog puta

Metoda kriticnog puta (eng. Critical Path Method — CPM) izraCunava teoretski najranije
poletne i zavrdne datume, kao i zakaSnjele datume pocetka i zavrSetka, za sve aktivnosti bez
obzira na bilo kakva ograni€enja resursa, provodenjem analize prolaska naprijed i natrag kroz
mrezu rasporeda. Regulirajuéi rani i kasni datumi pocetka i zavrSetka nisu nuzno vremenski
raspored projekta; umjesto toga, oni ukazuju na vremenske periode unutar kojih se aktivnost
moze planirati s obzirom na trajanje aktivnosti, logicke odnose, vodstvo, zaostajanje i druga

poznata ogranicenja.

Dvije najvaznije stavke na koje se gleda pri izracunu kriticnog puta su troSkovi i vrijeme.
Neke aktivnosti mogu se izvrsiti u najkracem roku a prouzrociti velike troSkove, kao i obrnuto
— neke aktivnosti mogu malo kostati ali predugo trajati. Ideja je da se pronade najoptimalniji

put gdje je taj odnos prihvatljiv.

Kruznom oznakom definiraju se dogadaji dok se unutar kvadrata s lijeve strane piSe
najraniji zavrSetak a s desne najkasniji. Na bilo kojoj mreznoj stazi, fleksibilnost rasporeda
mjeri se pozitivnom razlikom izmedu ranih i kasnih datuma i naziva se "ukupno plutanje®.

Vremenska rezerva je vremenski interval izmedu najranijeg pocetka/kraja i najkasnijeg
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pocCetka/kraja neke aktivnosti. Ona prikazuje koliko se moze izgubiti na sadasnjoj aktivnosti, a
da to ne utjeCe na konacan datum projekta. Postoje Cetiri vrste vremenskih rezervi prikazane

na slici 5:

dogadaj "i" . aktivnost (i-j) . dogadajj"

1
vrijeme trajanja |
aktivnosti (i- )

ukupna vremenska
rezerva

slobodna vremenska rezerva

nezavisna vremenska rezerva

uvjetna vremenska
rezZerva

Slika 5: Vrste vremenskih rezervi CPM-a (Brandenberger i Konrad, 1970)

Maksimalno dozvoljeno trajanje aktivnosti predstavlja razdoblje izmedu najranijeg
pocCetka aktivnosti i najkasnijeg zavrSetka aktivnosti. Ako je trajanje jedne aktivnosti jednako
razlici najkasnijeg zavrSetka i najranijeg pocCetka te aktivnosti, onda se ova aktivhost naziva
kriticnom. KritiCni put je onaj koji se sastoji od kritiCnih aktivnosti raCunajuci od pocetnog do

zavrsnog dogadaja.

3.5.2.1. Prednosti i nedostaci Metode kriticnog puta
Metoda kritiCnog puta dugo se koristi $to daje ociti znak da ima mnogo prednosti, od
koji su neke (O'Brien i Plotnick, 1999):

e Stvaranje ovisnosti izmedu projektnih aktivnosti - ovo se izvodi konstrukcijom mreznih

dijagrama projekta ili dijagrama prioriteta.

e Organizira velike i slozene projekte, $to omogucéava sustavniji pristup planiranju i

rasporedu projekata, izvrSavanju projekata i upravljanju rizikom.

e Omogucuje izraCunavanje vremena svake aktivnosti. Time se odreduje koliko neka

aktivnost moze kasniti bez utjecaja na plan projekta.

e PotiCe voditelja projekta da skrati trajanje projekta optimiziranjem kriticnog puta i

koristenjem tehnika kompresije ako je primjenjivo.
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e Povecava vidljivost utjecaja izmjena rasporeda, koji su obi¢no potrebni kada su

propusteni glavni dogadaiji ili kada je rizik od nedostatka glavnih prekretnica pretjeran.

¢ Omogucuje voditelju projekta da optimizira ucinkovitost rasporedivanjem resursa na

odgovarajuéi nacin, §to ¢e rezultirati smanjenjem ukupnih troskova.

e Pruza moguénosti za odgovor na negativan rizik od prekomjernog rasporeda

identificiranjem aktivnosti koje su najkriticnije.

lako ima prednosti, ova metodologija broji i neke nedostatke od kojih su neki (O'Brien i
Plotnick, 1999):

e Za velike i slozene projekte izvest Ce se tisuCe aktivnosti i odnosa ovisnosti. Bez
softvera mozZe biti teSko za upravljanje. Ako se plan promijeni tijekom izvrSavanja

projekta, dijagram prioriteta morat ¢e se izraditi nanovo .

o Za velike projekte s tisucama aktivnosti mozda ce biti teSko ispisati dijagram mreze
projekata i tada on postaje prekompleksan $to ¢lanovima tima otezava razumijevanje

plana.

¢ Nedostatak prilagodljivosti - CPM ne daje uvijek najbolje rezultate na projektima koji
sadrze zadatke koje skupina tek treba izvrsiti ili onima na kojima menadzeri tek trebaju
prikupiti znacajne podatke, $to ga Cini neprilagodljivim i ne moze se primijeniti na svaki
projekt.

e Nedostatak alokacije sredstava - iako CPM odli¢no izvrSava svoju ulogu u procjeni
vremena trajanja odredene aktivnosti, jedan od glavnih nedostataka ove metode je da
upraviteljima ne pruza sredstva za raspodijelu resursa potrebnih za ispunjavanje tih

procjena.

3.5.3. Racionalni ujedinjeni proces (eng. Rational Unified Process)

Rational Unified Process (RUP) je objektno orijentirana metodologija za razvoj sustava
i pogodna je za razliCite veliCine timova koji sudjeluju u razvoju. RUP je strukturiran u dvije

dimenzije (Jacobson, 2002):

e Vremenska dimenzija prikazuje kako se proces odvija u vremenu. Prikazuje

dinamicki aspekt procesa. Takav pogled na proces nam prikazuje faze i iteracije.

¢ Druga dimenzija predstavlja podjelu zadataka s obzirom na vrstu posla kojeg je
potrebno obaviti. Prikazuje staticki aspekt procesa. Prikazuje artefakte, aktivnosti

i tijek rada.
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Rational Unified Process je iterativni pristup vrlo prilagodljiv potrebama korisnika,
primarno namijenjen projektima razvoja softverskih proizvoda. Procesi izvedeni iz RUP
metodologije mogu biti lagani ili teski, ovisno o veli€ini i kompleksnosti projekata, $to znaci da
su smijernice i okvir RUP metodologije prilagodljivi svim veli¢inama projekata. RUP je
prilagodljiv i agilnim projektima, odnosno moze se prilagoditi i oblikovati tako da ima
karakteristike agilnih metodologija i podrzava takve projekte. Nudi primjere najbolje prakse
kroz upute i predloSke, primjenjiv je na razliCite veli€ine timova, potiCe produktivnost timova,
omogucuije brz razvoj projekata, kontrolirane promjene i provjeru kvalitete, te smanjenje rizika
(Charvat, 2003, str. 78).

RUP metodologija preporuca koristenje UML jezika za vizualno modeliranje, kako bi
zahtjeve korisnika mogli razumijeti i ostali sudionici projekta, a isto tako su UML dijagrami
preporuceni kao glavno sredstvo komunikacije izmedu svih sudionika u razvoju (Rational, bez
dat.)

RUP svoj razvoj bazira na objektno orijentiranom dizajnu koji u fokus stavlja procese,
strukture te softverske i hardverske komponente potrebne za implementaciju. U objektno
orijentiranom dizajnu nalaze se informacije o unutrarnjoj strukturi sustava, konfiguracijamai o
tome kako bi taj sustav trebao biti realiziran (Davidovi¢, 2016). U dizajnu su definirani
nefunkcionalni zahtjevi, arhitektura sustava te konfiguracija sustava i rukovanje greSkama.
Cilievi objektno orijentiranog dizajna su postizanje uporabljivosti, pouzdanosti, optimalnih

performansi i moguénosti ispravaka i nadogradnije.

3.5.3.1. Dimenzije RUP-a

RUP metodologija upravlja projektima kroz Cetiri glavne faze (Rational, bez dat.):

1. Inicijacija

Veé dosad spomenuta i poznata faza pri pokretanju projekata je ona inicijalna, kojom
svaki projekt zapocinje. Osnovni cilj je odrediti opseg i izvodljivost projekta, te pronaci rjeSenja
za zahtjeve korisnika. U kontekstu RUP-a koji je iterativna metodologija, ova faza se izvodi

kroz jednu ili dvije iteracije.
2. Elaboracija

Faza koja slijedi nakon $to je ustanovljeno da je projekt isplativ i da ¢e se provesti.
Definira se arhitektura sustava i izraduje se detaljan plan pracenja toka projekta. Faza se izvodi

u nekoliko iteracija, odnosno dok ne ustanovimo stabilnu arhitekturu sustava.
3. Konstrukcija

Faza konstrukcije predstavlja vremensku najduzu i opsegom najveéu fazu. Tijekom

faze glavni fokus je stavljen na detaljan dizajn, implementaciju i testiranje sustava. Sve
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znacajke i komponente projekta se objedinjuju i stvaraju sustav. Faza zavrSava izradom ,beta
verzije* sustava koja je spremna za testiranje u okolini korisnika. Cilj je isporuditi proizvod koji
se moze iskoristiti i vidjeti kako funkcionira kako bi korisnici mogli dati povratne informacije. U

ovoj fazi se tezi dostiéi te cilieve uz $to manje troskove.
4. Tranzicija

Faza tranzicije je posliednja faza. Cilj ove faze je omoguciti koristenje sustava od strane
krajnjih korisnika, te zavrSna testiranja. Na kraju ove faze ciljevi projekta bi trebali biti ispunjeni,
a u nekim sluCajevima zavrSetak ove faze pokreée novi zivotni ciklus u kojem nastaje nova

generacija izgradenog sustava.

Na sljedecoj slici mozemo u kojem omjeru se odredena disciplina provodi po
odredenoj dimenziji RUP-a.

Vremenska dimenzija

‘r Faze

Discipline lUvodenje” Elaboracija “ Konstrukcija ”Tranzicijal

Poslovno modeliranje

I
I
¥
I
I ]
Zahtjevi h__:_
]
Analiza i dizajn A-.L

I
I
5 : : :
QE) Testiranje e —— e,
.'a 1 I I
= Rasporedivanje ' ' e T
= i 1 I
§' | Konfiguriranie i upravijanje promjenams N —
=
& Upravijanje projekiima e | e i | e . .
]
OKIUZENIE  —— — ;
Elal: Korst || Konst Tran Tran
Lo || S0 |l % | o [ ]
v Iteracije

Slika 6: Dimenzije RUP-a (Izvor: Fertalj, 2016)

S obzirom da se faze provode iterativno, odnosno postupci u odredenoj fazi se

ponavljaju dok se postignu ciljevi, postavlja se pitanje spada li RUP u tradicionalne metode.

RUP posjeduje odlike prilagodljivosti i modularnosti 5to je karakteristika agilnih metoda
ali u isto vrijeme posjeduje odlike podjele projekta na faze, ima strogo definirana pravila, puno
dokumentacije te je veci naglasak na procese nego na ljude. lako RUP ima iterativni pristup u

pojedinoj fazi, svaka ta faza prati vodopadni model (¢ak i kada se ponovo provodi). RUP se
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jos uvijek svrstava u tradicionalne metode zbog veéeg omjera odlika tradicionalnih metoda
naspram agilnim.

2.

