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Razvoj projekta u podruéju informacijskih tehnologija uz potporu programskog alata
Odoo

SAZETAK

U radu je obradena tema upravljanja projektima na primjeru IT projekta, odnosno izrade web
aplikacije. Objasnjeni su osnovni pojmovi upravljanja projektima, opisan je koncept i mjerila
uspjesnosti upravljanja. Nadalje, istaknuta je vaznost uloge projektnog menadzZera u razvoju
projekta te su opisani razli¢iti modeli upravljanja projektima. U prakticnom dijelu rada prikazan
je projektni plan izrade standardizirane i jedinstvene web aplikacije studentskog dokumentarija
s namjerom efikasnijeg i lakSeg pristupa potrebnim informacijama o studiju uz moguénost
uvida u vlastite osobne podatke sukladno odredbama GDPR-a. Upravljanje projektom
provedeno je kroz agilni pristup a koristene su Scrum i Kanban metode te programski alat Odoo,
dok je razrada logike programa prikazana pomocu DFD dijagrama u alatu Wondershare Edraw
Max.

Kljuéne rije¢i: upravljanje projektom, agilne metode, programski alat Odoo

Project development in the field of information technologies with the support of the Odoo

software tool
ABSTRACT

The paper deals with the topic of project management on the example of an IT project, i.e. the
creation of a web application. The basic concepts of project management are explained, the
concept and criteria of successful management are described. Furthermore, the importance of
the role of the project manager in the development of the project was highlighted and different
models of project management were described. In the practical part of the work, a project plan
for creating a standardized and unique student documentation web application is presented with
the intention of more effective and easier access to the necessary information about the study
with the possibility of viewing one's own personal data in accordance with the provisions of the
GDPR. Project management was carried out using an agile approach, Scrum and Kanban
methods, and the Odoo programming tool, while the elaboration of the program logic was

shown using DFD diagrams in the Wondershare Edraw Max tool.

Keywords: project management, agile methods, Odoo software tool
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1. Uvod

1.1. Definiranje istrazivackog problema

Na Ekonomskom fakultetu u Osijeku uocena je nestandardiziranost evidentiranja studentskih
aktivnosti za vrijeme izvodenja razlic¢itih kolegija, kao i nepostivanje privatnosti studenta
sukladno odredbama GDPR-a. lako ve¢ postoje trenutne obrazovne platforme koje na neki
nacin ubrzavaju proces pregleda trazenih informacija od strane studenata, one nisu u potpunosti
razradene u kontekstu zadrzavanja privatnosti pojedinog studenta. Takav nestrukturirani pristup
ne pruza istovjetnu i kvalitetnu razinu pristupa informacijama i aktivnostima svakome studentu.
Neophodno je stvoriti smislen i cjelovit softver koji ¢e ukloniti postojee propuste te
automatizirati pristup za sve sudionike (korisnike) Ekonomskoga fakulteta. Ovaj problem
prepoznala je vec¢ina studenata na fakultetu te se studentska Udruga edIT, ¢iji je autorica ovog
rada aktivni ¢lan, odlucila za pokretanje ovog projekta, odnosno izradu aplikacije koja bi
omogucila lakSu evidenciju te lakSe snalaZenje u potrebnim postignu¢ima i studentima i
profesorima. Takoder, pomocu aplikacije podaci se ne bi morali preuzimati na mobilni uredaj
ili racunalo, §to bi omogucilo manje zauzimanje memorije i njihovo efektivnije koristenje.
Sukladno odredbama GDPR-a studentima se zeli omoguciti zastita podataka te doprinijeti
lakSem snalazenju prilikom pregleda ostvarenih rezultata. Snage, slabosti, prilike i prijetnje
pokretanja projekta izrade web aplikacije za navedenu svrhu prikazane su matricnom

strukturom na slici 1.
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Slika 1: SWOT analiza pokretanja projekta web aplikacije za evidenciju studentskih aktivnosti

Vlastita izrada

1.2. Svrhai ciljevi rada

Osnovna je svrha ovoga projekta napraviti web aplikaciju standardiziranog dokumentarija koja
¢e poboljsati 1 unaprijediti komunikaciju izmedu studenta i profesora oslanjajuci se na potrebe
svih ukljuéenih. Polazna tocka temelji se na izgradnji novog sustava za evidenciju svih
aktivnosti i obuhvacanje cjelovitog obrazovnog kurikuluma kako bi se stvorio jedinstven
softver namijenjen isklju¢ivo potrebama Ekonomskoga fakulteta. Postoje¢i Informacijski
sustav visokih u¢ilista (ISVU) nudi tek ograni¢ene moguénosti evidentiranja svih studentskih

aktivnosti $to je bio dodatni motiv za pokretanje ovog projekta.

Primarni je cilj standardizirani i personalizirani pristup sudionika ovoga softverskog rjesenja,
prvenstveno studenata, kako bi nesmetano i na ucinkovit nac¢in mogli pristupiti potrebnim
osobnim informacijama i rezultatima svakoga pojedinog kolegija. Izvedeni cilj obuhvaca
regulativu o zastiti podataka i1 privatnosti svakoga studenta kako bi se sacuvala kontrola nad
privatnim podacima koju pruza opéa uredba o zastiti podataka (GDPR) pod uredbom Europske

unije.



2. Metodologija rada

U svrhu ovoga rada koriste se sljede¢e opce znanstvene metode (Morozin, 2017):

e Induktivna i deduktivna metoda (postupak je u kojem se na temelju pojedina¢nih
¢injenica dolazi do opéeg zakljucka), koriStena je u razumijevanju korisnickih potreba i
kreiranju arhitekture rjesenja (indukcija) te pristupu oblikovanju rjeSenja web aplikacije
koja udovoljava op¢im kriterijima takvih aplikacija i prilagodena je za veéinu kolegija
(dedukcija).

e Metoda analize (postupak ras¢lanjivanja slozenih pojmova, sudova i zaklju¢aka na
jednostavnije sastavne dijelove te izuCavanje svakoga dijela za sebe i u odnosu na druge
dijelove, odnosno cjeline) koristena je u razradi cjelokupnog procesa, strukturiranju
programskog rjeSenja i potrebnih podataka.

e Metoda deskripcije (postupak je jednostavnog opisivanja ili ocitovanja ¢injenica,
procesa i predmeta te njihovih potvrdivanja odnosa i veza) koriStena je u opisu projektne
ideje i inicijalizacije.

e Metoda klasifikacije (postupak sistematske i potpune podjele opéega pojma na posebne,
odnosno jednostavnije pojmove u okviru opsega pojma) koristena je u dekompoziciji

projektnih aktivnosti, i strukturiranju web front end i back end dijela aplikacije .

Teorijski se dio rada temelji na prikupljanju 1 analiziranju relevantne stru¢ne i znanstvene
literature, kao na i prikupljanju sekundarnih izvora podataka iz ¢ega se kasnije donose zakljucci.
Za potrebe ovog rada pri prikupljanju podataka koristeni su razni sekundarni izvori kao §to su
knjige i znanstveni €Clanci. S obzirom na zahtjevnost i obuhvat teme, analiza se provodila
nekoliko tjedana. Alati i metode koji su upotrijebljeni priizradi programa opisani su u sljedec¢im

potpoglavljima.

2.1. Razvoj logike programa putem grafickog modela — DFD dijagram

Logika programskog rjeSenja izradena je u obliku grafickog modela, odnosno dijagrama toka
podataka (Data Flow Diagram). Dijagrami toka podataka pruzaju jednostavan i u¢inkovit nacin
prikazivanja i implementiranja novih procesa ili sustava. Oni su vizualni prikazi protoka

informacija kroz proces ili sustav koji olaksavaju razumijevanje samih procesa. Postoje dvije



vrste DFD dijagrama, a to su logicki i fizicki. Logicki dijagrami prikazuju teoretski proces
kretanja informacija kroz sustav, kao naprimjer odakle podaci dolaze, kamo idu, kako se
mijenjaju i gdje zavrSavaju, dok fizi¢ki dijagrami pokazuju nacine na koji specifi¢ni softver,
hardver, datoteke, zaposlenici i korisnici utjeCu na protok informacija (Prevedeno i prilagodeno
prema blog.hubspot.com). Za potrebe ovoga rada koristen je Wondershare EdrawMax softver
za izradu DFD dijagrama. To je alat koji omogucava izradu dijagrama toka, organizacijskih
dijagrama, umnih mapa, mreznih dijagrama, tlocrta, poslovnih grafikona, inzenjerskih i drugih
dijagrama. Trenutna verzija dostupna je u dva izdanja: Free Viewer Version i Professional

Editable Version, a u radu je koristena besplatna verzija ovog softvera.

2.2. Agilne metode u razvoju softverskog rjesenja

Agilne metode razvoja softvera pojavile su se 1957. godine u IBM-u, a sredinom 1990-ih
godina razvile su se kao alternativa tradicionalnim metodama. Modernizacijom tehnologije i
potrebom za brzom prilagodbom promjenama i ve¢om efikasnos$¢u agilne metode pokazale su
se kao jako dobar odgovor na nedostatke tradicionalnih metoda. Najveca je prednost
fleksibilnost i brz odgovor na promjene. U tom su kontekstu pogodne za IT projekte. Timovi
koji rade po agilnim principima razvijaju dio po dio proizvoda, odnosno usluge onda kada
smatraju da je to najbolje i sami odlucuju koje ¢e funkcionalnosti uzeti kao prioritetne, a
prilikom biranja ispravne agilne metode vazno je promatrati veli¢inu tima, projekta i duljinu
ponavljanja pojedinih aktivnosti (Jakovljevi¢, 2021). Postoje dvije najcesce koriStene agilne
metode, a to su Scrum i Kanban,. U radu je koristena kombinacija ove dvije metode koja se jo$

naziva i Scrumban.

Scrum je ujedno i najrasirenija metoda razvoja softvera, a temelji se na organiziranju projekta
kroz skupove zadataka, tzv. sprinteve. Clanak Standardno ili Agilno vodenje projekata?
(perpetuum.hr) donosi tijek procesa u Scrum metodi. Na pocéetku svakog Sprinta razvojni tim
ili Development Team (skupina od 5 do 9 ljudi) dobiva svoj skup zadataka koji mora rijesiti do
kraja Sprinta kako bise dobile potencijalno razvijene funkcionalnosti koje mogu i¢i u
realizaciju. Svim aktivnostima projekta, ali i pojedinog Sprinta koordinira Scrum master,
odnosno projektni menadzer koji odlucuje koji ¢e zadaci biti u pojedinom Sprintu te tko ¢e ih
izvrSavati. Uz projektnog menadzera i razvojni tim, nalazi se i Product Owner, vlasnik
proizvoda koji zastupa kupca, zna njegove Zelje i zasto odredeni proizvod treba postojati. Scrum
se sastoji od nekoliko dogadaja: Sprint Planning, Sprint, Daily Sprint Meeting, Sprint

Review i Sprint Retrospective Meeting. Sprint Planning je sastanak na kojem se uzimaju zadaci

4



iz tzv. Product Backlog-a (mjesto na kojem su po prioritetima od najveéeg do najmanjeg
poredane funkcionalnosti, a koji definira Product Owner) i procjenjuje Sto se treba napraviti za
te zadatke i koliko njih moze biti napravljeno u samom Sprintu. Daily Sprint Meeting dnevni
je sastanak koji traje maksimalno 15 minuta i u kojem ¢lanovi tima obrazlazu $to su dosad
napravili, §to ¢e danas raditi i imaju li kakvih problema. U Sprint Review-u prezentira se svim
¢lanovima tima ono sto je napravljeno u Sprintu. Sprint Retrospective sastanak je na kojem tim
I projektni menadzer komentiraju ono $to se napravilo u zadnjem Sprintu, ONO $to primjerice
nije bilo dobro i ono sto se moglo bolje napraviti. U istom se ¢lanku (perpetuum.hr) navodi

kako nakon toga ciklus ponovno zapo€inje novim Sprint Planningom.

Druga metoda koja se koristila pri izradi ovoga softverskog rjesenja je Kanban agilna metoda.
Ona je nastala 1940-ih godina u Toyoti i metoda je just-in-time. , Kanban, $to znaci ‘oglasna
ploca’ ili ‘ploca s natpisom’ na japanskom, koristi plo¢e za organiziranje pojedina¢nih zadataka
u stupce, ¢ime se pojednostavnjuje fokusiranje na ono na ¢emu Se trenutno radi ne gubeci vece
projekte u tijeku iz vida.« (microsoft.com/hr-hr). Sastoji se od dvaju glavnih elemenata, kartica
koje predstavljaju zadatke i stupaca koji predstavljaju zadatke u razli¢itim fazama projekta.
Obicno se sastoji od tri stupca: Planiranje, U tijeku i DovrSeno. Ako se radi na IT projektu,
stupci mogu glasiti i Dizajn, Razvoj i Testiranje. Srz je Kanbana koncept protoka jer, pomi¢uéi
kartice slijeva udesno kroz definirane korake u procesu i prenose¢i detalje o radu unutar kartica,

moze se vizualizirati gotovo bilo koji proces na bilo kojoj razini organizacije (blog.limes.hr).



3. Opis istrazivanja i rezultati istrazivanja

3.1. Opis programskog rjesenja

Narucitelj je projekta Ekonomski fakultet u Osijeku koji zahtijeva web aplikaciju koja ¢e
poboljsati 1 unaprijediti komunikaciju izmedu studenta i profesora. Aplikacija treba omoguciti
ucitavanje standardiziranog dokumentarija u aplikaciju od strane profesora kako bi svaki
student mogao pratiti samo svoje rezultate na pojedinom kolegiju. Dokumentarij treba
sadrzavati bodove iz kolokvija, seminara i vjezbi, postotak dolazaka te prijedlog ocjene. U
aplikaciji profesor treba imati sve kolegije na kojima je nositelj po akademskim godinama.
Studenti u aplikaciji trebaju imati sve kolegije koje su upisali te akademske godine. Takoder,
na svakom kolegiju trebaju mo¢i vidjeti samo svoje rezultate na osnovu dokumentarija koji
profesori ucitaju u aplikaciju. Namjena navedenog softvera isklju¢ivo je za potrebe studenata
Ekonomskog fakulteta u Osijeku. Studenti i profesori prijavljuju se preko AAl@edu.hr ra¢una.
Podaci o studentima, profesorima i kolegijima koji su potrebni prilikom izrade baze podataka
preuzimaju se pomo¢u REST API iz ISVU aplikacije, a za to treba traziti dodatne dozvole.
Osnovni je zahtjev aplikacije osigurati, sukladno odredbama GDPR-a, tajnost podataka. U radu
se nece razvijati programsko rjeSenje, nego ¢e se napraviti projektni plan IT projekta. Navedeni
projekt izradit ¢e projektni tim studenata Ekonomskog fakulteta, tocnije studenti smjera
Poslovna informatika, pod vodstvom udruge edIT. Projekt ¢e se voditi uz orijentacijski troSak

od 47.040,00 kuna te ¢e se izraditi u vremenskom periodu od 138 dana.
Opis aplikacije

Funkcionalnosti koje ima student

Prijava, odnosno registracija studenta u aplikaciju odvija se preko preko AAl@edu.hr racuna
(podaci se povlace iz baze Studenti). Nakon registracije student ulazi u aplikaciju. Na prvom
frameu ,,Popis kolegija“ nalazi se njegov popis kolegija koji mu je automatski dodijeljen nakon
registracije (popis kolegija povlaci se iz baze Predmeti). Studentu, kada odabere kolegij, otvara
se novi frame gdje se nalaze sljedec¢i labeli: ,,kolokvij 1%, , kolokvij 2%, ,,seminar, ,vjezbe®,
,zadace®, ,,aktivnost na nastavi, ,,dolasci“ i ,,prijedlog ocjene*. Pored kolokvija 1, kolokvija
2, seminara, vjezbi, zadaca i aktivnosti na nastavi trebaju pisati bodovi, pored dolazaka postotak
dolazaka te ocjena pored prijedloga ocjene. Osim §to student moze na taj naéin pratiti svoje
rezultate na pojedinom kolegiju, moze dobivati i obavijesti kada su rezultati azurirani, odnosno

svaki put kada profesor ucita dokumentarij u aplikaciju. Zaseban frame sadrzavat ¢e popis svih
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obavijesti koje ¢e imati status pro€itano ili neprocitano. Klik na obavijest vodi na kolegij koji
je azuriran. Aplikacija takoder treba sadrzavati posebne frameove za korisnicke postavke gdje
¢e student imati moguénost upisati/promijeniti svoje podatke (e-mail, telefon) te proditati

opcenite informacije o samoj aplikaciji.

Funkcionalnosti koje ima profesor

Prijava, odnosno registracija profesora u aplikaciju odvija se preko preko AAl@edu.hr ra¢una
(podaci se povlace iz baze Nastavnici). Nakon registracije profesor ulazi u aplikaciju. Na prvom
frameu profesor odabire akademsku godinu, a nakon toga dobiva popis svojih kolegija u toj
akademskoj godini koji se povlace iz baze Predmeti. Klikom na kolegij pojavljuje se novi frame
s moguénoscu ucitavanja/azuriranja dokumentarija u .xIsx formatu. Postoje dva nacina
ucitavanja dokumentarija: metodom ,,drag and drop* ili pretrazivanjem na racunalu. Profesor
mora redovito azurirati podatke za dokumentarij. Dodatno se treba nalaziti frame gdje ¢e pisati
uputstva, odnosno upute za koristenje aplikacije. Tu se treba nalaziti i primjer .xIsx datoteke
koju profesor moZze preuzeti na svoje racunalo te opcenite informacije o samoj aplikaciji.
Takoder, potrebni su frameovi za korisnicke postavke gdje ¢e profesor imati mogucnost

upisati/promijeniti svoje podatke (e-mail, telefon).

Dokumentarij

Dokumentarij, odnosno excel tablicu profesor preuzima na svoje racunalo i popunjava ga ru¢no.
Koriste¢i bazu Predmeti i bazu Studenti kreira dokumentarij i pohranjuje ga u bazu
Dokumentarij po AK_god_Predmet. On treba biti standardiziran te sadrzavati sljedeée stupce:
»ime i prezime®, ,, JMBAG®, ,kolokvij 1, ,kolokvij 2 ,seminar®, ,vjezbe“, ,zadace",
,,aktivnost na nastavi“, ,,dolasci* i ,,prijedlog ocjene*. U stupce ,,kolokvij 1% ,kolokvij 2,
»seminar, vjezbe“ ,,zadace i ,,aktivnost na nastavi‘ upisuje se broj bodova koji je student
ostvario, a pod dolaske se upisuje ukupan postotak dolazaka. ,,Prijedlog ocjene* treba sadrzavati
funkciju koja ¢e na temelju zbroja bodova i raspona bodova izracunati kona¢nu ocjenu. Nakon
svakog azuriranja excel tablice s novim podacima profesor ju ucitava u aplikaciju, a studentu
¢e se prikazati samo njegovi rezultati. To funkcionira tako da prilikom ucitavanja
dokumentarija program poveze studentov JMBAG iz excel tablice s bazom podataka i prikaze

samo red tablice pod tim JIMBAG-om.
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Baza podataka

Za potrebe izrade baze podataka podaci se o studentu i profesoru preuzimaju pomo¢u REST
API iz ISVU aplikacije. Programeri trebaju imati omogucéen pristup toj bazi. Baza sadrzi

sljedece entitete:
1. ,student®, ,,predmet*, ,profesor* i ,,akad_godina‘“.
,Predmet® ima sljedece atribute: ,,ID *, ,,naziv*, ,,ects“ i god stud*

,,Student® ima sljedece atribute: ,,ID*“ i ,,JMBAG*
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,Profesor ima sljedece atribute: ,,ID*, ,,Ime

Povezivanje studenta i profesora odvija se preko predmeta. Nakon $to studenti upiSu predmete
u novoj akademskoj godini, podaci se povlace iz ISVU sustava, spremaju u bazu podataka te
se studentu i profesoru nakon registracije u aplikaciju prikazuju popisi njihovih kolegija. Isto
tako, prilikom ucitavanja dokumentarija povezuje se studentov JMBAG iz excel tablice s
bazom podataka i studentu se prikazuju samo njegovi rezultati. Nakon svakog azuriranja

dokumentarija, on se pohranjuje u bazu Dokumentarij po akademskoj godini za predmet.

U sljedec¢em potpoglavlju bit ¢e razradena logika programa putem grafickog modela: dfd

dijagrama.

3.2. Razrada logike programa
Graficki prikaz procesa pregleda dokumentarija nalazi se na slici 2. Prikaz se sastoji od dva

dijagrama, nulti ili kontekstualni te dijagram 1. razine za jednu akademsku godinu.



pretrazuje kreira

Student Pregled Nastavnik
dokumentarija
|
Studenti Dokumentarij po
AAFEdU-EFOS AK_god_Predmet

Student . . Pronalazak Kreiranje . . Nastavnik
Registracija predmeta - dokumentarija Registracija
dokumentarija
Studenti Predmeti Nastavnici
AAIEdU-EFOS AAFEdU-EFOS
REST-API REST-API REST-API
[SV] ISvU ISVU

Slika 2: Graficki prikaz procesa - Pregled dokumentarija

3.3. