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1.Uvod

Sa sigurnoS¢u mozemo reci kako je industrija informacijske tehnologije (u nastavku teksta
IT) jedna od najbrze rastucih industrija. Ponekad je takav nagli i brz razvoj tesko pratiti pa razne
IT kompanije nastoje pronadi alate, tehnike i pristupe koji ¢e im u tome pomoéi. Jedan od takvih
pristupa su i agilne metode vodenja projekata koje, kako i samo ime kaze, pruzaju timovima
agilnost u projektima i procesu razvoja IT usluga. Agilnost im osigurava da se pravovremeno i na

pravi nacin prilagode dinamici i zahtjevima svakodnevno promjenjivog trzista.

Cilj ovog rada je uvidjeti kako su to agilne metode, a posebice Scrum okvir, olaksali i

unaprijedili upravljanje projektima razvoja IT usluga.

U teorijskom dijelu ovog rada bit ¢e prikazan razvoj agilnih metoda iz vrlo popularnih
tradicionalnih metoda, biti ée obradene posebnosti koje sa sobom nose agilne metode te Ce
detaljno biti prou€eni koncepti vezani za jednu od najpoznatijih i najceS¢e koriStenih agilnih

metoda — Scrum okvir.

Nakon detaljne obrade Scrum okvira u teorijskom dijelu, u prakticnom dijelu ¢e kroz studiju
slucaja biti prikazano koliko se teorija Scrum okvira uklapa u stvarne dogadaje i svakodnevno
poslovanje jedne hrvatske IT kompanije koja ju koristi. Cilj istrazivanja je uvidjeti kako se i u kojoj
mijeri teorija Scrum okvira zaista primjenjuje u praksi te koliko su Scrum, ali i ostale agilne metode

prakti¢ne za koriStenje u vodenju projekata izrade softverskih rieSenja.

Osim studije slu€aja, u prakticnom dijelu, takoder je ukratko prikazano kako pripremiti jedan

IT projekt koriste¢i Scrum okvir te poznati Jira softver.

Na kraju ovog rada zaokruZzit c¢emo priCu zakljuc¢kom o tome kako se teorija Scrum okvira i
agilnih metodologija prenosi u praksu, a pogotovo u slu€aju kada se radi o agenciji koja ne

proizvodi vlastiti proizvod vec¢ proizvod za klijente.



2. Projektni menadzment

Kako bismo uopc¢e mogli pri€ati o projekthom menadZzmentu, vazno je na pocetku objasniti §to
je to projekt te koji su njegovi osnovni koncepti. Prema Project Management Body of Knowledge
(u daljnjem tekstu PMBOK) i kao Sto prenosi Vodi€ kroz znanje o upravljanju projektima, projekt
je ,privremeni pothvat kojim se stvara jedinstven proizvod, usluga ili rezultat.“ (PMI, 2011., str. 5).
U danasnjim organizacijama projekti se definiraju kao sloZeni poslovni poduhvati koji su usmjereni

konacnim ciljevima (Andreji¢, Porovi¢, Pamucar, 2011., str 142).

Jedno od glavnih obiljezja kod pokretanja projekata je stvaranje takoreci prividne
organizacije, unutar veé postojeée organizacije. Prividnu organizaciju €ini grupa stru¢njaka koji
zajednickim naporima rjeSavaju odredeni problem te nastoje posti¢i postavljeni cilj projekta.
Projektni pristup koristi se u raznim djelatnostima, u svim vrstama poduzeca te za rjeSavanje
raznih problema i poslovnih izazova. Glavne karakteristike projekta su da projekti imaju
ograniceno trajanje i ograni¢ene resurse (pogotovo nov€ane i ljudske) te da su vodeni unaprijed

postavljenim ciljevima i planom aktivnosti kako postiéi taj cilj (Salameh, 2014., str. 53).

Kako bi se osigurao kontinuirani napredak projekta te u konacénici postizanje zadanih
projektnih ciljeva, u drugoj polovici 20. stolje¢a razvila se disciplina projektnog menadzmenta.
Poceci projektnog menadzmenta vezu se uz projekt Manhattan kojim je ameri¢ka vojska razvijala

atomsku bombu tokom Drugog svjetskog rata (Majstorovi¢, Majstorovi¢, 2019., str. 4).

Kako definira Kerzner, a u svom radu prenose Andreji¢, Borovi¢ i Pamuc€ar (2011.,
str.144.) projektni menadzment je planiranje, organiziranje, usmjeravanje i kontrola resursa
poduzeca u svrhu postizanja specifi¢nih ciljeva definiranih za pojedini projekt. Osim toga prema
udruzi voditelja projekata (Project Management Institute u daljnjem tekstu PMI), sustina
upravljanja projektima jest primjena znanja, vjestina, alata i tehnika na projektne aktivnosti kako

bi se zadovoljila o&ekivanja i potrebe zainteresiranih strana (Salameh, 2014., str. 53).

U sklopu projektnog menadzmenta postoje odredena podrudja znanja upravljanja
projektima, a ona se koriste kako bi se opisali dijelovi projekta kojima je potrebno upravljati. Za
uspjesSno upravljanje projektom zaduzeni su projektni menadzeri koji moraju ova podrucja imati
pod stalnim nadzorom, a za to koriste mnoge alate i resurse koji su im na raspolaganju. PMBOK
opisuje 10 podrucja znanja upravljanja projektima, a to su (Fertalj, Car, Nizeti¢ Kosovi¢, 2016.,
str. 5):



10.

Upravljanje integracijom (engl. Integration Management) — ukljuCuje razliCite procese i
metodologije upravljanja projektima u svrhu bolje produktivnosti i sinkronizacije rada
unutar timova

Upravljanje djelokrugom (engl. Scope Management) — identifikacija projektnih zadataka i
cilieva kroz procese prikupljanja zahtjeva &lanova, stvaranje strukturne ras¢lambe posla
(engl. Work breakdown structure (WBS)) te praéenje i upravljanje promjenama
Upravljanje rasporedom (engl. Schedule Management) — dio je faze planiranja projekta, a
cilj je postaviti realisti¢ni vremenski okvir za postizanje ciljeva pojedinog projekta
Upravljanje troSkovima (engl. Cost Management) - planiranje i kontrola troSkova vezanih
uz projekt, a podrazumijeva analizu, izvjeScivanje, predvidanje i pracenje troSkova za
vrijeme trajanja projekta

Upravljanje kvalitetom (engl. Quailty Management) — nadzor nad svim aktivnostima
vezanim za stvaranje rezultata projekta kako bi se osigurala najvisa moguca kvaliteta
Upravljanje resursima (engl. Resource Management) — cilj je pravilnom preraspodjelom
izvuci najviSe moguce iz ljudskih, nov€anih i materijalnih resursa potrebnih za izvodenje
projekta

Upravljanje komunikacijom (engl. Comunication Management) — stvaranje kanala i
poticanje u€estale razmjene pravovremenih, istinitih i razumljivih informacija

Upravljanje rizicima (engl. Risk Management) — cilj je identificirati, evaluirati i sprijeciti ili
ublaZziti negativne, ali i pozitivne rizike na projektu

Upravljanje nabavom (engl. Procurement Management) — izgradnja i odrzavanje odnosa
s vanjskim resursima potrebnim za ostvarenje ciljeva projekta

Upravljanje sudionicima (engl. Stakeholder Management) — identificiranje dionika projekta

i njihovih oekivanja te razvoj strategije za upravljanje dionicima

2.1. Zivotni ciklus projekta

Mozemo reéi da sve na ovome svijetu ima svoj Zivotni ciklus — od ljudi do proizvoda — pa tako

i projekti. Zivotni ciklus projekta sastoji se od 5 faza: inicijacija, planiranje, provedba, kontrola i

praéenje te zatvaranje projekta.

Prva faza jest inicijacija projekta. Najvazniji cilj ove faze je dokazati da projekt ima

vrijednost te da je izvediv. Za to je zaduzen voditelj projekta koji raspisuje projektnu

dokumentaciju, pri ¢emu je najvaznija povelja projekta. U povelji, voditelj projekta opisuje
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poslovnu viziju i misiju, cilieve i koristi projekta, popis potrebnih dionika, opseg projekta, rizike i
proracun projekta te time nastoji dokazati da je projekt izvediv, isplativ te da ima svrhu (Brown,
2021.). Osim izrade dokumentacije u ovoj se fazi odreduje veli€ina projektnog tima, utvrduje
obujam projekta i njegove faze te okvirno planiraju resursi (kao $to su npr. raunala, uredski
prostor, komunikacijska oprema i sli¢no) potrebni za uspjesSnu provedbu projekta (Rozman,2021.,
str. 12).

Nakon Sto voditelj projekta ,dobije zeleno svijetlo” za provedbu projekta prelazi se u
sljedec¢u fazu Zivotnog ciklusa, a to je planiranje. Cilj je izraditi plan projekta koji definira kako ¢e
se upravljati svakim podruéjem projekta (raspored, troSkovi, opseg, rizici, resursi, dionici)
(Quiambao, 2022.). Mozemo reéi kako je jedan od najvaznijih rezultata ove faze dobar, detaljan i

opsezan plan koji ¢e voditi njegove dionike kroz posljednje 2 faze Zivotnog ciklusa projekta.

Nakon pripreme kvalitetnog plana moguc¢ je prelazak u fazu provedbe projekta. U ovoj fazi
rjeSavaju se zadaci navedeni u projektnom planu u svrhu postizanja projektnih ciljeva. Paralelno
s ovom fazom izvr8ava se i faza kontrole i pracenja projekta. Zadatak projektnog menadzera u
ovoj fazi je da nadgleda sve projektne aktivnosti kako bi uvidio ide li sve kako je planirano. Ako to
nije sluc€aj, projektni menadzer mora reagirati sto brze kako bi otklonio nastale poteskoce tj.
odstupanja od plana. Kako bi mu u tome pomogli, ostali ¢lanovi projektnog tima moraju dobro
upravljati zadacima te izvjeStavati projektnog menadzera o statusu zadataka kako bi se osiguralo
da se projekt izvr§ava unutar unaprijed odredenog vremenskog okvira (Rozman, 2021., str. 16).
Osim vremenskog rasporeda potrebno je nadzirati i ostala podrucja projekta kao $to su troskovi,

moguci rizici i dostupnost resursa.

Posljednja faza jest faza zatvaranja projekta. U ovoj se fazi zainteresiranim stranama
prezentiraju konacni rezultati projekta. Ako su zainteresirane strane zadovoljne s ishodima,

resursi se raspustaju te se potpisuje dokumentacija (Rozman, 2021., str. 16).

2.2. Upravljanje projektima u razvoju IT usluga

Razvojem tehnologije, radi povecanja efikasnosti pojavila se potreba za razvojem IT usluga.

Prema Gartner Glossary-u (bez dat.) ,IT usluga odnosi se na primjenu poslovne i tehnicke
ekspertize kako bi se organizacijama omogucilo stvaranje, upravljanje i optimizacija ili pristup

informacijama i poslovnim procesima“.



Primarna svrha IT usluga je pomo¢ tvrtkama da posluju efikasnije i efektivnije, a neke od

najpoznatijih IT usluga su (Indeed, 2021.):

e Usluge racunalstva u oblaku (engl. Cloud services)

e Softver kao usluga (engl. Software as a service (SaSS))

e Razvoj softvera (engl. Software development as a Service (SDaaS))

e Zastita mreze (engl. Network Security)

¢ Rjedavanje problema i tehni¢ka podrska (engl. Troubleshooting and technical support)

¢ Instalacija i odrzavanje hardware-a (engl. Hardware installations and maintenance)

S obzirom da su glavna tema ovog rada agilne metode vodenja projekta koje su u praksi
vecinski koriStene za upravljanje projektima razvoja softvera u ovom ¢&e se radu pod pojmom IT

usluge smatrati usluge razvoja softvera.

U ovom kontekstu softverom odnosno softverskim proizvodom smatramo: ,Svaki proizvod,
uslugu ili dodatak koji se oslanja na softver kao temeljnu komponentu svoje vrijednosne ponude.
Glavni dio te vrijednosne ponude je da je softverski proizvod (ili bi trebao biti) dizajniran za

rieSavanje stvarnog problema za stvarne ljude ili poduzec¢a.“ (3 Pillar Global, 2021.).

Kod razvoja bilo koje IT usluge, u ovom slu¢aju kod izrade IT proizvoda - softvera, treba uzeti
u obazir tri cilja: pruZiti pravi proizvod, dobro upravljati projektom razvoja te napraviti proizvod na
pravilan nagin (Cubranié, Kaluza, Novak. 2013, str. 242). Pravi proizvod jest upravo onaj kojeg
je klijent odnosno narucitelj narucio i koji oCekuje da ¢e dobiti. Taj proizvod mora zadovoljiti
potrebe klijenata i rieSavati problem zbog kojeg su ga zatraZili. Da bi se projekt razvoja uspjesSno
zavrSio potrebno je njime dobro upravljati, a to znadi da je potrebno usvojiti dovoljno procesa i
praksi tako da se kvalitetno organizira rad svih uklju€enih u projekt. Posljednje i mozemo reci
najvaznije, jest izrada proizvoda na pravi nacin. Kroz cijeli projekt potrebno je provoditi konstantne

provjere uskladenosti svrhe i dizajna proizvoda u odnosu na zahtjeve klijenta.

Kako bi se zadovoljili navedeni ciljevi, organizacije koje se bave razvojem i pruzanjem IT
usluga teze pronaci metode projektnog menadzmenta kojima mogu osigurati cestu komunikaciju
s klijentima i njihovo uklju€enje u proces razvoja, pojednostavljene poslovne procese i Sto brzu

isporuku u svrhu smanjenja rizika za organizaciju.

Kako navodi Wysocki, a prenosi Rados (2021.,str. 17): ,Upravljanje projektima razvoja
softvera disciplina je ocjenjivanja karakteristika softvera, odabir najboljeg Zivotnog ciklusa za

razvoj softvera, a zatim odabir odgovarajuceg pristupa upravljanju projektom kako bi se osiguralo
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zadovoljenje potreba kupaca za isporuku poslovne vrijednosti, $to je moguce ucinkovitije.“ U ovoj

definiciji vidimo zadovoljenje sva tri prethodno navedena cilja za razvoj kvalitetnog softvera.

Kada govorimo o razvoju softverskih proizvoda mozemo primijetiti da izmedu tradicionalnih
projekata kao Sto su gradevinarski i sli¢ni projekti i projekata razvoja softverskih proizvoda postoji
nekoliko razlika zbog kojih takvi projekti zahtijevaju posebne vrste upravljanja projektom (Rados,
2021., str. 17).

Osnovna razlika je u specificnostima softverskih proizvoda. Svaki softverski proizvod ima
svoju djelotvornost. Pod tim pojmom podrazumijeva se postizanje zadovoljavanja potreba
korisnika tokom koristenja softverskog proizvoda. Isto tako softverski proizvodi se vremenom i
uporabom ne troSe tako lako poput drugih ,klasiénih® proizvoda, ali ih je potrebno dugoro¢no
odrzavati i konstantno poboljSavati. Isto tako u obzir treba uzeti da su u tvrtkama koje proizvode
softver najvazniji resursi ljudi i njihova znanja i vjestine, dok su kod drugih proizvoda to ve¢inom

novac i materijalni resursi kao proizvodni pogoni i slicno (Bevanda, Sinkovi¢, 2007., str. 3).

Upravo te specifiCnosti zahtijevaju primjenu posebnih oblika upravljanja projektima kako

bi se omogucilo efikasno rieSavanje i izbjegavanje prepreka koje one uzrokuju.

Rado§ (2021., str. 17) takoder navodi kako je jedna od glavnih razlika izmedu
tradicionalnih projekata i projekata razvoja softvera u tome Sto softver ima jedinstveni razvojni
ciklus koji zahtjeva viSe iteracija testiranja te konstantne povratne informacije od korisnika, sto

nije moguce izvesti u tradicionalnom Zivotnom ciklusu projekta.

Osnovne faze razvojnog ciklusa softvera su (,What is the Software Development Life
Cycle (SDLC)%, 2013.):

1. Prikupljanje i analiza zahtjeva — faza u kojoj se detaljno razraduju i dokumentiraju
zahtjevi

2. Dizajn — detaljno se raspisuju tehnicki zahtjevi (potrebne baze podataka, sigurnosni
procesi, zahtjevi za hardver i softver). Osim toga, u ovoj se fazi provode analize rizika
i piSu funkcionalne i nefunkcionalne specifikacije

3. Implementacija — u ovoj fazi zapoc€inje se s pisanjem koda te se provode jedini¢ni
testovi

4. Testiranje — nakon Sto se softver migrira u testno okruzenje provode se razni testovi

kao Sto su integracijski testovi te testovi prihva¢anja korisnika



5. Uvodenje i odrzavanje — obuka korisnika o softveru te odrzavanje softvera nakon

njegove primjene u stvarnim sustavima.

2.3. Metode upravljanja projektima razvoja softvera

Postoji nekoliko metoda koje se mogu koristiti u razvojnom ciklusu softvera. U ovom c¢e
poglavlju biti ukratko objadnjena najcesée koridtena tradicionalna metoda - vodopadna, dok

Ce sljedece poglavlje biti posveceno agilnim metodologijama.

Za softvere u kojima su svrha, ciljevi i koraci kako ih posti¢i unaprijed detaljno i u
potpunosti definirani idealan je vodopadni model razvoja softvera. To je tradicionalni linearni
oblik modela koji se temelji na sekvencijalnom procesu $to znaci da sljedec¢a faza razvojnog

ciklusa softvera moze zapoceti tek nakon $to je prethodna zavrsila.

Dizajn _l

Implementacija

1

Testiranje

]

Odrzavanje

Slika 1: Vodopadni model (izrada autora prema Marsden, Minder, Parker, 2008.)

Svaka se od faza prikazanih na slici 1 izvodi samo jednom te se tek nastankom formalnog
dokumenta i po samom zavrSetku faze moze preci u sljede¢u fazu (Palmquist, Lapham, Gracia-
Miller, Chick, 2013., str. 5). Ako uzmemo primjer sa slike 1, razvoj bi iSao tako da bi pocetna faza

bila faza analize zahtjeva. 1zlaz iz tog procesa bio bi dokument koji sadrzava popis zahtjeva.
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Nakon §to je dokument sluzbeno potvrden moze se preéi u fazu dizajna i tako sve do kraja

modela.

Osim iskljucivo sekvencijalnog toka ovaj model obiljezava i mala uklju¢enost klijenta i
potreba za opseznom dokumentacijom u svakom koraku (Palmquist, Lapham, Gracia-Miller,
Chick, 2013., str 5.). Mala uklju¢enost klijenta odnosi se na C&injenicu da je klijent najceS¢e
ukljuen samo u fazi postavljanja zahtjeva te fazama ispitivanja i uvodenja gotovog proizvoda,

dok u fazama dizajna i implementacije nema nikakve uloge.

Prednosti ovog modela su to $to je lako razumljiv, jasno definira oekivane rezultate i
kljuCne toCke u projektu, nagladava vaznost analize prije dizajna i dizajna prije implementacije,

nema financijskih iznenadenja i testiranje je olak$ano.

Isto tako postoje i odredeni nedostatci, a to su Cinjenica da ovaj model €esto zahtjeva duze
vrijeme za ostvarenje, klijent ne vidi proizvod do samog kraja projekta te da ovaj model
jednostavno nije dizajniran za lako i jeftino prihva¢anje promjena nastalih u sredini toka odnosno
nije fleksibilan (Kientiz, 2017.). Na primjer, ako bi doSlo do promjena u toku faze implementacije
projekt bi morao biti vraéen na pocetak odnosno u fazu analize zahtjeva. Isto tako, s obzirom da
se testiranje provodi tek nakon potpunog dovrSetka implementacije, otkrivene greske je teze i

skuplje ispraviti.

Kroz godine, navedeni nedostatci vodopadnog modela nastojali su se smanijiti ili u
potpunosti otkloniti razvojem raznih drugih ,tradicionalnih® modela. Konacéno 2001. razvijene su
agilne metode koje u potpunosti rieSavaju navedene nedostatke. Agilne metode svojim su
potpuno novim pristupom razvojnom procesu uvele svjezinu na trziste te olakSale poslovanje
milijunima tvrtki u posljednjih 20 godina. ViSe o agilnim metodama, njihovom nastanku i razvoju

slijedi u nastavku.



3. Agilne metode upravljanja IT projektima

Sama rije€ ,agilno”“ objadnjava glavnu bit agilnih metoda, a to je fleksibilnosti i lako

prilagodavanje ubrzanom trzistu.

Prema Agile Alliance-u: ,Agilnost je sposobnost stvaranja i reagiranja na promjene. To je
nacin suoCavanja s neizvjesnim i turbulentnim okruzenjem i kona¢nog uspjeha u njemu.“ (Agile

Alliance, bez dat.).

U kontekstu razvoja softvera agilne metode su ,iterativni i inkrementalni (evolucijski)
pristup razvoju softvera koji se izvodi na visoko suradni¢ki nacin od strane autonomnih timova
unutar ucinkovitog upravljackog okvira uz ceremoniju ,taman dovoljno“ koja proizvodi
visokokvalitetan softver na isplativ i pravodoban nacin koji zadovoljava promjenjive potrebe svojih

dionika.“ (Lapham, Williams, Hammons, Burton, Schenker, 2010., str 5).

Ako ujedinimo ove dvije definicije vidljivo je kako su glavni ciljevi agilnosti i agilnih metoda
prilagodba promjenama, visoka suradnja i postojanje okvira unutar kojeg posluju autonomni
timovi sa svrhom proizvodnje softverskih proizvoda najvece kvalitete Cija je osnovna svrha

zadovoljavanje potreba i rjieSavanje problema krajnjih korisnika.

3.1. Povijest agilnih metoda

Povijest agilnih metoda seze u veljacu 2001. godine kada se 17 mladih razvojnih inZenjera
okupilo na skijanju u planinama Wasatch u Utahu. Oni su razgovorom utvrdili kako imaju jedan
zajednicki problem, a to je da su tvrtke u kojima su bili zaposleni bile previSe usmjerene na
pretjerano planiranje i dokumentiranje ciklusa razvoja softvera &to je posljedi¢no izazvalo da se
izgubi iz vida ono $to je zaista cilj svakog razvojnog ciklusa — udovoljiti klijentima. (Drumond, bez
dat.)

Nazvavsi se "Agilni savez" (engl. Agile Alliance), ova skupina mislilaca o razvoju softvera
daljnjom su razradom navedenog problema doSli do zakljuCka da im je potrebna reforma
poslovnih procesa. Glavne ideje o tome Sto i kako treba promijeniti zapisali su, potpisali i tako je

nastao poznati Agilni manifest za razvoj softvera (engl. Agile Manifesto).



Agilni manifest za razvoj softvera sastoji se od Cetiri vrijednosti i dvanaest nacela. Manifest

zapocinje

reCenicom: ,Trazimo bolje naline razvoja softvera razvijaju¢i softver i pomazudi

drugima pri njegovom razvoju.” (,Manifesto for Agile Software Development®, 2001.)

Cetiri vrijednosti razvoja agilnog softvera su (,Manifesto for Agile Software Development®,

2001.):

»Vise cijenimo:”

,Ljude i njihove medusobne odnose nego procese i alate”
Lupotrebljiv softver nego iscrpnu dokumentaciju®

»ouradnju s naruciteljem nego pregovaranje oko ugovora“

A\

,Reagiranje na promjenu nego ustrajanje na planu.*

Dvanaest nacela koja proizlaze ih navedenih temeljnih vrijednosti su sljedeée (,Manifesto

for Agile Software Development®, 2001.):

1.

10.

11.

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

»Spremno prihvaéamo promjene zahtjeva, €ak i u kasnoj fazi razvoja. Agilni procesi
koriste promjene kako bi narucitelju stvorili kompetitivhu prednost.”

,Cesto isporu¢ujemo upotrebljiv softver, u razmacima od nekoliko tjedana do nekoliko
mjeseci, nastoje¢i da razmak bude &im kraci.”

,Poslovni ljudi i razvojni inzenjeri 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.”

»Upotrebljiv softver je osnovno mjerilo napretka.*

»Agilni procesi poti€u i podrzavaju odrzivi razvoj. Pokrovitelji, razvojni inZenjeri i
korisnici trebali bi mo¢i neograni€eno dugo zadrzZati jednak tempo rada.”

.Neprekinuti naglasak na tehnickoj izvrsnosti i dobar dizajn pospjesuju agilnost.*
»~Jednostavnost — vjestina povecéanja koli¢ine posla kojeg ne treba raditi — je od
sustinske vaznosti."

.Najbolje arhitekture, projektne zahtjeve i dizajn, stvaraju samo—organizirajuci timovi.*
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12. ,Tim u redovitim razmacima razmatra nacine da postane ucinkovitiji, zatim uskladuje i

prilagodava svoje ponasanje.”

Na temelju ovih dvanaest nacela i Cetiri vrijednosti kroz godine su se razvili koncepti koji

danas obiljezavaju agilne metode. Prema Agile Alliance-u (bez dat.) neki od najvaznijih agilnih

koncepata su:

Osim

Korisni¢ke pri¢e — razdvajanje ukupnog posla projekta na manje cjeline opisane iz
korisnickog pogleda. Svaka korisni¢ka pri¢a nosi vrijednost koja doprinosi kvaliteti
cjelokupnog projekta

Dnevni sastanci — kako bi se osigurala koordiniranost tima te u svrhu lakseg
rieSavanja prepreka i problema nastalih u timu, svaki dan se odrzavaju kratki
»Sastanci s nogu“

Tim — grupa stru¢njaka koja se obi¢no sastoji od 5-8 ¢lanova koji kombinacijom
vlastitih znanja i vjestina rjeSavaju sloZzene zadatke s ciliem zadovoljenja
korisniCkih zahtjeva

Inkrementalni razvoj — svaki inkrement €ini upotrebljivi dio softvera koji poveéava
vrijednost krajnjeg proizvoda

Iterativni razvoj - omogucava timu da se vraéa u prethodne faze projekta u slu¢aju
pojave novih zahtjeva ili promjena

Retrospektiva - omogucava ¢lanovima tima konstantno unapredenje procesa,

odnosa unutar tima, ali i njihovih vlastitih znanja i kompetencija

navedenih, jedan od najvaznijih elemenata agilnih metoda je agilni nacin

razmisljanja. S obzirom da prava definicija agilnog razmisljanja ne postoji, provedena su razli¢ita

istraZivanja kojim se nastojalo utvrditi glavne karakteristike agilnog razmisljanja. Tako je u

istraZivanju kojeg su 2020. proveli Mordi i Schoop izdvojeno preko 20 karakteristika agilnog

razmisljanja, a one najéed¢e spomenute su povjerenje, odgovornost, vlasnistvo, kontinuirano

poboljSanje i spremnost na u¢enje (Mordi, Schoop, 2020., str. 8).
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3.2. Agilno naspram tradicionalno

Jedan od glavnih razloga nastanka agilnih metoda bili su razni nedostatci do tada
koristenih tradicionalnih metoda. Agilne su metode, na neki nacin, nadogradnja na tradicionalne

metode, a to se najbolje vidi na usporedbi ,zeljeznog“ (engl. Iron Triangle) i agilnog trokuta.

Opseg

Vrijeme Trosak

Slika 2: Zeljezni trokut (izrada autora prema Salazar, Caraballo, 2018.)

,Zeljezni“ ili projektni trokut (engl. Project Management Triangle), koristen u tradicionalnim
metodama, je prikaz osnovnih kriterija pomoéu kojih mjerimo uspjeh projekta, a to su vrijeme,
troSak i opseg (Adler, Helm, Pollack, 2018.). Trokut se temelji na logici da se niti jedan od
navedenih kriterija ne moze promijeniti bez promjene preostalih kriterija. Na primjer, ako se tokom
razvoja promijeni opseg projekta automatski ¢e biti potrebno produljiti ili skratiti trajanje projekta

i/ili povecati ili smanijiti troSkove.
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Vrijednost

Kvaliteta Vrijeme Trosak  Ogranicenja

Slika 3: Agilni trokut (izrada autora prema Salazar, Caraballo, 2018.)

S druge strane, kriteriji agilnog trokuta su: vrijednost, kvaliteta i ograni¢enja koja &ine
vrijeme, troSak i opseg (Highsmith, 2009.). Vrijednost se odnosi na vrijednost koja se pruza
korisnicima i glavni cilj vezan za taj kriterij je proizvesti proizvod koji se moZe koristiti. Kvaliteta se
odnosi na kvalitetu samog softvera, a cilj je izraditi povjerljiv i lako prilagodiv softver. Ograni¢enja
se odnose na ve¢ spomenuta ograni¢enja koja €ine dio Zeljeznog trokuta te je u tom pogledu cilj
posti¢i prethodno navedene kriterije (kvalitetu i vrijednost) unutar zadanih ograni¢enja (vremena,

troSka i opsega) (Highsmith, 2009.).

lako veoma ovisne jedna o drugoj, agilne i tradicionalne metode imaju i odredene razlike

prikazane u tablici 1.
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ZNACAJKA

Zahtjevi korisnika

Veli¢ina tima
Uklju€enost narucitelja
Trajanje projekta
Upravljanje
Komunikacija

Razvojni model

TRADICIONALNE
METODE

Jasno definirani na pocetku

projekta

Vedi timovi

Mala (na pocetku i kod isporuke)
Dugo

Komande i kontrola

Formalna

Model zivotnog ciklusa

Tablica 1: Razlike agilnih i tradicionalnih metoda

AGILNE METODE

Nisu jasno definirani, nema

detaljne vizije

Maniji timovi

Velika (tijekom cijelog projekta)
Razno

Vodstvo i suradnja
Neformalna

Evolucijski, iterativni

Koli¢ina rizika i promjena Minimalna Minimalan rizik, velika moguénost
promjena

Veli¢ina projekta Veliki projekti Mali i srednji projekti

Troskovi ponovnog zapocinjanja = Visoki Niski

Testiranje Po zavrSetku kompletnog koda U svakoj iteraciji

(izrada autora prema Vresk, Pihir i Tomic€i¢ Furjan, 2020; Carr, 2022)

Usporedbu agilnog i tradicionalng razvoja mozemo vidjeti i na slici 4.

Poslovna vrijednost kod agilnih metoda raste tokom razvoja zahvaljujuci redovitim
isporukama dijelova krajnjeg proizvoda. S druge strane, kod tradicionalnog razvoja poslovna se
vrijednost ocituje tek na kraju, kod isporuke gotovog proizvoda. Rizik je kod tradicionalnih metoda
puno veci nego kod agilnih metoda. Razlog tome su moguénosti promjene zahtjeva, pojave
greSaka, nesporazum s naruciteljima i sli¢no. Navedeni rizici, zahvaljujuéi razvoju i isporuci manjih
dijelova softvera, puno su manji kod agilnih metoda. Isto tako €esta isporuka kod agilnih metoda
omogucuje narucitelju konstantnu vidljivost proizvoda. Svakom novom isporukom narucitelj moze
vidjeti kako dotad izradeni proizvod radi i imati viziju kako bi to moglo izgledati na kraju. Kod
tradicionalnih metoda to nije sluéaj. Narucitelj gotov softver vidi tek pri isporuci. Sto se tice

prilagodivljivosti, moze se zakljuCiti kako se agilni projekti puno lakSe prilagodavaju velikim
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promjenama dok se kod tradicionalnih svi vazni elementi isplaniraju na pocetku te se taj plan

provodi do kraja.

Poslovna vrijednost Rizik

Vidljivost Prilagodiljivost

W—\

— Agilni razvoj — Tradicionalni razvoj

Slika 4: Agilni i tradicionalni razvoj (izrada autora prema Stephan, 2015.)

Na temelju navednog mozemo utvrditit kako su agilne i tradicionalne metode veoma
razliCite. Svaka od metoda ima svoje prednosti i mane, a izbor one koja im najbolje odgovara je

u rukama tvrtke koja ih planira koristiti.

3.3. Prednosti i nedostatci agilnih metoda

Postoje mnoge prednosti agilnih metoda, a neke od glavnih su: osiguranje zadovoljstva
korisnika, maniji rizik razvoja, fleksibilnost, bolja komunikacija, brza isporuka gotovog proizvoda,
lako prihvac¢anje promjena, moguénost kontinuiranog poboljSanja te €injenica da cilj ne mora
uvijek biti jasno definiran (Milosevi¢, 2018; Hales, 2021).

Cesta i neprekidna isporuka dijelova gotovog proizvoda osigurava zadovoljstvo korisnika,
omogucava brzu isporuku gotovog proizvoda i smanjuje rizik razvoja. Suradnja i Cesti sastanci
¢lanova tima osiguravaju bolju komunikaciju te daju prostora za konstantno poboljSanje ¢lanova
tima. Narucitelj ne mora od samog pocetka projekta imati jasnu viziju kako ée krajnji softver

izgledati jer su promjene prihvatljive.

Agilne metode imaju i poneki nedostatak. Kao naj¢eSce nedostatke MiloSevi¢ (2018.)

navodi da planiranje moZe biti manje konkretno, tim mora biti upu¢en, dokumentacija se moze
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zanemariti, programeri moraju biti u potpunosti posveéeni projektu te finalni proizvod moze biti
veoma razli¢it od zami$ljenog. Osim toga Vresk, Pihir i Tomi€i¢ Furjan (2020.) kao nedostatke
dodaju i Cinjenice da postoji nedostatak specifikacije i dokumentacije te da troSkovi mogu

potencijalno biti vedi.

lako se smanjenjem dokumentacije nastojalo timu ,olak$ati posao“, kod manjka
dokumentacije i specifikacije vrlo lako moZe doéi do toga da se tim u potpunosti izgubi u
zahtjevima. Valja takoder napomenuti, kako ideja stvaranja manje dokumentacije nije osmisljena
s namjerom da se dokumetacija u potpunosti zanemari, a to se pri koriStenju agilnih metoda
nekada vrlo lako mozZe dogoditi. Takoder, tim mora biti upuéen i veoma posvecen projektu na
kojem radi $to zna biti iscrpljuju¢e. Zbog stalnih promjena, lako je moguée da softver na kraju
uopce ne izgleda kako je na poCetku projekta zamisljen te da se prekorace planirani vremenski i

novdéani okviri.

3.4. Vrste agilnih metoda

Metoda sama po sebi oznaCava plan ili niz koraka koji olak8avaju postizanje odredenih
cilieva. Tako su agilne metode niz pravila kojim se timovima olak$ava put do postizanja agilnog

okruzenja kako bi olak$ali svoj posao te proizveli proizvod visoke kvalitete.

»+Agilna metoda je iterativna i inkrementalna taktika za razvoj softvera koja koristi stalno
planiranje, razumijevanje, nadogradnju, timsko partnerstvo, razvoj i isporuku. Agilni proces je
fragmentiran u zasebne modele na kojima timovi rade, ¢ime se potiCe fleksibilnost za promjene.*
(Sarangam, 2022.)

Vrlo je vazno napomenuti kako pojam agile ne oznacava metodu. Agile je skup vrijednosti
i principa izrazenih u Agilnom manifestu na temelju kojeg su se kasnije razvijale slozenije agilne
metode odnosno okviri. Neke od najpoznatijin agilnih metoda su: Scrum, Ekstremno
programiranje (engl. Extreme Programming), Kanban, Metoda razvoja dinamickih sustava (engl.
Dynamic Systems Development Method), Razvoj voden funkcionalnostima (engl. Feature-Driven
Development), Lean razvoj softvera (engl. Lean Software Development), Adaptivni razvoj

softvera (engl. Adaptive Software Development) i Kristal (engl. Crystal) (Altvater,2017.).

U nastavku rada ukratko ¢u objasniti neke od Cesto koriStenih metoda: Ekstremno

programiranje, Kanban i Lean. Posebno poglavlje posvetit éu Scrum okviru, s obzirom nato da je

16



on prema popularnom ,State of Agile Reportu“ tvrtke Digital.ai u posljednje tri godine najkoristeniji

okvir za upravljanje agilnim projektima (Digital.ai, bez dat.)

3.4.1. Ekstremno programiranje

Ekstremno programiranje (u daljnjem tekstu XP) jedna je od prvih agilnih metoda. Razvio
ju je Kent Beck u devedesetim godinama proSlog stolje¢a te je u tom razdoblju bila naj¢eS¢e

koristena metoda (Fowler, 2013.).

Ova metoda smatra se jednom od najuspjesnijinh metoda za agilni razvoj softvera jer stavlja
velik fokus na interakciju s korisnikom, a u konacénici i na njegovo zadovoljstvo (Sharma, Sarkar,
Gupta, 2012., str. 894).

XP poboljSava projekt razvoja softvera fokusom na 5 vaznih vrijednosti i principa (Wells,
2013.):

e Komunikacija — odnosi se na komunikaciju unutar tima i komunikaciju s
naruciteljem

e Jednostavnost — odnosi se na jednostavnost koda i dizajna

e Povratna informacija — odnosi se na povratnu informaciju nakon testiranja softvera

o Postovanje — odnosi se na postovanje prema svakom ¢lanu tima

e Hrabrost — odnosi se na hrabri pristup programera svakodnevnim promjenama

zahtjeva i tehnologije

Proces razvoja softvera unutar okvira ekstremnog programiranja kre¢e s prikupljanjem
korisni¢kih zahtjeva. Ovisno o zahtjevima cjelina se dijeli na manje dijelove te sluzbeno zapocinje
faza planiranja. Tada se piSu korisniCke pri¢e, planiraju datumi izdanja, projekt se dijeli na iteracije
te se pokrece planiranje prve iteracije. Slijedi faza razvoja. Tokom te faze moguce je pristizanje
novih korisni¢kih zahtjeva koji se moraju uvaziti. Nakon razvoja slijedi testiranje najnovije verzije
softvera. Preferirani nacin testiranja je testiranje jedinica (engl. Unit Testing) te je vrlo vazno da
sve jedinice produ test prije izdavanja nove verzije. Ako se tokom faze testiranja pronadu greSke
u kodu one ¢e biti ispravljene u sliedecoj iteraciji. Po zavrSetku navedenih faza potrebno je
napraviti provjeru projekta kojom se nastoji utvrditi koliko je posla do sada napravljeno i koliko je
posla preostalo(Wells 1999; Sharma, Sarkar, Gupta, 2012., str. 894).

Svaka se iteracija razvija pomoéu programiranja u paru odnosno procesa u kojem dva

programera programiraju zajedno na jednom racunalu. Jedan programer ima ulogu ,suvozaca“ i
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provjerava kod drugog kolege. Nakon odredenog vremena dolazi do zamjene mjesta te prijasnji

»,Suvozac“ sada postaje onaj koji pise kod.

Osim programiranja u paru, ono $to je XP uveo kao novosti u svijet razvoja softvera su i
zajedni¢ko vlasnistvo nad kodom, ucestalo integriranje, razvoj voden testiranjem (engl. Test
Driven Development) opsezni pregledi koda (engl. Code review) te refaktoriranje koda
(Livermore, 2007., str. 82) .

3.4.2. Kanban

lako je zaCet 1950-ih u Japanskoj automobilskoj industriji, Kanban je danas jedna od
najéesce koristenih agilnih metoda u IT industriji. Rije¢ kanban se s japanskog ugrubo moze
prevesti kao znak ili kartica. To se odnosi na kartice koje se pomi€u po poznatoj Kanban ploci.
(Arbulu, Ballard, Harper, 2003., str. 3)

Glavna ideja Kanbana je vizualizacija posla, limitiranje posla u tijeku (engl. Work In
Progress, u daljnjem tekstu WIP) te mjerenje vremenskog ciklusa (Ahmad, Markkula, Ovio, 2013.,

str. 10). Osnovni cilj Kanbana je posti¢i isporuku na vrijeme (engl. Just in time).

Ako se pravilno koristi, Kanban plo¢a omoguc¢ava smanjenje posla u tijeku (WIP), lak3e
uoCavanje uskih grla i ograni¢enja te koordinaciju posla unutar tima. (Corona, Pani, 2013., str. 2)
PloCa je naj¢esée podijeljena na tri stupca, a to su (Parsons, Thorn, Inkila, MacCallum, 2018., str.
720):

o Nezavrdenirad ili za napraviti (engl. To do)
o U tijeku

e (Gotovo

Po potrebi, navedeni stupci mogu se prilagodavati (dodati novi stupci, preimenovati gore navedeni
stupci, maknuti nepotrebni stupci i sli¢no). Naj¢eS¢a praksa jest da se stupac u tijeku rastavi na

viSe manijih stupaca.

Plo¢a funkcionira na nacin da se na nju, za pocCetak, sve price postavljaju u prvi stupac (u
gornjem slu€aju u stupac nezavrSeni rad). Kada ¢lan tima zapoCne s radom kartica korisni¢ke
price na kojoj ¢lan zapoc€inje raditi seli se u sljedeéi stupac (u gornjem slu€aju stupac u tijeku).
Kada ¢lan tima u potpunosti zavrsi s implementacijom korisni¢ke pri€e pomice karticu u sljedeéi,

u nadem slucaju i posljedniji stupac (gotovo).
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Klju€na stvar koja razlikuje Kanban plocu od tipi¢nih agilnih plo¢a s korisni¢kim pri¢ama
jest da Kanban plo¢a ima ogranienje posla u tijeku odnosno postoji toéno odreden broj kartica
koje istovremeno mogu biti u stupcu ,U tijeku“. Ako dode do situacije da je dostignut maksimalni
dozvoljeni broj kartica u tom stupcu potrebno je korisniCke pri¢e s tih kartica Sto prije izvrSiti i
.pogurati ih“ u stupac ,Gotovo“ radije nego ih vracati u stupac ,NezavrSeni posao“. (Parsons et
al., 2018., str. 721)

3.4.3. Lean razvoj softvera

Abrahamsson, Ebert i Oza (2012.) definiraju Lean kao ,proizvodnu paradigmu s krajnjim
fokusom na stvaranje vrijednosti za kupca, eliminiranje otpada, optimizaciju tokova vrijednosti,

osnazivanije ljudi i kontinuirano poboljSanje“.

Lean se, bas kao i Kanban, u pocetku koristio u proizvodnim pogonima, a glavni ciljevi bili
su ojacati timove, smanijiti otpad, povecati fokus na kupce i teziti ka optimiziranju cijelog

proizvodnog ciklusa (Abrahamsson, Ebert, Oza, 2012. str. 22).

Brz razvoj tehnologije i povec¢anje potraznje na trzistu povecali su i potrebu za boljom
organizacijom procesa proizvodnje softvera te smanjenjem troSkova procesa. Upravo to je ono
Sto je potaknulo tvrtke u industriji razvoja softvera da razmisle o Lean razvojnom procesu kao

potencijalnom rjeSenju tadasnjih problema.

Neke od glavnih prednosti Lean razvoja su brzi razvoj softvera s manje troskova i napora,
razvojni ciklus je kraci, gotov proizvod se nastoji kontinuirano poboljSavati, a tim je neovisan i

odgovoran (Bumi¢, 2021., str. 2).
Lean razvoj softvera temelji se na sedam principa, a to su (Lutkevich, 2021.):

1. Eliminirati otpad — cilj je eliminirati nepotreban kod i funkcionalnosti

2. lzraditi kvalitetan proizvod — koriste¢i se raznim taktikama, kao Sto su
programiranje u paru i razvoj voden testovima, timovi koji koriste Lean razvoj
softvera nastoje osigurati najvecu kvalitetu proizvoda

3. Pojacatii prosiriti uenje — znanje ¢lanova tima mora se medusobno dijeliti kroz
preglede koda i na sastancima

4. Odgoditi obveze $to je duze moguce — cilj je implementirati funkcije Sto kasnije

tako da se izbjegne potreba za popravljanjem zavrSenog posla
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Dostavljati brzo — softver se izdaje Cesto i brzo te se dobiva povratna
informacija od korisnika na temelju koje se poboljSava daljnji proces razvoja
Postovati ljude — postivati ¢lanove tima i korisnike, dobro upravljati konfliktima,
proaktivno komunicirati i dobivati ¢estu povratnu informaciju

Optimizirati cjelinu — tim ispituje proces od poletka do kraja i nastoji ga

poboljSati kako bi omogucéio efikasan tok projekta.
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4.Scrum

Scrum je najpopularniji okvir za vodenje agilnih projekata. Svojom jednostavnosScu i

slobodom koju pruza vrlo je Cest odabir timova koji kreCu na svoj put ka agilnosti.

Prema Schwaber u Sutherlandu, ,Scrum je jednostavan okvir koji pomaZze ljudima,
timovima i organizacijama da stvore vrijednost kroz prilagodljiva rjeSenja za kompleksne
probleme.“ (Schwaber, Sutherland, 2020. str. 3)

Scrum nije tehnika, metoda niti ,kuharica“ koju je nuzno pratiti. Scrum je okvir unutar kojeg
mozemo primijeniti razliCite metode, procese i tehnike. Kako navode Schwaber i Sutherland u
svom Vodi¢u kroz Scrum (2020., str. 3) ,Umjesto da ljudima daju detaljne upute, pravila Scruma

usmjeravaju njihove odnose i interakcije®.

Scrum je voden iterativnim i inkrementalnim pristupom, a za cilj ima optimizaciju procesa
kontrolom i predvidanjem rizika te angaZiranjem skupine ljudi €ijim spojem vjestina i stru¢nog

znanja posao moze biti uspje$no zavrSen (Schwaber, Sutherland, 2020. str. 3).

Scrum je jedna od agilnih metoda koja je najviSe usmjerena na krajnje korisnike. Upravo
je korisnik taj koji definira funkcionalnosti koje ocekuje u krajnjem proizvodu (softveru), a kasnije
tim te zahtjeve prioritizira i dijeli na faze koje se zatim jedna po jedna ostvaruju (Wysocki,2006.,
str. 209).

Scrum se temelji na sustavu pet vrijednosti, a to su: predanost, usredotolenost,
otvorenost, poStovanje i hrabrost (Schwaber, Sutherland, 2020. str. 3). Ove vrijednosti Scrum tim
uci kroz Scrum uloge, artefakte i dogadaje te rjeSavajuéi kompleksne probleme s kojima se
svakodnevno susrecu. Sve odluke koje donosi Scrum tim trebale bi se temeljiti na postivanju ovih

vrijednosti.

Unutar Scrum okvira propisani su preporuceni koncepti kao §to su Scrum tim, Scrum
dogadaiji te Scrum artefakti kojima se timovi nastoje voditi i unutar kojih nastoje djelovati kako bi
si olak$ali svakodnevni rad na projektima razvoja softverskih proizvoda. Navedeni ¢e koncepti biti

detaljno objasnjeni u nastavku ovog poglavlja.
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4.1. Scrum tim

Prema Schwaberovom i Sutherlandovom Vodi¢u kroz Scrum (2020., str. 5.) Scrum tim je
.kohezivna grupa profesionalaca koja je u svakom trenutku usredotoCena na jedan cilj, a to je cil]

proizvoda (engl. Product Goal).”

Scrum tim sastoji se od maksimalno 10 ¢lanova. U taj tim ubraja se jedan Scrum master,
jedan vlasnik proizvoda (engl. Product Owner) te razvojni tim (engl. Developers) (Schwaber,
Sutherland, 2020. str. 5). lako naziv razvojni tim predlaze da se radi iskljuCivo o ¢lanovima koji
piSu programski kod, pod pojmom razvojni tim zapravo se podrazumijevaju svi €lanovi tima koji
su dio stvaranja bilo kojeg dijela upotrebljivog inkrementa unutar sprinta. Pa tako razvojni tim
mogu Ciniti analitiCari, dizajneri, testeri, itd. (Alblas, 2019.).

Glavna obiljezja Scrum tima su da je multifunkcionalan (engl. cross-functional) i
autonoman (engl. self - managed). Da su timovi multifunkcionalan znaci da spoj znanja i vjestina
svih ¢lanova tima omogucéava da tim u svakom sprintu stvori i isporuci novu vrijednost. Timovi su
takoder i autonomni, a pod tim se podrazumijeva da &lanovi tima samostalno odlu¢uju tko ce,
kada i Sto raditi. (Schwaber, Sutherland, 2020. str. 5.)

Slika 5 prikazuje ¢lanove Scrum tima te njihove glavne odgovornosti.
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Razvojni tim

*Odgovoran za izradu
plana sprinta i popisa
stavki sprinta (engl.
Sprint Backlog)

*Odgovoran za
osiguranje kvalitete
softvera

*Odgovoran za
prilagodbu plana u
skladu s ciljem sprinta

Vlasnik proizvoda

*Odgovoran za
maksimiziranje
vrijednosti proizvoda
koji je rezultat rada tima

*Odgovoran za razvoj i
informiranje o cilju
proizvoda

*Odgovoran za
stvaranje stavki u
popisu stavki (engl.
Product Backlog)

*Odgovoran za
rangiranje stavki u

Scrum master

*Odgovoran za
uspostavljanje Scruma
kako je definirano
Vodi¢em kroz Scrum

*Odgovoran pomoci
¢lanovima tima i
organizaciji da razumiju
teoriju i praksu Scruma

*Odgovoran za
uCinkovitost Scrum tima

*Odgovoran omoguciti
timu da poboljSa prakse
unutar Scrum okvira

popisu stavki

*Odgovoran osigurati da
je popis stavki
transparentan,
dostupan i razumiljiv

Slika 5: Clanovi Scrum tima i njihove odgovornosti (izrada autora prema Schwaber, Sutherland,
2020. str. 5 6)

Osim gore navedenih odgovornosti Scrum master ima i odredene odgovornosti prema
svakom od ¢lanova tima. Na primjer, razvojnom timu Scrum master mora pomoci da postanu bolji
u autonomiji i multifunkcionalnosti, sprijeCiti prepreke koje mogu utjecati na napredak sprinta,
pomoci im da se usredotoCe na stvaranje inkrementa velike vrijednosti i osigurati da se svi Scrum
dogadaji odrze te da budu unutar odredenog vremenskog okvira. Vlasniku proizvoda Scrum
master pomaze u pronalazenju tehnika za definiranje cilja proizvoda, pomaze u rangiranju i
upravljanju popisom stavki, olakSava suradnju dionika i pomaze u empirijskom pristupu planiranju
proizvoda. Posliednje, Scrum master pomaze organizaciji tako $to ima ulogu ,trenera“ koji
pomaze organizaciji usvojiti Scrum kroz planiranje i savjetovanje, pomaze svim dionicima shvatiti
i primijeniti empirijski pristup radu te uklanja prepreke i ograni€enja izmedu dionika i timova.
(Schwaber, Sutherland, 2020. str. 6.1 7.)

Ceste greske koje se znaju dogoditi kod koristenja Scruma, a vezane su uz tim su da sve
navedene uloge u timu ne postoje, da se uloge kombiniraju te da unutar tima nastane hijerarhija

(Alblas, 2019.).
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Svaka je uloga u timu vrlo vazna i za dobro funkcioniranje tima svaka od njih mora
postojati. Izostavljanje ili kombiniranje uloga moze dovesti do usporavanja napretka tima,
smanjenja fokusa te nemogucénosti isporuke upotrebljivog inkrementa. Spajanje i izbacivanje
uloga najesSce se provodi jer tvrtke nastoje povecati efikasnost, no cilj Scruma nije povecati
efikasnost nego efektivnost. NajceSée izbacena uloga je Scrum master, a do toga dolazi jer tvrtke,
nedovoljno informirane o Scrumu, ne shvacaju vaznost te uloge u timu i organizaciji. (Alblas,
2019.)

Prema Schwaberovom i Sutherlandovom Vodi€u kroz Scrum (2020., str. 5) ,unutar Scrum
tima ne postoje podtimovi ni hijerarhije. Mnoge tvrtke prilikom uvodenja Scruma, Cesto
nesvjesno, uvedu hijerarhiju i u Scrum tim. Naj¢esce je to vidljivo u odnosu vlasnika proizvoda i
programera gdje je vlasnik proizvoda nadredeni (ponekad Cak i voditelj tima), a programeri
podredeni(Alblas, 2019.). Hijerarhija u timu nije dobra jer se ona kosi s idejom autonomnog tima
odnosno idejom da su svi ¢lanovi tima jednaki te da su pojedinci u stanju u dogovoru s ostatkom

tima odluditi tko ¢e, Sto, kada i kako raditi.

4.2. Scrum dogadaji

Sljedeci vrlo vazan element Scruma su Scrum dogadaji koje bismo mogli definirati kao
specifi¢ne vrste sastanaka kojim Scrum tim planira bududi i reflektira se na prethodni rad u svrhu

izrade kvalitetnijeg proizvoda.

Glavni cilj Scrum dogadaja je pomo¢i timovima odrzati Scrum vrijednosti. Takoder
Schwaber i Sutherland navode da ,u Scrumu dogadaji sluze za stvaranje pravilnosti i smanjenje
potrebe za sastancima koji nisu definirani Scrumom.” (Schwaber, Sutherland, 2020. str. 7.) Svaki
od dogadaja namijenjen je da se ostvari potrebna transparentnost sto omogucava da su svi
¢lanovi tima u svakom trenutku ,u toku“ odnosno da znaju $to je do sada napravljeno, Sto treba

biti napravljeno, ima li mjesta za napredak i kako generalno napreduje projekt.

Dogadaj koji obiliezava Scrum je sprint. Kako navode Schwaber i Sutherland (2020., str.
7) ,Sprintevi su bilo Scruma, u kojem se ideje pretvaraju u vrijednost.”

Sprint je dogadaj fiksne duljine, naj¢esée u trajanju od dva do Cetiri tjedna unutar kojeg
Scrum tim nastoji proizvesti upotrebljivi inkrement. Novi sprint zapo€inje odmah po zavrSetku
prethodnog. (Schwaber, Sutherland, 2020. str. 7.)
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Sprintevi osiguravaju da ¢e tim ispuniti agilno nacelo Ceste isporuke upotrebljivog softvera.
Takoder sprintevi osiguravaju da se barem jednom mjesecno pregleda napredak projekta i

prilagode radnje koje vode do ostvarenja cilja proizvoda (Rehkopf, bez dat.).

Postoji nekoliko preporuka koje vrijede tokom trajanja sprinta, a to su da se ne uvode
promjene koje bi mogle ugroziti cilj sprinta, kvaliteta se ne smije smanijiti, popis stavki se moze
mijenjati te je moguce detaljnije razjasniti opseg posla i o njemu pregovarati s vlasnikom
proizvoda. Sprint je dozvoljeno otkazati samo u slu¢ajevima kada cilj sprinta zastari, a za to je
ovlasten vlasnik proizvoda (Schwaber, Sutherland, 2020. str. 7.) .

Tijek sprinta mozZete vidjeti na slici 6.

Planiranje
sprinta (engl.
Sprint
Planning)

Retrospektiva Dnevni
(engl. Sprint SPRINT sastanci (engl.
Retrospective) Daily Scrum)

Pregled
sprinta (engl.
Sprint Review)

Slika 6: Tijek sprinta (izrada autora prema Rehkopf, bez dat.)

Svaki sprint zapoCinje s dogadajem koji se naziva planiranje sprinta (engl. Sprint
Planning). To je dogadaj na kojem tim nastoji odgovoriti na tri osnovna pitanja (Rehkopf, bez dat.
i Schwaber, Sutherland, 2020. str. 8.):

o Za$to je ovaj sprint vrijedan? — Nastoji se utvrditi na koji nacin proizvod moze
povecati svoju vrijednost. Ovo pitanje pomaze definirati cilj sprinta.
o Koji posao moze biti odraden u ovom sprintu? - Programeri u suradnji s vliasnikom

proizvoda prolaze kroz popis stavki i biraju koje se stavke mogu odraditi u tom
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sprintu. Koliko se stavki stavlja u sprint Cesto ovisi 0 procjeni programera koja je
temeljena na njihovom prijasnjem iskustvu.

o Kako ¢e se odabrani posao odraditi? — Za svaku stavku odabranu u prethodnom
koraku procjenjuje se 3to je potrebno odraditi kako bi stavka, a samim time i

inkrement, dostigao definiciju gotovog.

Procesom koji se vodi ovim pitanjima na kraju se dolazi do popisa stavki sprinta koji &ine

cilj sprinta, popis odabranih stavki iz popisa stavki te plan njihove isporuke.

Nakon uspjesno isplaniranog sprinta on sluzbeno moze poceti. Svaki dan tokom trajanja
sprinta provodi se 15 minutni dnevni sastanak (engl. Daily Scrum). Ideja ovog sastanka je
provjeriti napredak u ostvarenju cilja sprinta, prilagoditi popis stavki sprinta te rijeSiti potencijalno
nastale probleme i nedoumice koje bi mogli sprijeciti uspjeh ostvarenja cilja sprinta (Rehkopf, bez
dat.; Schwaber, Sutherland, 2020. str. 9.).

Za razliku od ostalih dogadaja na ovom dogadaju prisustvuje samo razvojni tim. U slucaju
da vlasnik proizvoda ili Scrum master aktivno rade na stavkama popisa stavki sprinta i oni se
mogu prikljuciti dnevnom sastanku(Schwaber, Sutherland, 2020. str. 9.). Razvojni tim ima
potpunu slobodu odabrati koje tehnike i alate e koristiti tokom dnevnog sastanka sve dok je fokus
sastanka na planiranju $to ¢e se raditi u sljede¢a 24 sata te kako $to efektivnije i efikasnije postici

cilj sprinta.

Nakon §to je vremenski okvir sprinta zavrSio slijedi pregled sprinta (engl. Sprint Review).
Na ovaj dogadaj dolazi Scrum tim i zainteresirane strane pozvane od strane vlasnika proizvoda
(Gongalves, 2018, str. 4). Svrha pregleda sprinta je provjeriti ishod sprinta i odrediti buduée
planove. Tim klju¢nim dionicima predstavlja $to je do sada napravio i raspravlja o napretku do

ostvarenja cilja proizvoda (Schwaber, Sutherland, 2020. str. 9.).

Ideja ovog sastanka nije da tim dobije pohvalu ili kritiku nego da zatraze povratne
informacije od zainteresiranih strana, da dogovore $to ¢ée dalje i da zajedno utvrde da li je doslo

do kakvih promjena i problema tokom trajanja prethodno zavrSenog sprinta.

Posljedniji, ali svakako ne najmanje vazan dogadaj u sprintu je retrospektiva (engl. Sprint
Retrospective). Svrha ovog dogadaja je povecati kvalitetu i u€inkovitost. Tokom ovog dogadaja
Clanovi tima pregledavaju kako je prosao prethodni sprint. Zajedno poku$avaju utvrditi sto je
dovelo do poteSkoca ili prepreka, pregledavaju interakciju u timu, procese, koriStene alate i

definiciju gotovog. Cilj je da iz toga izvuku $to je potrebno promijeniti, a Sto je bilo dobro i treba
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se nastaviti kako bi se postigla najveca ucinkovitost. (Schwaber, Sutherland, 2020. str. 9. i
Goncalves, 2018. str. 4)

4.3. Scrum artefakti

Prema Schwaberu i Sutherlandu (2020., str. 10.) ,Artefakti u Scrumu predstavljaju posao

ili vrijednost te su osmisljeni kako bi maksimizirali transparentnost klju¢nih podataka.*

Dakle, artefakti predstavljaju glavni izvor informacija kojima se Scrum tim sluzi tokom
sprinta. Artefakti se tokom sprinta koriste za planiranje ciljeva i posla, kreiranje zadataka da bi se
odredeni ciljevi ispunili, organiziranje tih zadataka u sprinteve temeljem njihove vazZnosti i
medusobne ovisnosti, ispunjenje zadataka te za pregled i analizu rezultata i planiranih ciljeva
(Harris, bez dat.).

Artefakte €ine popis stavki proizvoda (engl. Product Backlog), popis stavki sprinta (engl.
Sprint Backlog) te inkrement (engl. Increment) (Schwaber, Sutherland, 2020. str. 10.).

Popis stavki proizvoda je, kako i samo ime kazZe, popis stavki nastalih ras¢lanjivanjem
proizvoda. U taj popis spadaju sve nove funkcionalnosti, popravci greSaka, zadaci i poslovni

zahtjevi koji su potrebni za razvoj finalnog softvera (Harris, bez dat.).

Popis stavki proizvoda je , poredan i stalno promjenjiv popis stvari potrebnih za
poboljSanje proizvoda. To je jedini izvor posla koji Scrum tim preuzima“ (Schwaber, Sutherland,
2020. str. 10.). Iz ovog se popisa na poCetku svakog sprinta odabiru stavke koje e se izvrsiti taj

sprint.

Popis stavki proizvoda smatra se ,zivim“ artefaktom jer se po potrebi moze azurirati novim
informacijama. Dogadaj azuriranja popisa stavki naziva se razrada popisa stavki (engl. Product
Backlog Refinement). Na dogadaju aZuriranja popisa stavki sastaju vlasnik proizvoda i razvojni
tim te zajedno dodaju nove stavke, detalje i procjene postoje¢im stavkama i slazu redoslijed stavki

u popisu stavki. (Harris, bez dat.; Alblas, 2018.)

Popis stavki proizvoda u sebi mora sadrzavati i cilj proizvoda koji opisuje buduce stanje
proizvoda koje moze biti smjernica Scrum timu. Cilj proizvoda je dugoroCni cilj Scrum tima.
(Schwaber, Sutherland, 2020. str. 10.)

Odabirom stavki iz popisa stavki na poCetku svakog sprinta nastaje popis stavki sprinta.

Stavke u popisu stavki sprinta prikazuju zadatke, popravke i rad koji ¢e se odraditi u tom sprintu
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te plan za isporuku inkrementa. Popis stavki sprinta je plan koji sastavlja razvojni tim kako bi u
stvarnom vremenu prikazali posao koji planiraju obaviti tijekom sprinta sa svrhom postizanja cilj
sprinta (Harris,, bez dat.; Schwaber, Sutherland, 2020. str. 10.).

Stavke iz popisa stavki koje se planiraju izvrsiti u tom sprintu razlazu se na manje stavke
(Harris, bez dat.). Na primjer, stavka ,Razviti pla¢anje” u aplikaciji online prodaje moze se rastaviti
na stavke ,Razviti placanje kredithom karticom®, ,Razviti placanje putem PayPall-a“ i ,Razviti
placanje kripto valutama“ koje ¢e biti odradene u prvom sprintu te ¢e time postati dio popisa stavki

sprinta. Ba$ kao i popis stavki ovaj se popis mozZe aZurirati kako viSe informacija postaje dostupno.

Jednom postavljeni cilj sprinta ne bi se trebao mijenjati. U sluaju da se ispostavi da
trenutne stavke ne doprinose ispunjenju cilja sprinta potrebno ih je, u suradnji s vlasnikom

proizvoda, aZurirati (Schwaber, Sutherland, 2020. str. 10.).

Posljednji Scrum artefakt je inkrement. Prema Schwaberu i Sutherlandu (2020., str 10.)
,Inkrement je konkretna stepenica prema cilju proizvoda.“ Spajanjem svih inkremenata nastalih

tokom trajanja projekta nastaje finalni proizvod.

Da bi se odradeni posao smatrao gotovim mora biti u skladu s postavljenom definicijom
gotovog. To je ,formalan opis stanja inkrementa u kojem on zadovoljava mjere kvalitete koje su
potrebne za proizvod* (Schwaber, Sutherland, 2020. str. 10.). Osnovna ideja definicije gotovog je
da osigura da svi Clanovi tima imaju zajedni¢ko razumijevanje posla koji je obavljen. Niti jedan
¢lan tima ne smije se ni u jednom trenutku pitati ,Je li ovo zaista gotovo?“. Ako definicija gotovog
nije dio standarda organizacije u kojoj tim posluje, tim mora sam stvoriti definiciju gotovog
(Schwaber, Sutherland, 2020. str. 10. i Harris bez dat.).
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5.Priprema Scrum projekta u Jiri

S razvojem projektnog menadzmenta na trzistu su se poceli pojavljivati razni alati koji
pruzaju potporu projektnim timovima u efikasnijem i efektivnijem upravljanju projektima na kojima
rade. Neki od primjera takvih alata su: Trello, Asana, Hive, Wrike i mnogi drugi, no onaj koji se

istiCe svojom popularnoscu i jednostavno$céu definitivno je Jira.

2002. godine australska tvrtka Atlassian izdala je prvu verziju Jira softvera. Jira je inicijalno
bila zamisljena kao alat za pracenje problema (engl. Issues) i greSaka u kodu (engl. Bugs), ali se
razvojem tehnologije i trZista razvila u snazan alat koji danas sluzi za efikasno upravljanje

projektima (Atlassian, bez dat.).

Kako navode na svojoj web stranici, Jira nudi usluge raznim vrstama timova pa tako i
agilnim timovima. U sklopu svoje agilne ponude imaju Scrum i Kanban plo¢e koje pruzaju
mogucénosti bilieZenja problema, stvaranje procjena, prac¢enje i izradu izvjestaja o napretku, slanje

email notifikacija te stvaranje i koristenje popisa stavki (Atlassian, bez dat.).
S obzirom da se ovaj rad fokusira na Scrum okvir u nastavku ¢e biti prikazano kako uz
pomoc Jire pripremiti Scrum projekt.

Za pocetak potrebno je stvoriti projekt. To ¢inimo tako da u Jira softveru pritisnemo na
gumb ,Create project”. Pritiskom na gumb otvara se novi prozor (vidljiv na slici zaslona 1) u kojem
odabiremo neki od veé kreiranih predloZaka projekta. S obzirom da kreiramo Scrum projekt

odabrati ¢emo Scrum predlozak.
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Slika zaslona 1: Odabir predloSka projekta u Jira softweru

(https://www.atlassian.com/software/jira) (izrada autora)

Sljedec¢a dva koraka su odabir tipa projekta te davanje imena projektu. U ovom slucaju
biramo ,Team managed tip te dajemo naziv projektu ,E-glasanje“ s obzirom da se zamisljeni

projekt pokrec¢e u svrhu proizvodnije softvera koji ¢e omoguciti online glasanje.

@ Choose a project type

Set up and maintaned by your team Set up and maintained by your Jira sdmirs.

Slika zaslona 2: Odabir tipa projekta u Jira softveru (https://www.atlassian.com/softwaref/jira)

(izrada autora)

Kako bismo pripremili projekt za poCetak rada potrebno je prilagoditi odredene dijelove

predlodka koje nam nudi Jira softver.
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Jira nudi Cetiri tipova zadataka (engl. Issue types):

e Ep (engl. Epic)

e Korisni¢ka pri¢a (engl. Story)
e Zadatak (engl. Task)

e Podzadatak (engl. Subtask)

Hijerarhija je vidljiva na slici 7.

‘ Korisnicka prica Korisnicka prica
- —_—
v v
‘ Zadatak ‘ Zadatak
. ) § )
v v

‘ Podzadatak ‘

Slika 7: Hijerarhija tipova problema u Jira predlosku (izrada autora)

‘ Podzadatak ‘

Osim navedenih tipova zadataka postoji jo$ i tip ,Bug“ odnosno gresSka te je mogucée dodati i

vlastite tipove. Nasem ¢emo projektu dodati jo$ jedan tip zadatka pod nazivom ,New feature®.

Ovaj tip bit ¢e namijenjen za biljezenje svih ideja o potencijalnim buduéim funkcionalnostima.
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Create issue type

Name *
New feature
Description

Ideas about new features that could make our app even
better!

®

4

lcon

D Change icon
Cancel

Slika zaslona 3: Dodavanje novog tipa problema u Jira softveru

(https://www.atlassian.com/software/jira) (izrada autora)

Sljedece Sto je potrebno napraviti kako bismo prilagodili Jira predloske nasim potrebama
je dodavanije potrebnih polja opisa u svaki od tipa problema. Tako smo, na primjer, u tip problema
,Bug“ odnosno greska dodali dodatna polja ,Enviroment®, ,Platform“ i ,Priority“. ,Enviroment"
oznacCava okruZenje u kojem je greSka pronadena, ,Platform“ oznacava platformu na kojem je
greSka pronadena, a ,Priority“ prioritet za rjeSavanje navedene gredke. Navedeno je prikazano
na primjeru na slici ispod.
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O Bug S Editworldlow @ -+

8ugs track problems or errors.

Description fields @
Aa summary

= Desaiption >

Context fields @

> status

@ Assignee

Q@ Labels >
@ Environment >
@ piatiorm >
A Priority >
& sprint

@ story point estimate >

Reporter

Slika zaslona 4: Dodana polja u tip problema "Bug" u Jira softveru

(https://www.atlassian.com/software/jira) (izrada autora)

Posljednje §to je potrebno prilagoditi u predlosku je ,Workflow" odnosno tijek rada. Zadani
workflow temelji se samo na 3 stanja, a to su ,To do“, ,In progress” i ,Done®. Kako bi na$ projekt
bio laksi za pracenje dodati c¢emo joS nekoliko stanja, a tijek iz jednog u drugo stanje vidljiv je na

slici ispod.
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Creale

NEW Start refinement UNDER DISCUSSION Ready for development READY
Elocked
Start work
Ready for discussion Unblocked
IN PROGRESS
BLOCKED
Blocked PR fizes i
Code review
PR REVIE -
Blocked Additional work needed
Testing
DONE Released to production READY FOR RELEASE Ready for preduction QA

Slika zaslona 5: Tijek rada u projektu izradenom u Jira softveru

(https://www.atlassian.com/software/jira) (izrada autora)

Nakon &to je odredeni tip problema (npr. korisni¢ka pri¢a) kreiran on prvo zauzima stanje
Novo (engl. New). Kada se navedena pri€a pocinje detaljizirati ona prelazi u status Pod
raspravom (engl. Under discussion). Nakon $to je pri¢a dovoljno detaljizirana prelazi u stanje
Spremno (engl. Ready) te je pria spremna za pocetak razvoja. Kada se pri¢a krene razvijati
prelazi u stanje U toku (engl. In progress). Nakon $to je odredena pria razvijena potrebno je da
prvo prode Pregled koda (engl. Pull Request, na slici 5 pod nazivom PR review), a zatim i
Testiranje (engl. Quality Assurance, na slici 5 pod nazivom QA). Nakon $to je razvijena korisnicka
pri¢a testirana prelazi u stanje Spremno za izdavanje (engl. Ready for release) te tamo ostaje dok
konacno nije izdana u produkciju kada zauzima stanje Gotovo (engl. Done). Vazno je napomenuti
da pri€a iz stanja Pod raspravom, U toku i Testiranje moze preci u stanje Blokirano (engl. Blocked)
te se iz tog stanja takoder moze vratiti u sva navedena stanja. Isto tako, u slu€aju da se u Pregledu

koda ili u Testiranju pronadu greske u kodu korisniCka pri¢a se vrac¢a u stanje U toku.

Kreiranjem tijeka rada zavrsili smo s prilagodbom Jira predloSka nasim potrebama te je

vrijeme za stvaranje Popisa stavki proizvoda. U njega dodajemo za pocetak Ep-ove koji opisuju
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generalnu funkcionalnost aplikacije. U naSem sluc¢aju dodali smo tri Ep-a koja su vidljiva na slici
zaslona 6.

Epic *

Issues without epic

> [ upravijanje korisnickim

racunom
> B Glasanje

> [ Pregled podataka o glasanju i
kandidatima

Create Epic

Slika zaslona 6: Epovi izradeni u Jira softveru (https://www.atlassian.com/software/jira) (izrada

autora)

Nakon Sto smo kreirali epove u svaki od epova dodajemo korisnice price. Korisnicke price

napisane su po dobroj praksi u obliku ,Kao <uloga> Zelim moci <cilj> kako bih <korist>*.

v Backlog (3 issues) 0 @@ Createsprint
[ EVv-1 Kao korisnik 3elim moéi kreirati profil kako bi mi bilo omoguéeno glasanje newv O
[ EV-2 Kao korisnik Zelim se modi ulogirati kako bih mogla pristupiti glasznju newy O
[ Ev-7 Kao korisnik Zelim modi urediti profil kaka bih mogao odrti relevantne informacije newv (@)

+ Create issue

Slika zaslona 7: KorisniCke priCe izradene u Jira softveru

(https://www.atlassian.com/software/jira) (izrada autora)

Kada smo dodali sve zeljene epove, korisnicke priCe i potencijalne nove funkcionalnosti spremni
smo za pocetak projekta te korisnicke priCe mozemo preseliti u prvi sprint. Time sluzbeno

mozemo zapocCeti rad na naSem Scrum projektu.
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v SPSprint1 # Adddates (2 issues) (0 JoJ startsprint EEEH

EV-1 Kao korisnik Zelim moci kreirati profil kako bi mi bilo omoguéeno glasanje NEW »
EV-2 Kao korisnik Zelim se modi ulogirati kako bih mogla pristupiti glasanju NEW

f Create issue

~ Backlog (1 issue] 0 @@ Createsprint

EV-7 Kao korisnik Zelim moci urediti profil kako bih mogao odrzati relevantne informacije NEW »

+ Create issue

Slika zaslona 8: Korisni¢ke pri¢e u prvom sprintu izradenom u Jira softveru

((https://www.atlassian.com/software/jira) (izrada autora)

lako se razvojem tehnologije, ali i metoda upravljanja projektima razvilo mnogo alata za
online upravljanje projektima Jira je i dalje jedan od vodecih alata. Ono &to izdvaja Jiru od
konkurencije su jednostavnost i intuitivnost koriStenja. Smatram da se svatko moze samostalno
snaéi i prilagoditi Jira plou za ono 8to mu je potrebna. Ako to nije slu€aj, tvrtka Atlassian
omogucila je na svojim web stranicama razne pisane i video upute koje podu€avaju korisnike
kako koristiti i unaprijediti svoje iskustvo s Jira alatom. Takoder velika prednost su i ve¢ gotovi
predlosci §to timovima omogucéava da odmah zapoc¢nu s pra¢enjem svojih projekata. Upravo zbog

navedenih prednosti Jiru danas koriste mnogi timovi te njihova zajednica iz dana u dan raste.
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6. Studija sluc¢aja - Koristenje agilnih metoda i Scrum

okvira u praksi

lako teorija dosta detaljno opisuje kako bi odredeni koncepti trebali funkcionirati u praksi,
to Cesto nije slu€aj. Uzrok tome su razni vanjski i unutarnji ¢imbenici na koje ponekad tvrtka i
zaposlenici ne mogu utjecati. Kako bi se prikazalo kako teorija Scruma funkcionira u praksi u

ovom ¢e radu biti koristena metoda studije slucaja.

6.1. Metodologija istrazivanja

Metodom studije slu€aja nastoji se analizirati odredena pojava, proces, osoba, grupa ili
dogadaj te se nastoji odgovoriti na pitanja ,kako* i ,zasto“ su se odredene situacije ili okolnosti

dogodile (Heale, Twycross, 2018.).

U ovom radu studija slu¢aja omoguéit ¢e usporedbu Scrum timova, artefakata i dogadaja
teorijski opisanih u prethodnom poglavlju s njihovim stvarnim izvodenjem. S obzirom na to da je
Scrum samo okvir unutar kojeg tvrtke mogu koristiti metode i tehnike koje im odgovaraju, studija

slu¢aja takoder ¢e omoguciti da uvidimo primjere nekih metoda i tehnika koje se koriste u praksi.

IstraZzivanje se provodilo u suradnji sa zaposlenicima jedne hrvatske IT agencije za razvoj
softvera, kao dio pilot prakse na preddiplomskom studiju u sklopu projekta Study4Career koji

provodi Fakultet organizacije i informatike Sveudilista u Zagrebu.

Navedena tvrtka odabrana je za istraZivanje jer zadovoljava unaprijed postavljene
kriterije. S obzirom da se studija slu€aja temelji na istrazivanju kako Scrum kao okvir za vodenje
projekata razvoja softvera funkcionira u praksi, osnovni kriteriji bili su primarna djelatnost
poduzeca i stupanj koristenja agilnih metoda (posebice Scrum okvira) na projektima razvoja
softverskih proizvoda. Ova IT tvrtka je agencija za razvoj softverskih rieSenja, a to ¢ini kroz niz

projekata vodenih na agilni nacin te time zadovoljava oba kriterija.

Cilj istrazivanja je dobiti odgovore na pitanja kako teorija vezana za Scrum okvir i njegova
glavna obiljezja (tim, dogadaji i artefakti) predstavljena kroz ovaj rad funkcioniraju u praksi. Kroz
istrazivanje nastojat ¢e se dobiti odgovore na pitanja vezana za koriStenje Scruma u projektima

izrade softverskih rjeSenja te na nekoliko pitanja vezanih za koriStenje agilnih metoda opéenito.
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Primjeri istrazivackih pitanja na koja ¢e se nastojati pronaci odgovor su:

¢ Koji se Scrum dogadaiji odvijaju i koliko Cesto,

¢ Tko dolazi na dogadaje,

o Koje su odgovornosti €lanova Scrum tima,

o Sto to tvrtka &ini drukgije od onoga kako je to opisano u Vodiéu kroz Scrum

e Kaoji su Cesto koristeni alati i tehnike u primjeni Scrum okvira.

Prouc€avajuéi literaturu, a posebno knjigu ,Case Study Research: Design and Methods*
autora Roberta K. Yina (2004.) za mjerne instrumente koriStene u sklopu ove studije slu€aja

odabrani su polustrukturirani intervju i neposredno promatranje.

Polustrukturirani intervju odabran je jer omogucéava intervju sa zaposlenicima po unaprijed
odredenom setu pitanja, ali uz moguc¢nost postavljanja potpitanja u svrhu dodatnog objasnjenja

pojedinih tema.

Neposredno promatranje odabrano je jer omoguéava direktan uvid u to kako agilne
metode, a posebice Scrum, funkcioniraju u svom prirodnom okruzenju. Promatranje ¢e se
provoditi prisustvom autora rada na sastancima vezanim uz agilno upravljanje projektima te

promatranjem svakodnevnog rada Scrum tima.

Prije intervjua svaki ispitanik (dva zaposlenika agencije na poziciji voditelja projekta i
Scrum Mastera) potpisao obrazac za pristanak na sudjelovanje u istraZivanju kojim potvrduje da
se slaze s koriStenjem njegovih odgovora u svrhu izrade ovog rada. Spomenuti obrazac takoder
se moze pronaéi u prilogu ovog rada (Prilog 1). Tokom polustrukturiranog intervjua svakom od
zaposlenika postavljena su ista pitanja otvorenog tipa, a ona su dostupna u prilogu ovog rada
(Prilog 2).

Intervjui i neposredno promatranje provedeni su u srpnju 2022. godine u poslovnim
prostorima tvrtke. Prilikom provodenja intervjua pratila su se pitanja zapisana u popisu pitanja
vidljivih u prilogu ovog rada te su, po potrebi, postavljena dodatna potpitanja u svrhu lakSeg
razumijevanja odredenih tema. Svaki je intervju, uz pristanak zaposlenika, snimljen Sto je
pomoglo u skracivanju vremena intervjua te olakSavanju daljnje analize dobivenih odgovora.
Neposredno promatranje provodilo se prisustvom autora ovog rada u svakodnevnom radu i

sastancima Scrum timova te vodenjem privatnih biljeSki koje su koriStene za daljnju analizu.
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Kasnijom analizom dobivenih odgovora te na temelju podataka dobivenih neposrednim
promatranjem formiran je finalni zaklju¢ak o tome kako odredeni elementi funkcioniraju u praksi

te je to usporedeno s teorijom opisanom u radu.

6.2. Studija slu€aja

Studija sluaja provedena je u suradnji s jednom poznatom IT agencijom (u daljnjem
tekstu Agencija) za razvoj softvera osnovanom 2005. godine. Svoj rad na projektima zapoceli su
oslanjajuci se na tradicionalnu, vodopadnu metodu $to je znacilo da su softveri zatrazeni od
klijenta morali biti ostvareni u odredenom budZetu, odredenom vremenskom periodu i po
unaprijed odredenim zahtjevima. Razvojem trzista, ali i same Agencije, polako su poceli uoCavati
probleme koje donosi vodopadna metoda te su ih nastojali rijesiti na 3to jednostavniji nacin. Jedan
od primjera problema s kojima su se svakodnevno susretali je niska ukljuéenost klijenta u izradi
softvera. To je Cesto rezultiralo time da klijent na kraju projekta zakljuc€i da ono $to je napravljeno
nije ono $to je on zamislio. Kako bi navedeni problem rijesSili voditelji projekata u Agenciji sloZili
su se kako je potrebno Sto viSe ukljuciti klijenta u proces razvoja te nastojati biti Sto viSe
transparentni s klijentom i ¢lanovima tima koji rade na projektu. Krenuli su traziti metode koje
mogu rijesiti navedene probleme te su se susreli s agilnim metodama koje su kroz godine
postupno uveli na gotovo sve projekte. Danas svoje projekte provode u obliku kontinuiranih
suradnji s raznim klijentima gdje se vremenski okvir i budzet projekta mijenjaju prema potrebama
trzista.

Fleksibilnost koju im je pruZilo uvodenje agilnih metoda opisuju kao dvosjekli mac. Velika
prednost fleksibilnosti koju pruzaju agilne metode je zadovoljan klijent koji dobiva ono $to treba i
zeli, konstantno je uklju€en u proces razvoja (u svakom trenutku zna $to se dogada na projektu)
te ima slobodu u bilo kojem trenutku zatraziti promjenu. S druge strane, prevelika fleksibilnost
uzrokuje da razvoj proizvoda traje duze nego $to bi trebao te su troSkovi, koji proizlaze iz potrebe

za €lanovima tima koji ¢e konstantno raditi na projektu do njegovog kraja, osjetno veci.

Kako bi sve svoje projekte imali pod kontrolom i mogli pratiti tijek svakog od njih koriste
razne alate kao $to su Jira, Productive, DevOps, Trello, Monday i sli¢ni. Napredak projekta ,drze
pod kontrolom* - koristeci razne ceremonije koje propisuje Scrum okvir unutar kojeg se provodi
vecina trenutno aktivnih projekta. Scrum su poceli aktivno koristiti i istrazivati 2017. godine te su

ga do danas prilagodili svojim potrebama.
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S obzirom da se radi o IT agenciji ova tvrtka ima timove koji vrlo ¢esto nisu stabilni
(povremene izmjene ljudi u timovima). Upravo zato njihovi timovi ne mogu u potpunosti raditi po
Scrum okviru onako kako je propisano ve¢ sa sitnim preinakama. Vazno je naglasiti kako je to u
potpunosti prihvatljivo, s obzirom na to da je Scrum samo okvir unutar kojeg tim ima slobodu

odabrati alate i tehnike koje ¢e im pomoci dostici zeljeni cil;.

Od alata i tehnika koje koriste u svom svakodnevnom radu, a nisu propisani u Vodi¢u kroz
Scrum, Scrum timovi ove Agencije koriste se Kanban ploCom koju se preuzeli iz Kanbana,
korisniCkim pri€ama koje su preuzeli iz Ekstremnog programiranja te raznim dodatnim alatima i

tehnikama kao $to su unaprijed planirani sastanci aZuriranja popisa stavki, raspisivanje testnih

slu¢ajeva, itd.

U nastavku ovog poglavlja ukratko ¢emo usporediti propisanu teoriju i praksu za svaki od

tri vazna koncepta Scruma: Scrum tim, Scrum dogadaiji i Scrum artefakti.

Scrum tim

BROJ CLANOVA TIMA

ULOGE U TIMU

TKO CINI RAZVOJNI TIM

GLAVNE ODGOVORNOSTI
SCRUM MASTERA

GLAVNE ODGOVORNOSTI
VLASNIKA PROIZVODA

GLAVNE ODGOVORNOSTI
RAZVOJNOG TIMA

TEORIJA

Maksimalno 10

Jedan Scrum master, jedan vlasnik

proizvoda i razvojni tim

Svi koji pridonose razvoju
upotrebljivog inkrementa

(analiti¢ari, dizajneri, testeri)

Uspostavljanje Scruma kako je
definirano vodi¢em kroz Scrum i
educiranje tima i organizacije o

Scrum okviru

Brine o popisu stavki, odgovoran
za maksimiziranje vrijednosti

proizvoda koji je rezultat rada tima

Izrada popisa stavki sprinta, izrada

kvalitetnog softvera

(izrada autora)

Tablica 2: Usporedba teorije i prakse u Scrum timu

PRAKSA
8-10

Jedan Scrum master, jedan vlasnik

proizvoda i razvojni tim

Dizajner, jedan android programer,
jedan ios programer, jedan ili dva

back-end programera

Educira zaposlenike o koristenju
Scruma, mi¢e prepreke, pomaze
razvojnom timu i vlasniku

proizvoda

Priprema popis stavki (odreduje
prioritete, poslovnu vrijednost

stavki,..)

Izrada popisa stavki sprinta,
preuzimanje odgovornosti za

preuzeti dio posla, dijeljenje znanja
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Kao $to se jasno moze proditati iz tablice, teorija i praksa u podrucju koncepta Scrum tima
dosta se poklapaju. Vazno je napomenuti kako svi ovi koncepti ovise o projektima, a gore u tablici

su navedene informacije koje vrijede u vecini slucajeva.

Jos jedan koncept koji je vrlo vazan kada govorimo o Scrum timu je njihova razina
multifunkcionalnosti i autonomnosti. To naravno varira od tima do tima. Sto se tige
multifunkcionalnosti ona je uvijek prisutna upravo zbog prirode posla. Sto se ti¢e autonomnosti,
postoje odredeni timovi u kojima ima puno iskusnih programera koji nastoje raspodijeliti posao
manje iskusnim programerima te im pomoci u njihovom profesionalnom razvoju. Takvi timovi tek
zapocinju svoj put prema autonomnosti. S druge strane, postoje timovi koji ve¢ godinama rade
zajedno te su time na istoj razini domenskog i tehnoloSkog znanja. U takvim timovima svi
programeri kao pojedinci preuzimaju posao za koji su sigurni da mogu samostalno odraditi u tom

sprintu. Upravo je to ono prema ¢emu teZe sljedbenici Scruma.

Scrum dogadaiji
Tablica 3: Usporedba teorije i prakse u Scrum dogadajima
TEORIJA PRAKSA

SCRUM DOGADAJI KOJI SE Planiranje sprinta, dnevni sastanci, = Planiranje sprinta, retrospektiva,

PROVODE U TOKU JEDNOG pregled sprinta, retrospektiva, pregled sprinta, dnevni sastanci,

SPRINTA azuriranje popisa stavki. azuriranje popisa stavki, jedan na
jedan sastanci s voditeljima
tehnoloskih timova, interni sastanci

tehnoloskih timova.

TRAJANJE SPRINTA 2 — 4 tjedna 2 tjedna
TKO PRISUSTVUJE NA Na svim sastancima prisustvuje Na svim sastancima prisustvuje
DOGADAJIMA cijeli Scrum tim, uz iznimku: cijeli Scrum tim, uz iznimku:
e dnevnih sastanaka na koje e dnevnih sastanaka na koje
Scrum master i vlasnik Scrum master i vlasnik
proizvoda nisu duzni dodi proizvoda nisu duzni do¢i

e pregledu sprinta na kojem se e pregledu sprinta na kojem se
timu pridruzuju i timu pridruzuju i

zainteresirane strane zainteresirane strane (klijenti)

(izrada autora)

Ponovno vidimo da se teorija i praksa dosta poklapaju. lako su u tablici na strani prakse

navedeni svi Scrum dogadaiji, ponekad se dogodi da se za odredene dogadaje jednostavno nema
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vremena. 1z Agencije istiCu kako je dogadaj koji naj¢esc¢e preskoce retrospektiva. Veliku ulogu u

tome igra stabilnost tima. Timovi koji duze rade zajedno, bez promjena ¢lanova tima imaju

tendenciju lakSe se usuglasiti oko toga Sto je potrebno za kolektivni napredak.

Jos jedan od dodataka jesu i vlastite ceremonije timova kao $to su jedan na jedan sastanci

s voditeljima tehnolo$kih timova, interni sastanci tehnoloskih timova i sli¢ni. Takvi sastanci sluze

kako bi se utvrdilo da su svi €lanovi na jednakoj razini i kako bi se razjasnilo ili raspravilo o vaznim

elementima.

Jo$ jedna specificnost u Agenciji jest da se dogadaji aZuriranja popisa stavki planiranju

unaprijed. Odreduje se to¢an datum i tko sve treba biti prisutan na navedenom sastanku. Tokom

sastanka se razjadnjavaju i detaljnije opisuju stavke koje ¢e biti uvrStene u neki od buducih

sprintova te se rade procjene.

Scrum artefakti

Tablica 4: Usporedba teorije i prakse u Scrum artefaktima

DEFINICIJA GOTOVOG

POPIS STAVKI PROIZVODA

ODABIR STAVKI ZA POPIS
STAVKI SPRINTA

CILJ PROIZVODA

TEORIJA

Na razini timova ili na razini

organizacije

Nove funkcionalnosti, popravci
greSaka, zadaci i poslovni zahtjevi
koji su potrebni za razvoj finalnog

softvera, cilj proizvoda.

Sastavlja razvojni tim kako bi
prikazali posao koji planiraju obaviti
tijekom  sprinta sa  svrhom
postizanja cilj sprinta, a sadrzi
zadatke, popravke i rad koji ¢e se
odraditi u tom sprintu te plan za

isporuku inkrementa.

Dugoroc¢ni cilj Scrum tima koji se

biljezi u popis stavki proizvoda.

PRAKSA

Na razini tima

Korisnicke prie, zadaci, epovi,
nefunkcionalni zahtjevi,
dokumentacija, greske,

funkcionalnosti.

Bira ih razvojni tim, a pod njih spada
sve §to je preostalo iz proSlog

sprinta te stavke iz popisa stavki

proizvoda koje imaju najvedi
prioritet, a dobro su opisani.
Cilj koji Scrum tim Zzeli postici

izradom proizvoda. Odreduje se
prije nego projekt zapoCne, a
mijenja se ovisno o fazi u kojoj se

nalazi projekt. Biljezi se u zajednicki
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dokument ili u popis stavki

proizvoda.

CILJ SPRINTA Cilj koji opisuje na koji nacin Opisuje kako tim namjerava postici
proizvod moze povecati svoju povecanje vrijednosti proizvoda
vrijednost. tokom sprinta. Definira se na

planiranju sprinta i biljezi se u
zajedniCki dokument ili u popis

stavki sprinta.

(izrada autora)

Veliku ulogu kod toga kako se teorija Scrum artefakta provodi u praksi igra ve¢ spomenuti
prepreka, a to je da se radi o agenciji. Razilazenje teorije i prakse najbolje se vidi na definiciji
gotovog. Za ovu IT agenciju ,Gotovo“ znadi da su oni napravili sve §to je u njihovoj moéi (sve sto
je potrebno ,s njihove strane®) kako bi isporucili klijentu gotov inkrement koji se slaze s
dogovorenim kriterijima za prihvaéanje. Taj inkrement je gotov u o¢ima Scrum tima u agenciji no
u trenutku kada se on preda dalje, klijenti najceSc¢e preferiraju to jo$ testirati i provjeriti sami. Isto
tako, po definiciji, inkrement koji je gotov u sprintu trebao bi se odmah moéi izdati i dati krajnjim
korisnicima na koriStenje, no Cesto to nije slu€aj jer klijenti imaju odredena ograni¢enja i nekada

im ne odgovara da se aplikacija izdaje na kraju svakog sprinta.

Kao $to je vidljivo velik dio teorije Scruma poklapa se s praksom u danasnjim IT
kompanijama. Sva velika vidljiva odstupanja u primjeru ove IT tvrtke najéeSc¢e se dogadaju zbog
Cinjenice da se radi o agenciji koja radi s klijentima te na neke stvari jednostavno nema utjeca,.
Oni su uzeli Scrum okvir i prilagodili ga sebi i svojim potrebama kako bi osigurali isporuku najvece

vrijednosti i ispunili jedinstveni cilj kompanije, a to je zadovoljiti potrebe klijenta.
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7. Zaklju€ak

Spontani sastanak mladih inZenjera 2001. godine pokrenuo je nesto revolucionarno za IT
industriju. Agilne metode i njihove prednosti olakSavaju upravljanje projektima razvoja IT usluga

veé 20-ak godina te se svakog dana razvijaju novije, bolje i praktiCnije metode.

Sloboda koju pruza Scrum, IT kompanije znaju dobro iskoristiti. lako se na prvu mozda ne
¢ini da se teorija propisana u poznatom VodiCu kroz Scrum u potpunosti prenosi u praksu to
zapravo nije tako. Temelj tog vodiCa je pokazati slobodu Scruma i Cinjenicu da se ne radi o
.Kuharici“ u kojoj morate specifi¢no pratiti svaki korak kako bi uspjeli, ve¢ ga mozete prilagoditi
svojim potrebama i eksperimentirati. S druge strane Vodi¢ takoder osigurava da ako u bilo kojem

trenutku naidete na prepreku Scrum okvir je ovdje da vas vrati na ,pravi put®.

Navedeno smo mogli vidjeti i iz slu€aja poznate IT kompanije. Oni su se kroz godine rada
susreli s raznim preprekama koje im je pruzalo dinami¢no trziste razvoja IT usluga te su nastojali
pronaéi rijeSenje za svoje probleme. Susreli su se sa Scrum okvirom i njegovom teorijom
opisanom u Vodi¢u kroz Scrum te su tu teoriju nastojali prenijeti u praksu. U pocetku nisu bili
svjesni koliku ¢e prepreku u njihovom putu prema savrS§enom Scrum poslovanju predstavljati
¢injenica da se radi o IT agenciji, no to ih nije obeshrabrilo. Oni su odlucili vjerno pratiti teoriju
Scruma i njegovih glavnih obiljezja (timova, dogadaja i artefakata), ali istovremeno iskoristiti
slobodu i fleksibilnost Scrum okvira koja im omoguc¢ava da navedena obiljeZja prilagode svojem
slu¢aju. Na temelju toga mozemo zakljuciti kako se Scrum teorija zaista jednostavno i prakti¢no
prenosi u praksu, ali i da sloboda Scruma osigurava da svaka kompanija prilagodi Scrum svojim

potrebama u svrhu razvoja proizvoda najvece kvalitete.

Razvojem ovog podrucja paralelno su se razvijali i razni alati koji pomazu timovima da
dostignu ciljeve agilnosti, a primjer toga je i Jira kao jednostavan i intuitivan alat koji omoguc¢ava

svojim korisnicima da vode projekte prema svojim potrebama i Zeljama.

Sve u svemu, mozemo zakljuciti kako je podrucje upravljanja projektima razvoja IT usluga
svakim danom sve vece i snaznije. TrziSte zahtjeva jako puno od IT kompanija, a kako bi im se
put prema uspjehu olakSao svakodnevno se razvijaju razne metode i tehnike koje im u tome
pomazu. Agilne metode i njihova fleksibilnost i sloboda igraju veliku ulogu u napretku IT

kompanija, a samo one kompanije koje su spremne eksperimentirati i uzeti ono najbolje Sto
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pruzaju pojedine agilne metode imaju nadu za opstanak na promjenjivom i brzorastuéem trzistu

razvoja IT usluga.
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Nakon potpisa obrasca dobit ¢ete listu pitanja koja ¢e se pojaviti na intervjuu.

Intervju je polustrukturiranog tipa $to znaci da ¢e se navedena pitanja sigurno postaviti na
intervjuu no moguca je pojava i dodatnih potpitanja autorice kako bi se odredene teme detaljnije

razjasnile.

Ako u bilo kojem trenutku na pitanje ne Zelite ili ne mozZete odgovoriti imate pravo zatraziti da se

to pitanje preskoci.

Cijeli intervju bit ¢e sniman. Snimka ¢e biti dostupna samo autorici te ¢e biti koristena iskljucivo u

svrhe daljnje obrade vasih odgovora. Odgovori ¢e u finalnom radu biti u potpunosti anonimni.

Pristankom na sudjelovanje u ovom istrazivanju od vas se o€ekuju iskreni i $to je moguce vise

objektivni odgovori, osim u slu€ajevima kada se trazi vaSe subjektivno misljenje.

Publiciranje

Rezultati istraZivanja bit ¢e objavljeni kao dio studije slu¢aja u sklopu zavrSnog rada autorice Mie

Maran.

Po zavrSetku istrazivanja te nakon obrade podataka od strane autorice, finalni ée rezultati
istrazivanja biti dostupni svim sudionicima istraZivanja. Svaki sudionik ima pravo provijeriti

istinitost informacija te zatraZiti dodavanje ili micanje odredenih dijelova.

Sudjelovanje i izbor sudionika:

Tvrtka odabrana za ovo istraZivanje odabrana je na temelju sljedecih kriterija:

- Tvrtka koja se bavi razvojem softverskih proizvoda
- Koristi agilne metode (uklju€ujuci i Scrum)
Zaposlenici tvrtke koji ¢e sudjelovati u istraZivanju €ine to isklju€ivo na dobrovoljnoj osnovi. Svaki

sudionik ima pravo odustati u bilo kojem trenutku.
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POTVRDA O PRISTANKU

Datum i mjesto:

Izjava sudionika

Pozvan sam da sudjelujem u
istraZivanju primjene agilnih metoda u praksi
za potrebe izrade zavrSnog rada na temu
.Koristenje agilnih metoda vodenja projekata

u razvoju IT usluga“ autorice Mie Maran.

Pristajem odgovoriti na pitanja
postavljena od strane autorice. Nastojati ¢cu
na sva pitanja odgovoriti objektivho, osim u
sluCaju kada se od mene traZzi subjektivho
misljenje. Pristajem da se intervju snima i da
se snimka koristi u svrhu daljnje obrade

mojih odgovora.

Procitao/la sam sve gore navedene
podatke te dobrovoljno pristajem biti dio

ovog istrazivanja.

Ime i prezime sudionika:

Vlastoruéni potpis sudionika:

Izjava autorice

Pruzila sam to¢ne podatke vezane uz
ovo istrazivanje, a vidljive na ovom listu.
Nastojala sam objasniti cijeli proces
istrazivanja te omogucila sudionicima nacine
za pruzanje podrSske (odgovaranje na
pitanja, komentare i nedoumice) tokom
trajanja ovog istrazivanja. Potvrdujem da ¢e
sudionik dobiti toCne i iskrene informacije

kao odgovore na sva njegova pitanja.
Potvrdujem da sudionik ni na koji

nacin nije prisilien na sudjelovanje u ovom

istrazivanju nego je ono zasnovano isklju€ivo

na njegovoj dobroj volji.

Kopija ovog obrasca dostavljena je

sudioniku.

Ime i prezime autora:

Vlastorucni potpis autora:
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Prilog 2

PITANJA ZA PROVODENJE INTERVJUA

Postovani/a,
za pocCetak Vam se zelim zahvaliti na sudjelovanju u ovom istrazivanju.

Moje ime je Mia Maran i studentica sam Fakulteta organizacije i informatike u Varazdinu,
Sveudilista u Zagrebu na trecoj godini preddiplomskog studija Poslovni sustavi. Ovaj intervju
provodim sa svrhom izrade studije slu¢aja koja €ini dio mog zavrdnog rada na temu ,Koristenje
agilnih metoda vodenja projekata u razvoju IT usluga®“. Cilj mi je ovim intervjuom dobiti uvid kako

agilne metode, a posebice Scrum, funkcioniraju u praksi kako bih to u mogla usporediti s teorijom.

Prije poCetka ovog intervjua dobiti ¢e te ,Obrazac za pristanak na sudjelovanje u
istrazivanju“ kojim pristajete na koriStenje vasih odgovora u svrhu daljnje obrade i izrade
navedenog zavr$nog rada. Svi ¢e odgovori biti u potpunosti anonimni. Obrascem takoder
pristajete na snimanje intervjua. Snimka ce biti koriStena iskljuCivo u svrhe skracivanja trajanja
ovog intervjua te u svrhe kasnije lak§e obrade vasih odgovora. O¢ekivano trajanje intervjua je 45

minuta.

Pitanja Ce biti podijeliena u 3 sekcije. Prva sekcija — ,,Opcenito“ odnosi se na opcenite
podatke o vasoj poziciji, stazu i sli€no. Sljede¢a sekcija — ,Agilne metode* odnosi se na pitanja
vezana za vase iskustvo s agilnim metodama, dok se zadnja sekcija — ,Scrum“ odnosi na vasa

iskustva sa Scrum okvirom.

Ako u bilo kojem trenutku ne Zelite ili ne mozZete odgovoriti na pitanje imate pravo odbiti
odgovoriti. U nastavku mozete vidjeti pregled pitanja koja vas o€ekuju, kako biste bili upoznati s

tijekom intervjua i potrebnim informacijama.
Jos se jednom zahvaljujem na sudjelovanju i ulozenom vremenu!
S postovanjem,

Mia Maran
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Pitanja za intervju na temu primjene agilnih metoda i Scrum

okvira u praksi

Opcenito

1. Koja je vasa poslovna funkcija?
2. Koliko radnog iskustva imate na toj ili sli¢noj poziciji?

3. Imate li diplome/certifikate za podrucje/funkciju kojom se bavite?

Agilne metode

1. Tko je zaduzZen za vodenje projekata u vasoj agenciji?
Koaristite li agilne metode ili tradicionalne metode u vodenju projekata?

3. Ako koristite agilne metode, jeste li prije koristili neku tradicionalnu metodu? Kako ste
presli s tradicionalnog na agilno?

4. Koje su po vama prednosti agilnog vodenja projekata? Koji su izazovi s kojima se
susrecete?
Koje alate koristite za upravljanje projektima?

Kako pratite napredak projekta?

Scrum

1. Koliko dugo koristite Scrum?
2. Koliko se projekata trenutno provodi koristeéi Scrum okvir?

3. Sto je va$ dodatak u Scrum okvir? Sto vi koristite, a nije propisano u Vodiéu kroz Scrum?

Scrum tim

Od koliko se €lanova sastoji scrum tim?

Od kojih se uloga sastoji scrum tim?

Koja je odgovornost scrum mastera?

Koja je odgovornost vlasnika proizvoda (engl. Product Owner)?
Tko ¢&ini razvojni tim (engl. Developers)?

Koja je odgovornost razvojnog tima?

N o o > w D

Kako biste procijenili razinu krosfunkcinonalnosti i samoorganiziranosti ¢lanova tima?
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Scrum dogadaiji

a > wnh e

Koje Scrum dogadaje provodite?

Koliko traje tipi¢an Sprint?

Imate li dodatnih dogadaja uz one propisane u Vodi¢u kroz Scrum? Ako da, koje?

Jeste li ikada bili primorani otkazati Sprint? Ako da, zasto?

Tko prisustvuje na:

a.

b
c
d.
e

. AZuriranju popisa stavki (engl. Backlog Refinement)

Planiranju sprinta (engl. Sprint planning)
Dnevnim sastancima (engl. Daily Scrum)
Pregledu sprinta (engl. Sprint Review)

Retrospektivi (engl. Sprint Retrospective)

Scrum artefakti

1.

2 T o

Imate li definiciju gotovog (engl. Definition of Done) na razini organizacije ili na razini

timova?

Sto za Vas znaéi ,Gotovo* na nekom projektu?

Sto &ini popis stavki proizvoda (engl. Product Backlog)?

Kako odabirete koje ¢e stavke ic¢i u popis stavki sprinta (engl. Sprint backlog)?

Kako se rade procjene?

Kada i kako se odreduije cilj proizvoda?
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