Prednosti i nedostaci RUP-a

Kao i svaka metodologija, RUP ima svoje prednosti i nedostatke. Neke od prednosti
RUP metodologije (Sousa, 2009):

cjelovita metodologija s naglaskom na preciznu dokumentaciju i vizualne modele,

uspjesno rukovanje kompleksnim projektima gdje objektni dizajn osigurava
fleksibilnost,

velika pozornost je usmjerena na otklanjanje rizika povezanih s korisni¢kim
zahtjevima,

potrebno je manje vremena za integraciju posto proces integracije prolazi tijekom
cijelog razvojnog ciklusa softvera.

lako se smatra da RUP metodologija ima viSe ,dobrih“ strana, kao i kod svake
metodologije odredeni nedostaci postoje. Nedostaci RUP metodologije (Sousa, 2009):

¢lanovi tima moraju manje-vide biti eksperti u podrucju IT kako bi mogli sudjelovati
u svim fazama projekta,

razvojni proces je slozen i ponekad neorganiziran,

integracija procesa kod velikih projekata mozZe uzrokovati zbunjenost i probleme
tijekom faze testiranja.
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4. Suvremeni ili iterativni pristup vodenju projektima

Zbog sve vece zahtjevnosti projekata i Cestih promjena koje su se dogadale u okolini,
tradicionalni pristupi u vodenju projekata vise nisu bili efikasno i primjenjivo rjeSenje. Najvedi
problem u tradicionalnim pristupima bio je nedovoljne involviranosti klijenta u faze razvoja,
testiranje tek na samom kraju projekta te nemoguénost vra¢anja na prethodnu fazu jednom
kada je ona zavrSena. Tada je to zvucalo i bilo najlogi¢nije rijeSenje ali u danasnjem svijetu
Cestih promjena i konstanthom potrebom za prilagodbom, takav nacin rada pokazao se
neucinkovitim. Tradicionalne metode temelje se na predvidljivom pristupu 8to ozna¢ava da bi
se daleko unaprijed trebalo znati to¢no kako Ce se svaka faza odviti. Zbog raznih utjecaja i
Cestih promjena bilo je potrebno osmisliti metodologiju koja se prilagodava neocekivanim
situacijama i nastalim izmjenama. Tako su osmi$ljene agilne metodologije koje se temelje na

iterativnom pristupu (za razliku od tradicionalnih koje se temelje na faznom).

4.1. lterativne faze upravljanja projektima

Iterativni pristup podrazumijeva razdiobu projekta na iteracije - razvoj manjih gotovih
rieSenja u kra¢im vremenskim periodima. Nakon izrade samo jednog manjeg dijela projekta,
on se testira, provjerava i stavlja u uporabu. Nakon $to se ustanove moguce greske i potrebe
za izmjenama, iteracija se ponavlja sve dok nije potvrdeno da se moze prijeci na sljedecu.
Svakom iteracijom projekt postaje bogatiji i napredniji za odredenu funkcionalnost koja se
prethodno razvijala. Svaka iteracija zapocinje planiranjem, zatim analizom zahtjeva, dizajnom,
implementacijom, testiranjem i za kraj zavrSava dokumentiranjem odredene funkcionalnosti

koja unapreduje cjelokupni sustav.

Oiz+-
\ﬂ"‘da 23/

2. Iteracija

1. Iteracija 3. Iteracija

Planiranje Isporuka Planiranje Isporuka Planiranje Isporuka

Slika 7: Procesi u iterativnom pristupu (Prema: Sharma i sur., 2012)

Kao Sto se moze vidjeti na slici, agilni pristup sastoji se od velikog broja razvojnih

ciklusa kod kojih se svaki puta radi novo planiranje. Konstantno se procjenjuju i testiraju manja
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projektna rjeSenja te se temeljeno klijentskoj povratnoj informaciji, potrebne izmjene

nadograduju u sliedec¢em ciklusu.

4.2. Agilno upravljanje projektom

Zbog nezadovoljstva koje su voditelji IT projekata poceli osjec¢ati koriStenjem

tradicionalnih metoda, 2001. godine skupina od sedamnaest stru¢njaka iz podrucja

softverskog inzenjerstva odlucili su se sastati i pokusati pronaci rieSenje. Rezultat njihovog

rada je Agilni manifest kao inicijalni dokument i vodi€ za iterativno (agilno) vodenje projekata.

Agilni manifest je dokument koji opisuje temeljne postavke buduéih agilnih metoda.

Manifest mozemo ukratko sazeti na Cetiri temeljne poruke (Beck i sur., 2001):

Individualci i interakcija ispred procesa i alata
Softver koji radi ispred iscrpne dokumentacije
Saradnja s Kklijentom ispred pregovora o ugovoru
Reagiranje na promjenu ispred pracenja plana

Prema tom istom manifestu, autori su naveli dvanaest osnovnih principa agilnih metoda

(Beck i sur., 2001):

1.

Najvaznije je zadovoljstvo narucitelja koje postizemo ranom i neprekinutom isporukom

softvera koji nosi vrijednost.

Spremno prihvacamo promjene zahtjeva, ¢ak i u kasnoj fazi razvoja. Agilni procesi

uprezu promjene da narucitelju stvore kompetitivhu prednost.

Cesto isporuéujemo upotrebljiv softver, u razmacima od nekoliko tjedana do nekoliko

mjeseci, nastojeci da razmak bude ¢im kraci.

Poslovni ljudi i razvojni inZzenjeri moraju svakodnevno zajedno raditi, tijekom

cjelokupnog trajanja projekta.

Projekte ostvarujemo oslanjajuci se na motivirane pojedince. Pruzamo im okruzenje i

podrsku koja im je potrebna, i prepustamo im posao s povjerenjem.

Razgovor uzivo je najucinkovitiji nacin prijenosa informacija razvojnom timu i unutar

tima.
Funkcionalni programski proizvod je osnovno mijerilo uspjeha.
Agilni procesi poti¢u i podrzavaju odrzivi razvoj. Pokrovitelji, razvojni inzenjeri i

korisnici trebali bi moéi neograniCeno dugo zadrzati jednak tempo rada.
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9. Neprekinuti naglasak na tehnickoj izvrsnosti i dobar dizajn pospjesuju agilnost.

10. Jednostavnost — vjestina povecanja koliCine posla kojeg ne treba raditi — je od

sustinske vaznosti.
11. Najbolje arhitekture, projektne zahtjeve i dizajn, stvaraju samoorganizirajuci timovi.

12. Tim u redovitim razmacima razmatra nacine da postane ucinkovitiji, zatim uskladuje i

prilagodava svoje ponasanje.

Agilne metodologije temelje se na principima zadovoljavanja potreba klijenata kroz
pravodobnu i kontinuiranu isporuku, prihvaéanje zahtjeva za promjenama u svim fazama
izvodenja projekta, a promjene se usmjeravaju prema postizanju cilieva i konkurentske
prednosti. Funkcionalni proizvodi se isporucuju ¢esto kao manja gotova rieSenja projekta, dok
su poslovni i razvojni timovi u konstantnoj suradnji. Preporuca se i provodi se komunikacija
licem u lice sa Cestim azuriranjima i sastancima. Prema (Parkash, 2011) promice se odrZivi
razvoj i odrZzavanje tehnikog i dizajnerskog savrSenstva. Kljuéna je jednostavnost i
pojednostavljivanje posla koji se treba obaviti. Smatra se da najbolje arhitekture, zahtjevi i
dizajn proizlaze od samoorganiziranih timova zato $to su kreativni, inovativni i disciplinirani.
Samostalni su, odnosno nitko njima ne upravlja - cijeli tim odgovoran je za razvoj projekta, a

ne samo voditel;.

4.2.1. Prednosti i mane agilnog vodenja projekata

Agilnost se danas najviSe primjenjuje u vodenju informatic¢kih projekata, odnosno
projekata za razvoj softvera i uvodenja informacijskih sustava. S obzirom da to je industrija u
kojoj su promjene i inovacije konstantne, logi¢no je da ¢e se vecina informatiara sloziti da
agilni pristup ima viSe prednosti nego mana te da je definitivno efikasnije i bolje rjeSenje od
tradicionalnog pristupa. Najveéa prednost svakako se ocituje u odnosu s klijentom (odnosno
njegovoj involviranosti). Puno ranije (i ¢e$c¢e) se isporu€uju gotovi proizvodi koje klijent moze
testirati i dati svoju povratnu informaciju. Time te unaprjeduje i odnos, odnosno rad u samom
timu, jer znaju Sto trebaju raditi i znaju da to Sto rade je dobro. Od prednosti mogu se dakle

istaknuti sliedeée stavke (prema: Sharma i sur., 2012):
o Visa kvaliteta proizvoda

Kao Sto je spomenuto, testiranje manjih gotovih dijelova proizvoda dio je proizvodnog
procesa. Time se provjerava radi li proizvod ispravno i onako kako ga je klijent zamislio. Tako
se na vrijeme mogu uvesti potrebne promjene i predvidjeti potencijalni problemi. JoS neke

odrednice kojima se postize viSa kvaliteta proizvoda su sljedece:
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o zahtjevi se definiraju i razraduju na vrijeme kako bi poznavanje znacajki
proizvoda bilo §to relevantnije

e kontinuirane integracije i svakodnevno testiranje uklju€uje se u razvojni proces,
omogucujuci razvojnom timu da rjeSava probleme dok su jos svjezi

o iskoristavaju se prednosti automatiziranih alata za testiranje

e izvodenje retrospektivnih pregleda, omogucuju¢i timu da kontinuirano
poboljSava procese i rad

e projekt se razvija u inkrementalnim, brzim ciklusima. To rezultira malim
inkrementalnim izdanjima sa svakom nadogradnjom na prethodnoj
funkcionalnosti. Svako izdanje temeljito je testirano kako bi se osigurala

odrzavanje kvalitete projekta
o Vece zadovoljstvo korisnika

Vlasnik proizvoda uvijek je ukljucen, napredak razvoja ima visoku transparentnost i

fleksibilnost §to korisnika u konacnici €ini zadovoljnijim. Zadovoljstvo se postize na nadin:

e funkcionalnosti se redovito demonstriraju
e brze i CeSc¢e isporuCivanje proizvoda na trziSte sa svakim izdanjem. Klijenti
dobivaju rani pristup proizvodu tijekom Zivotnog ciklusa

* klijenti su ukljueni i angazirani tijekom cijelog razvojnog procesa projekta
e Poveéana kontrola projekta

Zbog redovitih retrogradnih provjera i pregleda, kontrola projekta uvijek je na visokoj
razini. To ukljuuje i transparentnost te pisanje popratne dokumentacije. Zbog toga sto se u
agilnom pristupu Cesto koriste neki softverski alati kao pomo¢, pregled i pracenje projekta

dobiva viSu razinu. Kontrola projekta se postize zbog sljedecih stavaka:

e provodenje Cestih sastanaka (nerijetko i na dnevnoj bazi) prije pocetka
izvrSavanja sljedecih zadataka

e provodenje retrogradnih provjera i pregleda

o KkoriStenje alata za projektni menadzment

e povecana transparentnost i time mogucnost predvidanja potreba i potencijalnih

problema
e Smanjeni rizici

Agilni razvoj pomaze uklanjanju rizika jer se problemi u razvoju uoce vrlo rano. S

obzirom da se proizvod isporuCuje iterativho i tester i korisnici testiraju manje dijelove
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proizvoda, stoga je razvojni tim na vrijeme upozoren i moze ispraviti svoje greSke. Rizici su
smanjeni zbog sliedecih postupaka:

* razvijanje proizvoda je u manjim segmentima $to omogucava ranije
primjecivanje rizika

* rano generiranje prihoda $to osigurava smanjenje rizika nedovoljnih financijskih
sredstava

* prilagodljivost i fleksibilnost smanjuju rizike neuspjeha u slu¢ajevima promjene
u okolini

* prilagodavanje potrebama klijenta kroz razvojni proces dovodi do smanjenja
rizika sveukupnog neuspjeha i propadanja projekta

* Veée zadovoljstvo ¢lanova tima

Razvojni timovi u agilnim pristupima su ve¢inom samostalni i nemaju voditelja projekta,
ve¢ ga oni vode sami. Time se dobiva na opustenosti i prilici da tim prilagodi tempo rada
svojim moguénostima i potrebama. Clanovi tima postizu veée zadovoljstvo zbog sljedecih
odrednica:

* samostalnost dovodi do vece kreativnosti, inovativnosti i moguénosti da se
razvojni stru¢njaci izraze onako kako Zele

* vlasnik proizvoda omogucava timu da ima sve to im je potrebno te da to imaju
i na vrijeme

* smanjen je udio stresa zato Sto ¢lanovi tima nisu optereceni rokovima koje je
zadao netko drugi ve¢ onima koje su zadali sami

¢ veli€inu i strukturu tima ponovo sami odreduju te time ponovo dobivaju na
vecem zadovoljstvu a time i boljem radu

* zbog konstantnih testiranja i podjele projekta na vise manjih dijelova, radnici na
projektu ne moraju ispravljati ili ponavljati velike odradene dijelove ve¢ one
manje

* Poboljsana predvidljivost projekta

Za projekt je vazno da bude predvidljiv kako bi se mogli smanijiti rizici, odrediti tijek
projekta te osigurati postizanje ciljeva. Predvidljivost projekta se postiZze na sljedece nacine:

* zadrzavanje duljine iteracije i nepromjenjivom alokacijom razvojnog tima
tijekom cijelog projekta omogucuje projektnom timu da zna to€an troSak za
svaku iteraciju
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e koristenje brzine pojedinacnog razvojnog tima omogucuje projektnom timu da

predvidi vremenske rokove i proradune za izdanja, preostali zaostatak

proizvoda ili bilo koju skupinu zahtjeva

o koristenje informacija s dnevnih sastanaka, dijagrama i popisa sa zadacima

omogucuije projektnom timu da predvidi izvedbu za sljedeci set zadataka

Na sljedecoj slici prikazane su razlike u odredenim performansama izmedu agilnog i

tradicionalnog pristupa. Vecina navedenih prednosti mogu se vidjeti u sljedecim grafickim

prikazima.

TRAMNSPARENTMNOST

PRILAGODUINOST

POSLOVNA VRIUEDNOST

AGILNI RAZVO)

Slika 8: Odnos parametara u tradicionalnom i agilnom razvoju (lzvor: Novoseltseva, 2016)

Transparentnost i poslovna vrijednost kod projekata odradenih tradicionalnom
metodom dobivaju rast tek pri samom kraju projekta. Kod agilnih metodologija transparentnost
je konstantno prisutna a poslovna vrijednost vrlo brzo dobiva pozitivhe rezultate. Vec¢ je
poznato da tradicionalne metode nisu prilagodljive i strogo se drZze onoga $to je definirano na
pocetku Sto je potpuna suprotnost kod agilnih metoda. Rizik kod tradicionalnih metoda tek pri

kraju pada, dok se kod agilnih metoda nastoji smanijiti od samog pocetka pa tijekom cijelog

razvoja projekta.

lako agilni pristup ima jako puno prednosti, postoje neki aspekti ovih metoda koji nisu
u svakom projektu pozitivni. Neki od nedostataka su sljedec¢i (prema: Sharma i sur., 2012):
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e LosS menadZzment resursa

Buduci da se agilni pristup temelji na ideji da timovi neCe znati kako Ce izgledati njihov
krajnji rezultat (ili ak nekoliko ciklusa isporuke niz liniju) od prvog dana, tesko je predvidjeti
napore poput troskova, vremena i resursa potrebnih na po¢etku projekta (a ovaj izazov postaje

sve izrazeniji kako projekti postaju sve veci i slozeniji).
e Skromnai neprecizna dokumentacija

Dokumentacija se kreira tijekom projekta, a ¢esto i ,just in time“ za izgradnju rezultata,
a ne na pocetku. Kao rezultat toga, projektni plan postaje manje detaljan, neprecizan, nekada
i nejasan. Kada se uklju€uje nova osoba u proces nema jasnu dokumentaciju s kojom moze

odmah uskoditi u izradu.
e lzrada cjelokupnog proizvoda u previse fragmenata

Postupna isporuka moze pomoc¢i brzem plasiranju proizvoda na trZiste, ali je i velik
nedostatak Agilne metodologije. Kada timovi na svakoj komponenti u razli€itim ciklusima,

kompletan izlaz ¢esto postaje vrlo fragmentiran, a ne jedna kohezivna jedinica.
e Zatvaranje projekta nije strogo definirano

Cinjenica da agilni pristup na po&etku zahtjeva minimalno planiranje dovodi do &estih
izmjena i skretanja s puta a time se oduZuje i vrijeme izrade. Projekti tada nemaju definiran

konacan kraj, jer nikada ne postoji jasna vizija kako izgleda konaéni proizvod.
e Zahtjevno mjerenje rezultata

Buduci da se agilni proizvod isporu€uje u inkrementima, napredak pracenja zahtjeva
pregled kroz viSe ciklusa. A priroda prac¢enja paralelno s radom znaci da se ne moze postaviti

mnogo klju€nih pokazatelja poslovanja na pocetku projekta.

4.3. Parametri agilnog projekta

Parametri tradicionalnog projekta su dinamicki ovisni doseg, troSak i vrijeme, koji
moraju biti u ravnoteZi kako bi se postigla kvaliteta. AmeriCki softverski inZzenjer i stru€njak u
agilnim metodologijama, Jim Highsmith, primijetio je kako se fokusom na ove parametre u
agilnom okruZenju ne moze posti¢i zadovoljstvo klijenta (Talented Tester Support, 2018).
Strogo pracenje rasporeda, rasporedivanje troSkova i izvrSavanje projekta unutar dosega

oteZava mogucénost prilagodbe, koja je glavna znac¢ajka suvremenih projekata i klju¢ postizanja
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zadovoljstva korisnika. Timovi su konstantno u dilemi trebaju li strogo pratiti tijek i plan razvoja

projekta ili se prilagoditi klijentu i nerijetko mijenjati taj plan.

Na sliedecoj slici mozemo vidjeti redizajniran, odnosno ,preureden® trokut parametara

projekata kako bi on trebao izgledati za agilni razvo.

Vrijednost
(kvalitetan proizvod koji se unaprjeduje)

Doseg

Kvaliteta Ogranigenja
(pouzdan, prilagodljiv proizvod)

Troskovi Vrijeme

Slika 9: Agilni trokut ograni¢enja (Prema: Highsmith i Cockburn, 2001)

PrimjeCujemo da je novi trokut ograniCenja proSirenje tradicionalnog, odnosno
parametri tradicionalnog projekta postaju samo jedan parametar agilnog dok su preostala dva
vrijednost i kvaliteta. Vrijednost se Zeli stvoriti za korisnika u smislu proizvoda koji se moze
distribuirati i €ija uporaba donosi koristi za organizaciju. Kvaliteta se postiZze kontinuiranom
isporukom instanci proizvoda te prilagodba i usavrSavanje prema povratnim informacijama
klijenta. Ograni¢enja oznaCavaju parametre tradicionalnih projekata gdje doseg, troskovi i

vrijeme trebaju biti u ravnotezi.

Prema (Highsmith i Cockburn, 2001), ogranienja jesu vazni parametri, ali ne i ciljevi
projekta. Ciljevi trebaju biti kvaliteta i vrijednost a ogranienja su ta koja se trebaju prilagodavati
kako bi se postiglo zadovoljstvo klijenata. Pri razvoju proizvoda fokus bi trebao biti na isporuci
kvalitetnog cjelovitog rieSenja, a ne na zadovoljavanju prethodno definiranih zahtjeva u opsegu

projekta.

lako je vrijednost i kvalitetu teSko izmjeriti u usporedbi s troSkovima i rasporedom, ipak
se viSe treba usmijeriti na mjerenje vrijednosti isporu€enog proizvoda, a ne na izraCunavanje
manje vaznih segmenata u ograni¢enju. Prema (Highsmith i Cockburn, 2001), bolje je imati

nejasne mjere stvarno vaznih stvari nego precizne mjere manje vaznih stvari.
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4.4. Agilne metodologije

Metodologija je opcenito znanost o metodama i njihovoj primjeni a metoda je planski

postupak za postignuc¢e nekog cilja na teoretskom ili prakticnom podrudju (Strahonja, 2015).

Agilne metodologije razvile su se iz dosad opisanog agilnog nacina rada. Omogucuju
brzu isporuku i fleksibilnost te garantiraju kvalitetu proizvoda i zadovoljstvo klijenta. Agilne
metodologije vodene su nacelom “pojedinac i interakcija ispred procesa i alata” $to znaci da
se rad usmjerava mogucénostima i potrebama dionika a ne na strogo izvrSenje procesa.

Tijekom godina razvila se nekolicina agilnih metodologija, €iji je predvodnik i gotovo sinonim

za agilan nacin rada - SCRUM metoda.

4.4.1. Scrum metodologija

Kao $to je opisano u povijesnom razvoju vodenja projekata, Scrum-ovi korijeni sezu jos
od 1986. godine ali metoda svoju uporabu sluzbeno dobiva od 1995. godine kada je
predstavljen rad “SCRUM proces u razvoju softvera”. Kao §to i ime sluzbenog rada kaze, ova
metoda vecéinom se koristi u razvoju softverskih proizvoda. lako se ne mora nuzno koristiti za
razvoj takve vrste projekata, IT je podrucje u kojem je ova metoda zaista postala popularna te

je se dan danas sve vise koristi.

Scrum je ime zapravo dobio prema izrazu Scrum u ragbiju. Taj se izraz koristi za
situaciju nakon prekida kad se protivnicki timovi zbijaju na hrpe i bore za posjed lopte. Svakim
je prekidom (Scrum-om) tim sve bliZe cilju i zauzima nove pozicije. Na putu prema cilju, tim ne
pokuSava i ne moze predvidjeti sve situacije koje se mogu dogoditi u igri, ve¢ se stalno
prilagodava trenutnoj situaciji na terenu, a glavni im je cilj progurati loptu to blize protivnickoj

liniji i postic¢i zgoditak (Kardum, 2010).

Clanovi tima se tijekom Scrum procesa mogu baviti sloZzenim prilagodbama klijentima,
dok istovremeno isporu€uju proizvode najviSe vrijednosti. Tri najosnovnije karakteristike

SCRUM-a su da je lagan, jednostavan za razumijeti ali tezak za savladati.

4.4.1.1. Scrum proces

Scrum proces se sastoji od skupa radnji koje se ponavljaju svako onoliko koliko si taj
tim zada prema svojim potrebama i moguénostima. Proces se sastoji od tima, vlasnika
proizvoda (eng. Product Owner), Scrum mastera te dogadaja i artefakata. Proces je odreden

pravilima kojih se svi trebaju drzati. Na sljedecoj slici je prikazan Scrum proces.
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SCRUM Master
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.-.
Vl.asnik Raz.vojn'L SPRINT Prv.?gled
proizvoda tm 1-4 TJEDANA sprinta +
retrospektiva
Product Planiranje Sprint .
Backlog sprinta Backlog Zavrseni rad

Slika 10: SCRUM proces (Prema: Kukhnavets, 2019)

Svaki proces zapocinje idejom za proizvod, $to bi se moglo usporediti s inicijacijom
projekta u tradicionalnom pristupu vodenja projekata. Ideja se prenosi na Product Owner-a koji
sastavlja Product Backlog odnosno popis svih elemenata koje taj proizvod treba sadrzavati
kako bi u konacnici predstavljao funkcionalnu i smislenu cjelinu da zadovolji sve potrebe
narucitelja i korisnika. 1z samog planiranja sprinta nastaje Sprint Backlog koji predstavija
zadatke koji su prema prioritetima izabrani i trebaju biti izvrSeni u sliede¢em razvojnom ciklusu
odnosno sprintu. Nakon izrade Backlog-a slijedi planiranje Sprinta. Scrum Sprint predstavlja
jedan ciklus izrade proizvoda koji zavrSava jednim manjim ali konanim rjeSenjem cjelokupnog
projekta. Svaki dan tijekom sprinta se vode dnevni sastanci (Daily Scrum). To su kratki sastanci
od 15 minuta u kojima se raspravlja o poslu kojeg su obavljali od zadnjeg dnevnog Scrum-a i
o poslu kojeg imaju namjere napraviti do sljede¢eg. Po zavrSetku sprinta oCekuje se da su svi
zadaci izvrSeni i da su funkcionalnosti Sprint Backloga razvijene, testirane, dokumentirane i
spremne za isporuku. Nakon toga se slijedi osvrt i retrospektiva obavljenog posla. Sprint
Retrospective predstavlja dogadaj gdje se tim fokusira na sam ciklus koji je iza njih te

analiziraju cijeli vremenski period te pokuSavaju pronaci odgovore postavljajuéi si pitanja:
e Sto smo dobro napravili?
o Sto smo lo3e napravili?
e Kako smo mogli bolje?
o Sto moZemo promijeniti?

Takvim pristupom omogucéuju da sliedeéa iteracija sprinta bude kvalitetnija i

produktivnija te se oni kao tim unapreduju i prilagodavaju okolini.

U Scrum metodologiji Cesto se koristi Scrum ploca. To je fiziCka ili digitalna tablica koja

timovima sluzi da elementi Sprin backlog-a budu vizualizirani. Plo¢a je podijeljena na stupce
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unutar kojih se postavljaju zadaci. Nazive stupaca timovi mogu odrediti svojim potrebama ali
to najCesce budu ili faze projekta ili faze procesa (za napraviti, u tijeku i gotovo). Sa ovakvim
pregledom zadataka, projekt dobiva na transparentnosti i jasnoci te potiCe interakciju i
diskusiju. Dionici projekta mogu dati svoj input $to se ti¢e radnih zadataka te je svakome uvijek

jasno §to trenutno radi te u kojem je stadiju projekt.

4.4.1.2. Prednosti i nedostaci SCRUM metodologije

SCRUM metoda najpoznatija je i najrasprostranjenija agilna metoda. Stoga je logi¢no
zakljuciti da sadrzi veéinu pozitivnih aspekata agilnog vodenja projekata. NajviSe se istiCe
pozitivna strana fleksibilnosti i prilagodbe klijentu. Scrum metoda zamiSljena je da bude
fleksibilna tijekom cijelog Zivotnog vijeka projekta. To pruza nadzorne mehanizme za planiranje
izdanja, a zatim i za upravljanje varijablama projekta kako napreduje. Ovo omogucava
organizacijama da u bilo kojem trenutku izmjene projekt i njegove rezultate time stvarajudi
najbolje izdanje. Prema (lonel, bez dat.) velika prednost ove metode je zadovoljstvo timova.
Developeri su slobodni i time se mogu fokusirati na kvalitetnu izradu proizvoda po tempu koji
si sami odreduju. Osim toga mali timovi imaju bolju radnu dinamiku i razmjena znanja je ha

visokoj razini. Ovo su (prema Adell, 2013) prednosti SCRUM metode:

¢ Zbog jednostavnog uoCavanja i otklanjanja greSaka, programiranje napreduje brze i

kvalitetnije je

o Razvoj projekta je svima jasan i vidljiv zbog Cestih i redovitih (retrospektivnih)

sastanaka, ¢ime se postize i olak§ana kontrola projekta

e Zbog primjene povratne informacije klijenata u svakom novom sprintu, postize se

kvalitetniji proizvod i ve€e zadovoljstvo dionika.

e Zbog &to su sprintovi kratki i informacije se primaju redovito, lako se nositi s uvodenjem

promjena.

e Svakodnevni sastanci stvaraju transparentnost medu ¢lanovima tima gdje si pomazu i

dijele znanja Sto dovodi do produktivnosti i zadovoljstva.
o Kuvalitetniji je proizvod lakSe isporuciti u zakazanom roku.

e SCRUM se moze raditi s bilo kojom tehnologijom/programskim jezikom, a odrednice

metode mogu se primijeniti i u drugim industrijama

o TroSkovi u pogledu procesa i upravljanja su minimalni, Sto dovodi do brzeg i jeftinijeg

rezultata.

lako je velika involviranost klijenta i njegova konstantna suradnja s razvojnim timom

vec¢inom pozitivan aspekt Scrum metode, ponekad ono oteZava razvoj projekta. Nedostatak
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ovog nacina rada je u tome Sto Ceste i konstantne promjene te Cesti sastanci produljuju proces
razvoja (Highsmith i Cockburn, 2001). Nerijetko se dogada da ni sam klijent ne zna toéno
verbalizirati svoje zahtjeve te se tada broj iteracija povecava, zadovoljstvo pada a rok predaje
se odgada. Osim toga, postoje klijenti koji su ili udaljeni ili nisu navikli na taj nacin rada i tada
prilagodba postaje zahtjevna. Jo$ jedna stavka koja je veéinom pozitivna ali u odredenim
situacijama ima negativan aspekt je velicina tima. Ova metoda idealna je za manje organizacije
i timove, i iako se moze primijeniti i na veéim timovima nije ju lako za provesti. (Prema Adell,

2013) nedostaci Scrum metode su slijedeci:

o Doseg projekta je nedefiniran, odnosno nema konacnog datuma isporuke. Zbog

konstantnih iteracija trajanje projekta moze se znacajno oduziti.

e Ako zadatak nije dobro definiran, procjena troSkova i vremena projekta nece biti to¢na.

U tom slucaju, zadatak se moZzZe oduziti na nekoliko sprintova.
e Ako ¢lanovi tima nisu predani, projekt se nikada neée dovrsiti ili nece uspjeti.
e Dobar je ve¢inom za male, brze projekte jer dobro funkcionira samo s malim timom.

o Ova metodologija treba samo iskusne ¢lanove tima. Ako tim Cine ljudi koji su neiskusni,

projekt se ne moze dovrsiti na vrijeme.

e SCRUM dobro funkcionira za upravljanje projektima kada Scrum Master vjeruje timu
kojim upravlja. Ako prakticiraju previse strogu kontrolu nad ¢lanovima tima, to moze biti

izuzetno frustrirajuce, $to dovodi do demoralizacije i neuspjeha projekta.

e S obzirom na veli€inu timova, gubitkom samo jednog ¢lana dovodi se do vecih zastoja

u razvoju projekta.

4.4.2. EKstremno programiranje

Ekstremno programiranje (eng. eXtreme Programming, XP) jedna je od popularnijih
agilnih metoda. Njezin zagetnik je Kent Beck koji je 1996. godine razvio ovu metodu za situacije
kada su zadaci nejasni i ¢esto se mijenjaju, sa orijentacijom na male timove i sveukupno

zadovoljstvo dionika projekta.

U primarni plan postavljeno je zadovoljstvo klijenta, sa redovitom komunikacijom,
pravodobnom suradnjom i isporukom programskog proizvoda onda kada to klijent treba.
Razvojni tim reagira na promjenu zahtjeva €ak i u kasnim fazama razvojnog ciklusa. Naglasak
je na rad u timu gdje su klijent i razvojni programeri partneri a okruzenje je jednostavno Sto

razvojnom timu donosi produktivnost i zadovoljstvo (Topic, 2012).

Prema (Jeffries i sur., 2001) Ekstremno programiranje temelji se na pet osnhovnih

vrijednosti:
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e Komunikacija

e Jednostavnost

e Povratna informacija
e Hrabrost

o Postovanje

4.4.2.1. Procesi Ekstremnog programiranja

Kao pripadnica agilnih metoda, i XP isporu€uje proizvod u niz manijih dijelova pri ¢emu
je svaki u potpunosti integriran i funkcionalan dio krajnjeg proizvoda. Cetiri glavna procesa
razvoja sustava XP-om su planiranje, dizajn, programiranje i testiranje. Na slijedecoj slici

mozemo vidjeti odnos tih procesa.

Inkrement Planiranje . .
Korisnicke price i

zahtjevi

proizvoda

Prihvadeni
testovi

N

Testiranje

Testiranje Jednostavan
jedinica dizajn
Programiranje

d Refaktoriranje

Slika 11: Procesi razvoja sustava u XP-u (Prema: Software Engineering Fundamentals, 2014)

Pri planiranju kod XP-a, umjesto klasi¢éne dokumentacije za definiranje zahtjeva koriste
se korisniCke pri¢e. U njima korisnici opisuju u par re€enica $to bi sustav trebao raditi iz njihove
perspektive (bez tehnicki zahtjevnih termina). Prema (Tadi¢, 2005) njihova svrha je planiranje
razvoja i vremena dostave inkrementa proizvoda. Aktivnosti se u agilnom duhu ne moraju
isplanirati na pocCetku projekta, ve¢ prije poCetka odredene iteracije. Pri planiranju se
procjenjuje trajanje ispunjenja odredene korisni¢ke pri€e u pojedingj iteraciji.
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Cilj dizajniranja je jednostavnost sustava pri ¢emu se ne dodaju nove funkcionalnosti
prije predvidenog roka kako bi se projekt Sto brze izvrSio. Prilikom dizajniranja koriste se

interno definirane metafore za konzistentno definiranje klasa i objekata (Info Novitas, bez dat.)

Tijekom procesa programiranja unaprijed se kreiraju testovi kako bi se znalo koje ¢e
funkcionalnosti konkretno razviti te radi ustede vremena. Jedna od poznatih odlika XP-a je
programiranje u paru, pri ¢emu jedna osoba programira dok ju druga kontrolira. Prema (Info
Novitas, bez dat.) programski kod se Cesto integrira te je vlasniStvo nad cjelokupnim
programskim rjeSenjem zajednicko kako bi svatko mogao raditi izmjene i popravke na bilo

kojem dijelu kéda.

Testovi se kreiraju prije poCetka implementacije u vlastitom razvojnom okruzenju kako
bi mogli biti automatizirani. Kreiraju se prema definiranim korisniCkim pri¢ama i sluze kako bi

se provjerila ispravnost kreiranih funkcionalnosti.

4.4.2.2. Prednosti i nedostaci Ekstremnog programiranja

Glavna prednost ove metodologije i razlog zasto ju puno razvojnih timova koristi je
jednostavnost. Ne koristi se previse dokumentacije i ne trosi se puno vremena na planiranje.
Proizvod se razvija u manjim inkrementima s jednostavnijim kédom kojeg svatko moze
mijenjati i ispravljati. Programiranje u paru donosi moguc¢nost ranog uoCavanja greSaka i
dijeljenje znanja a time i veCe zadovoljstvo razvojnog tima. Projekti koji se ovom metodologijom
provode su najéeSce maniji i jednostavniji s fokusom na brzoj isporuci a ne kompleksnom
dizajnu. Kao i kod SCRUM-a Cesta testiranja i povratna informacija od korisnika donosi u
svakoj iteraciji kvalitetniji i bolji proizvod a time se postize zadovoljstvo klijenata. Prema

(Jeffries i sur., 2001) prednosti su slijedece:

e Robusnost: Fokusiranje na jednostavnost velika je prednost ove metode. Ovaj pristup
stvara softver koji radi brze, s manjom koli¢inom nedostataka. Otkrivanje greSaka

zajamCeno je kada se tijekom faze razvoja rade redovna testiranja.

e Otpornost: Ova vrsta programiranja prilagodava promjene zahtjeva dobivanjem i
pohranjivanjem korisni¢kih priCa od samog pocCetka, kao i stalnim povratnim

informacijama tijekom iteracija.

o Usteda troskova: XP pomaze u skracivanju neproduktivnih aktivnosti kako bi se
smanijili frustracija i troSkovi. lzbjegava se nepotrebna papirologija kako bi se
programerima omogudéilo da se usredotoe na kodiranje. Cinjenica da se promjene
vrSe na temelju povratnih informacija klijenata tijekom razvojnih faza odrzava ukupne

troSkove niskim.
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e Zadovoljstvo zaposlenika: Programeri imaju svoju slobodu za integraciju i raspored
vremena. U timu se dijele znanja kao i cjelokupni kéd gdje svi zajedno rade na

postizanju §to boljeg proizvoda.

Najoditiji nedostatak ekstremnog programiranja bilo bi nemogucnost provedbe ove
metode na velike timove i projekte. Uz to se veze i nedovoljno dokumentiranje i pracenje
prethodnog i buduéeg rada. U veéim sustavima bi zbog nedostatka dokumentacije moglo doci
do konfuzije i neorganiziranosti. Osim toga, velika usmjerenost na kéd a minimalna na dizajn
nije u svakom slu€aju idealna s obzirom da je dizajn vrlo vazan pri izradi softverskih rjeSenja.

Prema (Jeffries i sur., 2001) nedostaci su slijedeci:

e XP se oslanja na vrlo mnogo faktora: ovo je u osnovi minimalisti¢ki proces. Njegov

nedostatak energi¢nosti nadoknaduje se brojnim postupcima.

e Visok rizik od neuspjeha: Ukoliko nesto pode po zlu ova metoda nema puno

alternativnih rjeSenja niti plan kako se suociti s neo€ekivanim situacijama.

o Kodeks: Ova vrsta programske metodologije je usmjerena na kod, a ne na dizajn. Ovo

se moze pokazati vrlo napornim kada su ukljuceni veci softverski projekti.

e« Dugotrajnostiopseznost: Probno kodiranje, testiranje i velik broj ponovljenih iteracija
dovodi do dugotrajnosti projekta. To se uglavhom dogada zbog nedostataka koji nisu

dobro dokumentirani i kodova koji nisu dovoljno strukturirani.

4.4.3. Kanban metodologija

Poznato je da od japanskog automobilskog proizvodaca Toyote proizlaze nekolicina
metoda i primjera dobrih organizacijskih praksi. Jedna od metoda nastalih 1940. godine u toj
tvornici je i Kanban. Ideja je bila naruivati i dobavljati resurse za proizvodnju u toénim
koli€inama koje su potrebne i ne skupljati zalihe. Signal za kretanje proizvodnih dijelova ili
potrebu za istima obavljao se prosljedivanjem kanban fiziCke kartice te je tako ova metoda
dobila ime. lako se od tada do danas znacajno razvila i unaprijedila, ,just-in-time*ideja ostaje

srz ove metode (Radigan, bez dat.)

Kanban uporiste ima u Lean, odnosno linijskoj, ,vitkoj* proizvodnji. Glavni cilj Lean
naCina rada je smanjenje troSenja vremena, ljudskog napora i sveukupnih troSkova u
proizvodnoj okolini. Linijsko Kanban razmis$ljanje u fokusu ima uspjeSno odradivanje radnih
zadataka, bez naglaska na to tko Ce ih izvrsiti. Ljudi rade timski i zajedno, te zbog razliCite
brzine izvrSavanja zadataka i razliCite razine znanja, potrebna je redovita sinkronizacija
(lkonen, 2011).
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Osnovna nacela Kanbana (prema Hiranabe, 2008) koja kontinuirano prati tim su:
* Vizualna kontrola (Kanban ploca)

* Ograni¢enje posla u procesu (eng. Limit Work in Process — LWIP)

* Povlacenje (eng. pull) kartica (s ograni¢enjem WIP)

* Povecanje propusnosti

* Fiksna Kanban zaliha (eng. backlog)

» Kvaliteta ugradena u proces

4.4.3.1. Kanban tijek rada

Tijek rada u Kanban metodi prikazuje se uz pomo¢ Kanban plo¢e. Radni elementi

prolaze kroz faze slijedno prikazujuci ih s lijeva na desno. Ukoliko postoji potreba za ispravcima

i doradama, radni zadatak se moZze vratiti u prethodnu fazu. je Primjer Kanban ploCe nalazi se

na slijededo;j slici.
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Slika 12: Kanban plo¢a (Izvor: Anderson i Carmichel, 2016)

Prema (Anderson i Carmicher, 2016) ploCa se sastoji od pet komponenata:

Vizualni signali — koriste se kartice na kojima se zapisuju zadaci. Za agilne timove,
jedna kartica moze predstavljati jednu korisniCku pri¢u. Ovakvim vizualnim prikazom

dionicima je uvijek jasno na ¢emu trenutno projektni tim radi.

Kolumne — svaka predstavlja specificnu aktivnost koje zajedno Cine tijek rada. Kartice
se kre¢u po kolumnama sve dok aktivnosti nisu do kraja izvr§ene. Tokovi rada naj¢esc¢e
su oznaceni naslovima ,za napraviti, ,trenutno se izvr§ava“ i ,zavrSeno®, ali naravno

da moze biti puno kompleksnije od toga.
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e Ogranicenje posla u procesu — predstavlja maksimalan broj kartica koje mogu biti u

jednoj kolumni za definirano vrijeme.

o Tocka preuzimanja odgovornosti — dio plo¢e na kojoj se nalazi backlog. Korisnici i

¢lanovi tima stavljaju ideje za projekt koje timovi mogu preuzeti kada su spremni.

o Tocka isporuke — kraj Kanban tijeka rada kada je proizvod ili usluga (rezultat projekta)
u rukama klijenta. Cilj je prebaciti kartice s to¢ke preuzimanja odgovornosti do tocke

isporuke u najbrzem moguc¢em vremenu.

4.4.3.2. Razlika izmedu Kanban i SCRUM ploce

U obje metode je praksa koristiti plo€u preko koje se prikazuju radni zadaci i faze u
kojima se nalaze. lako je razlika izmedu ove dvije ploe suptilna, ona postoji. Prema vedini
interpretacija SCRUM koristi Kanban plo¢u, samo sa vlastitim procesima, artefaktima i

ulogama. Prema (Radigan, bez dat.) razlike su slijedece:
e Scrum sprint-ovi imaju poc€etni i zavrsni datum, dok je Kanban proces u tijeku

e Uloge u SCRUM-u su jasno definirane dok u Kanbanu nisu. Oba tima su

samoorganizirajuéa

o Kanban plo¢a se koristi koz cijeli zivotni ciklus projekta, dok se kod SCRUM-a

nakon svakog sprint-a briSe i obnavlja
e Scrum plo¢a ima definiran broj zadataka i strogi datum za njihov zavrSetak

e Kabnan je viSe fleksibilan u pogledu zadataka i vremena. Zadaci se mogu

ponovo prioritetizirati, dodijeliti i azurirati ukoliko je potrebno

4.4.3.3. Prednosti i nedostaci Kanban metodologije

Kanban je u odnosu na ostale agilne metodologije ona koja se najviSe koristi u
industrijama izvan IT-a. Zbog svoje jednostavnosti, opcenitosti i dobrih rezultata, mnoga velika
i uspjeSna poduzeca prisvojila su ovaj nacin rada. Kanban sadrzi pozitivhe aspekte agilnih
principa kao $to je fleksibilnost, transparentnost te orijentiranost na zadovoljstvo svih dionika.

Prema (Ganev, bez dat.) prednosti Kanban metodologije su slijedece:

e Jednostavnost: Kanban je vrlo jednostavna metodologija za shvacanje te je zbog
svoje prilagodljivosti prigodan za primjenu u mnogo razli¢itih industrija i veliina

poduzeca.
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¢ Smanjenje troskova zbog reduciranog otpada i zaliha koje nisu potrebne. Najveca
usteda je vremenska zato $to se osim narudivanja resursa i zadaci definiraju just in

time, odnosno neposredno prije njihovog izvrSavanja a ne tjednima unaprijed.

¢ Kontinuirano usavr$avanje: Vizualni sustav vodenja projekata omogucava lakSe

pregledavanije procesa i uoCavanje prostora za poboljSanje.

e Povecéan broj outputa: Zbog limitiranja posla u procesu, timovi su motivirani raditi
zajedno kako bi se trenutno zadani posao priveo kraju. Time se uklanjaju distrakcije

moguceg multitasking-a i timovi su fokusirani odraditi zadatke u Sto kraCem vremenu.

e Kuvalitetniji proizvod: Kanbanova usredotoCenost na neprestano usavrSavanje i
agilno reagiranje na probleme Cesto znaCe da projekti promatrani do zavrSetka imaju
manje pogresaka i zahtijevaju manje ponavljanja zadataka. Postavlja kontrolu kvalitete

u proces upravljanja projektima, dajuéi preciznije rezultate.
Nedostaci Kanban metodologije su slijedeci (Ganev, bez dat.):

e Kriva interpretacija zadataka: Postoji moguénost krive interpretacije informacije na
Kanban ploci $to dovodi do greSaka i smanjuje kvalitetu proizvodnog procesa. lako se
manje gubi vremena na sastanke, ne raspravljaju¢i o zadacima timovi se dovode do

situacije krivog shvacanja zadataka i stadija projekta.

¢ Nedostatak vremenskih okvira: lako neimanje rokova donosi slobodu i manje stresa

¢lanovima tima, moZze prouzrociti kasnjenja i dulje trajanje projekta od o€ekivanog.

o Krivo koristenje ploée dovodi do gresaka: Za vrileme razvoja projekta, postoji
mogucnost da timovi naprave plocu previse kompleksnom &to je upravo suprotno od
glavne ideje Kanbana te projekt zbog toga moZe patiti. Isto tako, ukoliko se plo¢a ne

azurira sukladno fazama projekta, mogu nastati problemi u procesu razvoja.

4.4.4. Metoda dinami¢kog razvoja sustava

Metoda dinamickog razvoja sustava (eng. Dynamic System Development Method —
DSDM) razvila se sredinom 90-ih godina proslog stolje¢a u Ujedinjenom Kraljevstvu kao
razvojni okvir za Rapid Application Development (RAD). Glavni razlog izrade RAD metode bilo
je nezadovoljstvo vodopadnim modelom i potreba za agilnijom metodo. Zbog toga S§to se RAD
razvijao na nestrukturiran nacin i nisu postojale definicije oko njegovih procesa, pokrenut je

DSDM konzorcij za odrzavanije i definiranje pravila ovih metoda (Farka$, 2015).
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Glavna filozofija DSDM-a temelji se na uskladivanju projekta sa jasno definiranim
strateSkim ciljevima te rane isporuke sa realnim koristima u poslovanju. Filozofiju slijedi ideja

da su vrijeme i resursi prioritet a tek onda se odredene funkcionalnosti mogu ispravljati ukoliko
je to potrebno.

DSDM se izvodi kroz tri glavne faze: pretprojektna faza, faza zivotnog ciklusa projekta
i postprojektna faza. Faza zivotnog ciklusa dijeli se na pet stupnjeva prikazanih na slijedecoj

slici.
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Slika 13: Faze DSDM procesa (lzvor: Farkas, 2015)

Pet faza zivotnog ciklusa projekta su studija izvodljivosti, studija poslovanja,
funkcionalni model i iteracije, implementacija te dizan i izgradnja iteracije. Prve dvije faze su
slijedne i izvrS8avaju se samo jednom dok su preostale iterativne i inkrementalne. U DSDM
metodologiji iteracije se gledaju kao ,vremenske kutije“ (eng. timebox) koje traju prethodno

definirani vremenski period, $to moze biti od nekoliko dana do nekoliko tjedana.

Studija izvodljivosti faza je u kojoj se s obzirom na tip projekta, dionike i
organizacijske potrebe odreduje treba li se projekt provoditi uz pomoé DSDM metodologije.

Osim toga se bawvi i rizicima projekta te tehnickim mogucnostima njegova izvrSavanja.
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Studija poslovanja je faza u kojoj se analiziraju osnovne karakteristike poslovanja te
koriStena tehnologija. Naj¢eSc¢e se organiziraju radionice na kojima prisustvuju razni stru€njaci

kako bi se analizirao sustav te se dogovorili razvojni prioriteti.

Funkcionalni model iteracije je prva iterativha faza nakon prethodnih slijednih. U
svakoj se iteraciji planiraju zadaci i pristup te se na kraju vrsi analiza radi provjere ispravnosti.
Output ove faze je prototip, a ste€ena iskustva tijekom njegova razvoja sluze za poboljSanje

modela analize.

Dizajn i izgradnja iteracije je faza u kojoj se uglavhom sustav izraduje. Rezultat je
testirani sustav koji ispunjava neke dogovorene funkcionalnosti. Prototip testiraju korisnici te

se daljnji razvoj temelji na njihovoj povratnoj informaciji.

Faza implementacije je vrijeme u kojem se sustav prenosi iz razvojnog okruzenja u
stvarno poslovno okruzenje. Provodi se edukacija korisnika i daljnja nhadogradnja ukoliko je

potrebna.

4.4.4.1. Prednosti i nedostaci DSDM metodologije

Prednosti DSDM metodologije ne razlikuju se uvelike od prednosti ostalih agilnih
metodologija. Visoka uklju¢enost korisnika u proces razvoja, brze isporuke inkrementa
proizvoda i transparentnost samo su neke od prednosti. Prema (Stapleton, 1997) prednosti su

slijedece:

Pruza proces neovisan o tehnici izvodenja
o Fleksibilan je u pogledu evolucije zahtjeva

e Strogo pridrzavanje vremena i proratuna omogucuje izvrSavanje projekta na vrijeme

unutar zadanih troSkovnih okvira
e UkljuCuje sve dionike u razvojni proces

e Naglasak na testiranju je tako jak da se oCekuje najmanje jedan ispitiva¢ od svakog

projektnog tima

o Dizajniran iz temelja poslovnih ljudi, pa se prepoznaje poslovna vrijednost za koju se

oCekuje da Ce biti najveci prioritet u isporuci

¢ Ima specifi€an pristup u odredivanju koliko je svaki zahtjev vazan za iteraciju
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e Postavlja oCekivanja dionika od pocCetka projekta da nece svi zahtjevi uciniti konacnim

rezultatom.

Najveéi nedostatak DSDM metodologije je da je skup za implementaciju zato Sto
podrazumijeva edukaciju developera i korisnika za njezino uspjesno koristenje. Osim toga, ova
metodologija je relativno nova te je stoga nedovoljno koristena i razradena, a time je teza za

razumijevanje. Prema (Stapleton, 1997) nedostaci su slijedeci:
o Usmjerenost na RAD moze dovesti do smanjenja robusnosti koda
e Zahtijeva potpunu predanost DSDM procesu
e Zahtijeva znacajno sudjelovanje korisnika
e Zahtijeva stru€an razvojni tim kako u poslovnom tako i tehni¢kom podrucju

o Definira nekoliko artefakata i proizvoda rada za svaku fazu projekta; teza

dokumentacija.

e Konzorcij kontrolira pristup materijalu i mogu se naplacivati naknade samo za pristup

referentnom materijalu.

4.4.5. Razvoj voden funkcionalnostima

Razvoj voden funkcionalnostima (eng. Future Driven Development) nastao je 1997.
godine od strane Jeffa De Luce i Petera Coada. Metoda je nastala kada su osnivaci (zajedno
s drugim kolegama) shvatili da s tradicionalnim metodama koje su koristili neée sti¢i napraviti
veliki softverski projekt na kojem su radili. Tada su zajedni¢kim snagama osmislili metodu FDD
koja je posjedovala ,taman dovoljno procesa da bi osigurao skalabilnost i ponovljivost te
istovremeno poticao kreativnost i inovativnost®. Prvo tiskano izdanje bilo je objavljeno u knijizi
Java Modeling in Color with UML, a autor je bio Peter Coad (Goyal, 2008).

FDD sadrzi karakteristike zajedni¢ke svim agilnim metodama od kojih se istiCu vaznost
timskog rada, fleksibilnost, iterativnost, stvaranje inkrementalnog proizvoda i druge. Metoda
nalaze koriStenje UML dijagrama kojima se prikazuju klase sustava te njihov odnos u sustavu.
Fokus je na dizajnu i implementaciji, iteracije traju do dva tjedna, dok je glavni cilj postizanje

kvalitete aktivnosti pri razvoju programskog proizvoda.

FDD ne pokriva cijeli proces razvoja softvera, ve¢ je naglasak samo na dizajnu i
implementaciji. Sastoji se od pet sekvencijalnih procesa i pruza metode, tehnike i smjernice za

uspjesnu i kvalitetnu provedbu projekta. Kako samo ime i nalaze, funkcionalnosti (svojstva,
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osobine) su primarni aspekt zahtjeva i input u planiranju. Metodologija uklju€uje definiciju uloga

i cilieva koji se trebaju posti¢i do odredenog vremenskog roka.

Izrada liste
funkcionalnosti

Planiranje Implementacija

Razvijanje modela

Slika 14: FDD proces razvoja (Prema: Roggio, 2007)

Na slici su prikazane faze u procesnom razvoju prema FDD metodologiji. Prve tri se

izvode slijedno dok su dizajn i implementacija iterativne. U nastavku slijedi objasnjenje faza.

Razvijanje cjelokupnog modela prva je faza koja se provodi tijekom razvijanja
projekta. Poslovni eksperti (klijenti, korisnici ili poslovni analiti¢ari) su svjesni opsega,
konteksta i zahtjeva sustava. U ovoj fazi se razvija kako i $to sustav treba raditi sa ciliem
razumijevanja oshovnih zahtjeva sustava. Eksperti predstavljaju tzv. prohod (engl.

walkthrough) gdje se ¢lanovi tima informiraju o viSim razinama sustava.

Izrada liste funkcionalnosti slijedeéi je korak u razvojnom procesu. Razvojni tim
prema inputima iz razvoja modela kreiraju listu funkcionalnosti koje projekt mora sadrZzavati.
Nakon napravljenog popisa, on se prezentira korisnicima koji daju svoje povratne informacije

te na kraju i odobravaju prelazak na slijedeéu fazu.

Planiranje prema funkcionalnostima uklju€uje kreiranje detaljnog plana razvoja gdje
su skupovi funkcionalnosti predstavljeni i dodijeljeni developerima. Svaki programer postaje
vlasnik klasa i njihov zadatak je razvijati dodijeljene klase.

Dizajn i implementacija prema funkcionalnostima je glavni dio FDD procesa.
Aktivnosti koje se izvrSavaju u ovim fazama su modeliranje, dizajniranje, programiranje i
testiranje kreiranih klasa. Dizajn i implementacija su iterativne procedure koje mogu trajati od
nekoliko dana do maksimalno dva tjedna. Mogu postojati istodobno viSe razli€itih razvojnih

timova koji razvijaju sustav u ovim fazama.

4.4.5.1. Prednosti i nedostaci FDD metodologije

S obzirom da je FDD nastao za vrijeme izrade velikog projekta, logi¢no je zaklju€iti da
je prigodan i koristan pri izradi opseznih i zahtjevnih projekata. Proces je popriliéno
jednostavan za razumijevanje i primjenu. Kao i kod drugih agilnin metoda prilagodljivost i

kvalitetan proizvod samo su neke od prednosti. Prema (Wikidot, 2011) prednosti su slijedece:
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¢ Vodi prema velikim projektima sa konstantnim zadrzavanjem uspjeha.
e Zbog jednostavnosti procesa olak$ano je uklju€ivanje novih osoba na projekt.

¢ Razvoj voden funkcionalnostima temelji se na skupu najboljih priznatih praksi.
Redovite izgradnje omogucéavaju da je sustav uvijek azuran i spreman za prezentaciju

klijentu. Tako se rano mogu uogiti i ispraviti greSke, poboljSati sustav i sl.

e Vidljivost rezultata omogucen je Cestim i preciznim izvjeStajima o napretku na svim
razinama (unutar i izvan projekta). Temeljeno isporu€enim funkcionalnostima,

menadzeri lak8e upravljaju projektom.
e Zbog iterativnog dizajna i implementacije, smanjen je rizik od neuspjeha

e Zbog faze razvijanja modela dobiva se na boljem i jasnijem razumijevanju zahtjeva i

cjelokupnog sustava koji se gradi.

e TroSak projekta se temelji prema funkcionalnostima $to omogucuje vecu tocnost

procjene budzeta.

Nedostaci FDD metodologije uklju€uju neprimjenjivost ha manje projekte, nedovoljno
dokumentiranje i nedovoljno objasnjeni iterativni proces u odnosu na ostale agilne
metodologije. Visoka je ovisnost o glavnom programeru koji djeluje kao koordinator, mentor i
glavni dizajner. Zbog podjele klasa svakom zasebnom programeru nema zajednic¢kog
vlasnidtva koda Cime se gubi na transparentnosti i moguénosti zajedni¢kog rada i ispravaka.
Ova metodologija se temelji na modelu sustava, Sto mozZe izazvati probleme ukoliko se

primjenjuje na neki stari sustav koji ga nema definiranog.
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5.Primjer upravljanja razvojem softvera primjenom

SCRUM metodologije koristenjem alata JIRA

SCRUM trenutno slovi kao najpoznatija a time i najéeSc¢e koridtena agilna metodologija.
Zbog jednostavnosti i Sirokog spektra prednosti pri razvoju softverskih rjeSenja, sve vise
poduzeca odlucuje se primijeniti ovu metodologiju. Na trZistu danas postoji veliki broj alata koji
su podrSka pri upravljanju softverskim projektom gdje se po popularnosti i pozitivhim
recenzijama najvise isti€e Jira. U ovom poglavlju bit ¢e predstavljen prvi sprint Scrum procesa
za izradu jednostavne mobilne aplikacije u navedenom alatu. Aplikacija sluzi osobama koje

putuju i rade na udaljeno, kako bi mogle pronaci mjesta za rad s dostupnim internetom.

5.1. Pokretanje projekta

Jira je alat za projektni menadzment napravljen od strane tvrtke Atlassian. Alat je
namijenjen projektnim timovima koji na jednom mjestu mogu pratiti projektne aktivnosti, greske
i probleme, izvjeStavati i postavljati dokumentaciju, analizirati, integrirati kdd i dr. Atlassian ima
jos nekoliko alata koji sluze kao podrska u razvoju projekata koji se mogu integrirati s Jirom —
to su primjerice BitBucket za integraciju s kddom i Confluence za dokumentaciju. Sama Jira
dijeli se na nekoliko razli¢itih vrsta kao Sto su Jira Agile za agilne projekte i Jira Capture koja
sluzi primarno testerima za pracenje greSaka i bug-ova. Za primjer ovog projekta koristena je

Jira Agile s obzirom da Scrum pripada agilnim metodama.

Pri samoj izradi projekta alat nudi predloSke s obzirom na njegovu vrstu. Mogu se
odabrati Kanban, Scrum, Bug tracking, Task tracking, itd. te se u ovom slu¢aju odabire
predlozak za Scrum metodologiju. Nakon odabira predloska otvara se ekran za definiranje
imena projekta te kako ce izgledati njegova skraCenica u samom alatu. Za primjer
predstavljenog projekta odabrano je jednostavno ime ,Mobilna aplikacija“ dok bi se u ve¢im
sustavima trebalo koristiti ime samog projekta za lakS8e raspoznavanje. Na sljedecoj slici
mozemo vidjeti izgled ekrana za kreiranje projekta. Primjecujemo da je korisni¢ko sucelje alata

iznimno jednostavno i havigacija je intuitivna.
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Create project

Name

Mobilna Aplikacija

v Advanced
Scrum
Manage stories, tasks, and workflows for a scrum Key
team = For teams that deliver work on a regular MA o
schedule
Change template Share settings with an existing project

Slika 15: Odabir predloska i kreiranje projekta

Nakon $to smo kreirali projekt otvara se odabrani predloZzak za Scrum proces u alatu.

Pri samoj inicijaciji projekta u Scrum procesu definiraju se opéi ciljevi, odreduje se projektni

tim, definira se voditelj projekta (Scrum Master) te se identificiraju dionici na projektu. Glavni

cilj pri inicijaciji projekta u Scrum procesu preko alata Jire je definicija Epic-a i prioretiziranog

Product Backlog-a (lista zadataka projekta). Zadaci na projektu se u alatu definiraju kao ,issue

“

i postavljaju se na listu zadataka projekta. Oni mogu biti kategorizirani kao:

Ep (eng. Epic) — generalni Use Case projekta koji je skupina viSe korisni¢kih pri¢a (eng.

User Stories)
Pri€a (eng. Story) — Funkcionalni zahtjev koji je izrazen iz perspektive korisnika, poznat

pod imenom korisniCka priCa. Svaka pri€a se razlaze na manje zadatke — Sub-task-

ove.

Podzadatak (eng. Sub-task) — Zadaci koji moraju biti izvrSeni kako bi bila zadovoljena

jedna korisni¢ka pri¢a.

Zadatak (eng. Task) — Zadatak koji nije direktno vezan za korisni¢ku pri¢u ali je nuzan
kako bi se ostali zadaci mogli provesti. To je najceSce kreiranje Git repozitorija za

pohranu kbéda i sliéno

Greska (eng. Bug) — Problem koji ometa funkcionalnost proizvoda ili usluge. On se

definira u reviziji

Sljedeca slika predstavlja grafiCki prikaz odnosa epova, korisnickih pri¢a i podzadataka.

Jedan ep sadrzi viSe pri€a dok pri¢e sadrze podzadatke koji su programerske prirode i sluze

kako bi se korisniCke pri¢e ostvarile.
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Prica Prica Prica

Slika 16: Odnos zadataka u Scrum procesu u alatu Jira (Prema: Rehkopf, bez dat.)

Dakle kao prvi korak u kreiranju projekta, potrebno je definirati epove. To su veci
funkcionalni dijelovi koji Cine Citav projekt. Oni ne moraju biti izvrSeni u jednom sprintu,
odnosno jedan Epic moze biti dovrSen kroz nekoliko sprintova. Za izradu ove aplikacije
definirani su sljedeéi epovi: Prijava korisnika u sustav, Korisnicki profil, Radni prostori i Sustav
recenzija. Svaki Epic ima ime, opis, osobu kojoj je dodijeljena te prioritet. Mogu se dodavati
komentari, razni prilozi te se moze kreirati novi issue unutar Epic-a (tako dodajemo Story
pojedinom Epic-u). Na sljedecoj slici moZemo vidjeti ekran sa otvorenim zadacima (eng. Open

issues) u kojem se trenutno nalaze definirani Epic-i.

Projects / Mobilna Aplikacija

Open issues
Q  Advanced search
5 -
Priority v + 8 va-t
) Kreiranje sucelja za registraciju i prijavu novih korisnika STATUS
Kreiranje su¢elja za registraciju i ToDo ~
E ) Tl e @ ntach @& Createssueinepc @ Linkissue  [F Link page
B ma @ ASSIGNEE
Description @ Ludija Matulic
Krelran%e sustava za ostavljanje Add a description.
recenzija odredenih radnih prostora i REPORTER
korisnika koji su ih koristili . "
@ Lucija Matulic
a4 @ Issues in this epic
There are no issues in this epic LABELS
Moguénost dodavanja radnog None
prostora koje korinici mogu
pretraivati i bukirati Activity Comments v PRIORITY
MA-3 @ T Highest
@ Normal text v B I - A~ EE B E@ 8 MO+
Upravljanje postavkama profila EPICNAME
korisnika Add a comment... Prijava korisnika u sustav
MA-2 @
Show more
Created 1 hour age

Updated 11 minutes ago

Slika 17: Definirani Epic funkcionalnosti projekta
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Navedene glavne funkcionalnosti odreduju vlasnik proizvoda (Product Owner) zajedno
sa klijentima koji su naruditelji aplikacije. Nakon §to su sve glavne odrednice definirane, vrijeme

je za sastanak s razvojnim timom.

5.2. Prvi sastanak (eng. Kick-off meeting)

Prvi sastanak nakon Sto je projekt inicijaliziran i njegove glavne odrednice su
determinirane je Kick-off sastanak sa razvojnim timom. Na ovom sastanku razvojni tim se
upoznaje s projektom, definiraju se glavni rokovi te se razgovara o ostalim osnovnim stavkama
projekta. Na sastanku su prisutni svi sudionici Scrum procesa: klijent (narucitelj projekta),
voditelj projekta (Scrum Master), vlasnik proizvoda (Product Owner) i razvojni tim. Duznost
vlasnika proizvoda na ovom sastanku je kvalitetno i sazeto predstaviti projekt i Sto se njime
zeli posti¢i. Razvojni tim postavlja eventualna pitanja naruditelju i vlasniku proizvoda kako bi
imali Sto bolje razumijevanje projekta. Dogovaraju se izmjene medu glavnim funkcionalnostima
ukoliko se vidi potreba, definiraju se pravila za sprtinove, termini dnevnih sastanaka, alati za
komunikaciju s naruditeljem i ostale glavne stavke. Ovaj sastanak odrZzava se samo jednom

kao uvod u projekt te Cesto ne traje dugo.

5.3. Kreiranje liste zadataka projekta (eng. Product

Backlog)

Nakon §to su se svi sudionici Scrum procesa upoznali s projektom dolazi trenutak za
definiciju liste zadataka. U nekim projektima se o&ekuje od vlasnika proizvoda da pred razvojni
tim dovede gotovu listu s definiranim prioritetima, dok se u nekim projektima ova lista kreira
zajedno s razvojnim timom. S obzirom da je velika odlika Scrum metodologije da tim sam
odreduje Sto ¢e raditi, kako i do kada; proces definiranja liste zadataka najéeSce se radi
zajedno. Trenutno se u alatu nalaze samo definirani epovi u listi zadataka i potrebno je dodati
korisniCke priCe, njihove podzadatke za uspjesno izvrSenje te zadatke za programere koje nisu

direktno vezane za korisniCke price.

Na sljedecoj slici prikazan je definiran Product Backlog. Zelena oznaka s lijeve stane
naziva pri¢e upravo oznaCava da se radi o User Story-ju. S desne srane imena priCe piSe
kojem epu pripada, koja osoba je zaduzena za zadatak, kratka oznaka zadatka, prioritet

(mogucnosti su Lowest, Low, Medium, High, Highest), te je na kraju ,broj bodova“ zadatka.
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Backlog 16 issues Create sprint

Korisnigko suéelje za prijavu Prijava korisnika u sustav @ Mas T s
Korisnicko sucelje za registraciju Prijava korisnika u sustav @ Mas T3
Proces zaboravljene lozinke Prijava korisnika u sustav @ MA-7 3
Blokiranje prijave nakon puno krivo upisanih lozinki Prijava korisnika u sustav @ Ma-g8 ¥ 3
Facebook prijava Prijava korisnika u sustav @ MA-9 ¥ 1
Korisnicko sucelje prikaza podataka Korisnicki profil @ MA-10 5
Prikaz | pregled podataka Korisnicki profil @ MA-11 3
Izmjena korisniékih podataka Korisnicki profil @ MA-12 5
Postavljanje fotografije Korisnicki profil @ MA-13 ¥ 5
Unaos radnog prostora Radni prostori @ MA-14 8
Cardview korisnicko sucelje za prikaz prostora Radni prostori @ Ma-15 T s
Galerija slika Radni prostori @ MA. 3
Bukiranje radnog prostora Radni prostori @ MA 3
Unos ogena Sustav recenzija @ Ma-18 T 1
Unos komentara Sustav recenzija @ MA-19 ¥ 1
Rangiranje po kvaliteti ogena Sustav recenzija @ MA-20 1

Slika 18: Lista zadataka projekta

U slu€aju epa prijave korisnika u sustav, price su podijeljene na izradu korisni¢kog
sucelja za prijavu i registraciju kao definiranje izrade obrazaca putem kojih korisnik moze
ispuniti navedene radnje. Slijedi proces zaboravljene lozinke kako bi se kreirao slijed aktivnosti
u aplikaciji u slu¢aju da korisnik zaboravi lozinku te blokiranje racuna ukoliko lozinka previse
puta bude krivo upisana. Zadnja pri€a u ovom epu je integracija Facebook prijave $to je danas
Cesta praksa pri izradi suCelja za prijavu, kako bi se korisniku proces olak§ao. Nakon toga su
definirane pri€e za ep Korisnicki profil koje se odnose na izradu sucelja za prikaz podataka,
omogucavanje izmjene istih te postavljanje fotografije. To su sve specifikacije tipiCne za
mogucnost upravljanja kreiranim profilom. Sljede¢e priCe vezane su za korisnike koji u
aplikaciju Zele postavljati radne prostore koje druge osobe mogu rezervirati. Pri¢e u ovom epu
se odnose na izradu sucelja za unos i pregled prostora, kreiranje galerije slika te mogucnost
rezervacije odredenog prostora. Zadnji ep vezan je za sustav recenzija gdje su price
podijeljene na unos ocjena, komentara te rangiranje poslovnih prostora prema ocjenama. Tako
¢e korisnici moci pretrazivati radne prostore prema visini njihove kvalitete i rezervirati one koje

im najviSe odgovaraju.

Bodovi zadatka (Story points) odreduju koliko je taj zadatak tezak. Brojevi se odreduju
onako kako se tim dogovori no najéesce se koriste brojevi Fibonaccijevog niza. Postoje razne
metode za odredivanje tezine zadatka no najCesc¢a je da za svaki zadatak posebno svaki Clan
tima sebi (putem neke od mobilnih aplikacija koje za to postoje ili jednostavno u biljeSku, na
papri i sl.) napiSe broj koji smatra da predstavlja tezinu zadatka. Nakon &to svi osobno napisu

broj, odbroji se tri sekunde i svi istovremeno pokazZu koju tezinu su odredili. Ako se dogodila
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situacija gdje je netko za zadatak npr. postavio teZinu 1 (najlakSe) a netko 8 (tesko) tada se o
tome raspravlja — zasto odredeni ¢lan misli jedno a drugi drugo. Na kraju se nakon zajedni¢kog
dogovora postavljaju bodovi koji oznaCavaju konacnu tezinu zadatka. Tezina je vazna za
odrediti zato Sto time lakSe definiramo koliko je vremena potrebno da se odradi i koliko je

¢lanova potrebno za izvrSenje.

5.4. Planiranje sprinta

Nakon $to je definiran Product Backlog moze zapoceti planiranje sprinta. Product
Backlog se definira samo na pocetku ali se moze doradivati i uredivati $to se Cesto naziva
grooming. Sprint se planira svaki puta prije nego §to zapo€ne odnosno nakon §to prethodni
zavrsi. Na sastanku su prisutni svi ¢lanovi Scrum tima te on naj¢esce traje jedan do dva sata,
ovisno o kompleksnosti specifikacija koje se moraju dovrSiti u tom sprintu. Ishod svakog sprinta
mora biti funkcionalan inkrement proizvoda koji se moZze testirati i koristiti. Prethodno su se
definirale pri¢e a sada se definiraju podzadaci koji se trebaju izvrsiti da bi se te pri¢e ostvarile.
Kao $to se moglo i na pri€ama, tako se i na zadacima odreduju njihove tezine, tko ih izvrSava,
koliko procjenjuju da ce trajati, i sl. Tim moze definirati koje ¢e priCe i zadatke izvrSavati po
odredenom sprintu, ne moraju i¢i slijedno ili pripadati istom epu. Njihov redoslijed, prioritet i
vrijeme izvrSavanja odreduju sami prema svojim mogucénostima i procjenama (osim ako
vlasnik proizvoda ne nalaze drugacije). Buduéi da je teSko predvidjeti sve zadatke koiji trebaju
biti rijeSeni tijekom sprinta, razvojni tim ima pravo tijekom sprinta nadopunjavati zadatke ovisno

0 potrebi.

Sastanak planiranja sprinta zavrSava kada su definirane korisni¢ke pri€e i njihovi
podzadaci koji ¢e se izvrSavati za taj sprint. Ukoliko se prijede dogovoreno vrijeme trajanja
sastanka, nedogovoreni zadaci prebacuju se za slijedeci sprint. Nakon $to je sve dogovoreno,
u alatu se postavljaju priCe i podzadaci te se pokrece sprint. Na sljedecoj slici prikazane su

korisniCke pri€e i zadaci odredeni za prvi sprint u ovom projektu.

~ MA Sprint 1 6 issues 16 @@ Lnked pages o
@ aee

Kreirati Git repozitorij @ MA-28
Korisnicko sucelje za prijavu Prijava korisnika u sustav @ Ma-s T s
Korisnicko sucelje za registraciju Prijava korisnika u sustav @ Ma-6 T s
Korisni¢ko suéelje prikaza podataka Korisnicki profil @ MA-10 5
Prikaz i pregled podataka Korisnicki profil @ MA-11 3
Kreirati bazv podataka @ MA-29 +

Slika 19: Prvi Sprint Backlog
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Plave oznake predstavljaju zadatke (Task) koji nije vezan za izvrSenje pri€e. To su
Cesto vezani za kreiranje repozitorija, nabava licenci i sli€no. Unutar samih pri¢a nalaze se
podzadaci koje je potrebno izvrsiti da bi se ta pri¢a ostvarila. Prie i zadaci odabrani za ovaj
sprint odabrani su prema potrebama klijenta koji u prvom inkrementu zeli vidjeti prijavu
korisnika te moguénost pregleda korisni¢kih podataka. |z tog razloga su preuzete price iz dva
razliCita epa te dva zadatka nevezana strogo za same pri€e ve¢ za omogucavanje njihova
izvrSenja. To su kreiranje Git repozitorija i baze podataka kako bi se kod i podaci spremali na

odgovaraju¢a mjesta.

Prilikom pokretanja sprinta, u Jiri se oni postavljaju u kategoriju Active Sprints gdje su
pri¢e sa podzadacima i zadaci postavljeni na virtualnu Scrum plo¢u. Prikaz mozemo vidjeti na
sljedecoj slici gdje se istice pri¢a ,Korisni¢ko sucéelje za prijavu® sa svojim podzadacima.

MA Sprint 1
@ @0 onmyises  Recenty updote

ToDO IN PROGRESS DONE

~ [ MA-5|T0 DO| 7 sub-tasks Korisnicka sufelje za prijavu

JS0ON odgovor

* MA-21 @
Povezivanje s bazom podataka
+ w22 @
Postavljanje grafickih objekata
ma-23 @
Potvrda prijave
+ w24 @
Oznacavanje neispunjenog polja crveno
nia-zs @
KVEWEHJE servisa
wia-zs @
Provjere na klijentskoj strani
+ w27 @
~ COther Issues 5 issues
Kreirati Git repozitori)
MA-28 @
Korisnitko sudelje za registraciju
Prijava korisnika u sustav
+ 03 ma-s @

Slika 20: Scrum plo¢a nakon planiranja sprinta

PlocCa je podijeljena na tri dijela: TO DO, IN PROGRESS i DONE. S obzirom da je sada
tek zavrSilo planiranje sprinta, svi zadaci nalaze se u koloni TO DO. Podzadatke mozemo
odredivati po prioritetu, dodijeliti odgovorne Clanove, odrediti vrijeme trajanja te dodavati fix

versions — verzije kojima smo ispravili neku greSku u zadatku.
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5.5. lzvrSenje sprinta

Sprint je vremenski determiniran period u kojem se zabiljezeni zadaci trebaju izvrsiti i
nakon cijeg zavrSetka dobivamo inkrement uporabljivog proizvoda. Tijekom trajanja sprinta
svaki ¢lan tima u svakom trenutku zna $to trenutno radi ili treba napraviti. Buduc¢i da su zadaci
poredani po prioritetima prvo se izvrSavaju oni koji ¢e na kraju sprinta tvoriti inkrement
proizvoda koji se moze testirati. Svi ostali zadaci koji su manjeg prioriteta i ne utjeCu uvelike
na dobivanje uporabljivog inkrementa, ukoliko nisu izvrSeni prebacuju se za sljedecéi sprint.
Postavljanjem vremenskog okvira za izvrSenje zadataka olakS8ava voditelju projekata

upravljanje vremenom i opsegom projekta.

Uloga vlasnika proizvoda za vrijeme sprinta je da cijelo vrijeme dostupan, prisutan i
uklju€en u aktivnosti koje se izvrSavaju. Odgovara na pitanja o tome kako stvari trebaju
funkcionirati i izgledati, kao i praviti eventualne kompromise kada je to potrebno. Ima ulogu
motivacije i komunikacije s ¢lanovima tima. On je taj koji najbolje poznaje ciljeve projekta te
stoga mora uvijek usmjeravati ¢lanove ka njihovim ostvarenjima. Za vrijeme sprinta novi zadaci

i izmjene se ne bi trebale raditi, ve¢ tek nakon to sprint zavrsi.

Uloga Scrum Mastera tijekom sprinta je da maksimizira produktivnost te da rijesi sve
probleme izmedu inputa koje daje vlasnik proizvoda i razvojnog tima. Scum Master ima veliku
ulogu pri obavljanju dnevnih Scrum sastanaka (eng. Daily Scrum Meetings). Provode se svaki
dan, pri samom pocetku rada te traju kratko, oko petnaestak minuta. Na dnevnim sastancima
svaki ¢lan odgovara na pitanja $to je do sada napravio, $to sada kani raditi te ima li problema.
Ovim sastancima se postize transparentnost — svi prisutni imaju uvid u Siru sliku stadija
projekta te znaju koliko su blize cilievima. Ovaj sastanak sluzi kako bi si ¢lanovi medusobno

pomogli i dobili uvid u medusobni napredak.

Sljedeca slika prikazuje izgled Story-ja izrade korisni¢kog sucelja za prijavu i njegovih

podzadataka za vrijeme sprinta.
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Korisni¢ko sucelje za prijavu
@ = B B

STATUS

ToDo ~

Description

Subtasks -+

JSON odgov... T @ IN PROGRESS
Povezivanje ... T @ IN PROGRESS
Postavljanje grafick... @ DOMNE
Potvrda prij... t @ IN PROGRESS
Oznacavanje neisp... @ DONE
Kreiranje se... @ IN PROGRESS

Provjere na klijent... + @ TO DO

Slika 21: Prikaz korisnike priCe za vrijeme sprinta

Primjecujemo da su neki zadaci jo$ uvijek u koloni IN PROGRESS, odnosno trenutno

se odvijaju, neki su gotovi odnosno nalaze se u koloni DONE te oni koji se jo$ nisu poceli raditi.

S obzirom na broj zadataka koji se nalaze u pojedinoj fazi, mozemo vidjeti graficki
prikaz razvoja priCe. Gotovi zadaci oznaceni su zeleno, oni koji se trenutno izvr§avaju su plavi
a nezapoceti su sive boje. Pokraj piSe i postotak izvrSenih zadataka za tu priCu. U nastavku
opisa selekcionirane priCe moZze se pratiti vrijeme. Tijekom planiranja postavljena je estimacija
trajanja izvrSenja zadataka za odredenu priCu. Tijekom same provedbe sprinta i izvrSenja
zadataka prati se stvarno vrijeme koje je bilo potrebno za izvrSenje. U pregledniku sa strane
mozemo vidjeti koliko vremena nam je preostalo ili koliko smo vremena viSka utroSili na same

zadatke.

5.6. Pregled sprinta

Pregled sprinta aktivnost koja se provodi neposredno prije samog kraja. Tijekom
pregleda provjeravaju se dosad napravljene funkcionalnosti proizvoda, odnosno inkrementa.

Cilj je raspraviti Sto je napravljeno i dobiti povratne informacije od ostalih dionika.
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Osobe koje sudjeluju na pregledima su razvojni tim, vlasnik projekta te interesne strane

koje vlasnik projekta poziva. Prema (Schwaber i Sutherland, 2013) pregled sprinta ukljuCuje

sljedece aktivnosti:

Vlasnik projekta prezentira koje su stavke s Product Backloga zavr$ene i koje
nisu. Na osnovi dosadasnjeg napretka moze ve¢ predodrediti datume kada se

mogu ocekivati implementirane nove funkcionalnosti.

Razvojni tim diskutira o iskustvima tijekom sprinta — probleme i zastoje na koje
su naiSli te kako su ih rijeSili. Osim toga prezentiraju dosad napravljeno i

odgovaraju na pitanja vezana uz kreirani inkrement.

Svi sudionici komentiraju Sto se slijedece treba napraviti i te informacije sluze

kao osnova za sljedeci sprint planning.

Ocjenjuju se promjene na trzistu te zadovoljava li proizvod trenutne potrebe.
Zbog raznih vanjskih utjecaja i okolnosti, definira se Sto bi se sljedece trebalo

napraviti da proizvod ostvari konkurentsku prednost.

Pregledavaju se vremenski okvir, budzet, prilike i trziSte za narednu planiranu
verziju proizvoda.

Nakon pregleda sprinta, voditelj tima i vlasnik proizvoda imaju uvid u izvjestaje sprinta.

U Jiri se oni mogu pronacdi i generirati na vrlo jednostavan nacin u kategoriji Reports. Nakon

svakog sprinta onaj najCeS¢e korisSteni je dijagram napretka (eng. Burndown chart). On

pokazuje koliko brzo razvojni tim dovrSava zadatke vezane za korisniCke price.

slici je prikazan dijagram napretka za prvi dovrSeni sprint.

Projects / Mobilna Aplikacija / MA board / Reports

Burndown Chart

M Sprint 1 Story Points © @ How to read this chart

8

STORY PONTS
IS

Na sljedecoj

Guideline
M Remaining Values
Non-Working Days

Slika 22: Dijagram napretka nakon prvog sprinta

Sep 11.0:00 Sep 1112:00

63



Siva linija oznaCava idealan prikaz napretka odnosno idealno potroSeno vrijeme, dok
je crvena linija stvarni napredak odnosno stvarno potro$eno vrijeme za izvrSavanje zadataka.
Grafikon jasno daje do znanja da su ¢lanovi tima uspjeli privesti kraju navedeni sprint te da je
koli¢ina truda (eng. estimate of effort) svedena na nulu §to znadi da su svi zadaci uspjesno
dovrSeni do kraja sprinta.

7. Retrospektiva sprinta

Prema (Schwaber i Sutherland, 2017) retrospektiva je prilika za ¢lanove tima da se
kontroliraju i donesu plan unaprijedena koji ¢e se provesti tijekom sljedeceg sprinta.

U pregledu sprinta fokus je bio na proizvodu i dosad napravljenim funkcionalnostima
dok je u retrospektivi fokus na Scrum procesu i 8to se moZe napraviti da bi se poboljao. Tim
raspravlja o svemu $to utje€e na nacin na koji se proizvod razvija, $to uklju€uje sve procese,
prakse, pravila, vrstu i nacin komunikacije, okolne uvjete, artefakte i alate. Ova aktivnost je vrlo
vazna jer omogucuje timu da napreduje i razvija se a da tako i $to bolje radi i razvija proizvod.
Kvalitetan rad donosi kvalitetniji proizvod, §to je vrlo zna€ajna odlika agilnih metodologija. Dok
se kod nekih vrsta metoda retrospektiva izvrSava tek na samom kraju Citavog projekta, u Scrum
metodici odvija se nakon svakog sprinta. | za ovu aktivhost postoje razni nacini i metode
provedbe, medu kojima je najpoznatija morska zvijezda u kojoj su definirani pet glavnih
elemenata:

* Prestati (engl. Stop) — Aktivnosti koje ne donose vrijednosti timu ili narucitelju
te ih treba prestati raditi.

* Manje (engl. Less) — Aktivnosti za koje je potreban vecéi napor, a ne donose

nikakvu korist klijentu ili timu.

* Nastaviti (engl. Keep) — Dobre aktivnosti ili prakse koje tim zeli nastaviti raditi.
Takve aktivhosti se vec primjenjuju i potrebno ih je nastaviti raditi.

* Vise (engl. More) — Aktivnosti na koje se tim treba viSe fokusirati ili obavljati
CeSce.

* Poceti (engl. Start) — Aktivnosti ili ideje koje tim nije do sada radio, a smatra da
Ce donijeti korist timu i/ili klijentu.

Nakon retrospektive provodi se ponovo cijeli proces od dotjerivanja Product Backloga,
planiranja novog sprinta do kreiranja svaki puta za jedan inkrement bogatijeg proizvoda. Na
kraju Scrum procesa dobiva se kvalitetan finaliziran proizvod.
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6. Zakljucak

U danasnjem vremenu kompleksnih i visoko obuhvatnih projekata, kvalitetno vodenje i
upravljanje projektnim zadacima postaje iznimno vazno. Kroz vrijeme znanstvenici i stru¢njaci
iz projektnog menadzmenta dolazili su do novih saznanja i rjeSenja kako Sto bolje iskoristiti
tehnike i alate da bi se projektni ciljevi ostvarili na vrijeme i na zadovoljstvo svih dionika.
Razvijene su razne metodologije kojima se definiraju procesi, faze, pravila i prakse kako

pristupiti kvalitetnom vodenju projekata koji donose novi, kvalitetan proizvod ili uslugu.

Tradicionalnim metodama smatraju se sve one koje imaju uporiste u vodopadnom
modelu. To su metode u kojima se projekt razlaze na slijedne faze, gdje je fokus na procesima
i obavljanju ciljeva u zadanom vremenu i budzetu. Najveéa prednost ovih metodologija je da
su unaprijed poznati svi zadaci i faze kroz koje ¢ée projekt proci te stoga nema puno rizika jer
se zna to€no $to ¢e se odvijati. Problemi na koje su naisli voditelji projekata novijeg doba jest
da su ove metode dosta strogo definirane, nisu fleksibilne i mnogo se vremena troSi na iscrpna
planiranja i pisanje dokumentacije. Zbog naglih promjena u okolini, sve vecih i sloZenijih
projekata, osmisliene su suvremene — agilne metode. Ime su dobile upravo zbog svoje
prilagodljivosti i fleksibilnosti, a u odnosu na tradicionalne metode projekti su razlozeni na
iterativne a ne slijedne faze. Njihova prednost o€ita je u tome da na prvo mjesto stavljaju
Covjeka i njegove mogucnosti i potrebe a ne strogo pracenje plana. Timovi su samostalni i
oslobodeni raditi prema svojem tempu, narucitelj je uklju€en u proces i ceS¢e dobiva gotove
dijelove proizvoda. Time se uvelike dobiva na kvaliteti proizvoda zato $to se za vrijeme njegove
izrade mogu uvesti promjene i ispraviti greSke. Agilne metodologije naj¢esce se koriste pri
izradi softverskih rjeSenja zato Sto takvim vrstama projekata najviSe odgovaraju. Njihova
pojava ne oznaCava da bi se tradicionalne metode trebale u potpunosti prestati koristiti, ve¢
da svako poduzece posebno odabere onu metodu koja njihovom poslovanju najviSe odgovara.
Postoje poduzeca koja kombiniraju najbolje prakse iz viSe razliitih metoda pa tako i
istovremeno iz tradicionalnih i suvremenih. PMBOK vodi€ se preteZito odnosi na tradicionalni
nacin vodenja projekata ali se smjernice napisane u knjizi mogu prilagoditi suvremenim

metodama.
Na trzistu danas postoji veci broj alata koji sluze kao potpora pri pracenju projekata.
Jira Atlassian pokazala se iznimno intuitivnom i jednostavnom za koristenje sa uvidom svih

aspekata Scrum metodologije. Lako je zakljuciti zasto je jedan on najkoriStenijih alata u svrhu

praéenja projekata za izradu softverskih rieSenja.
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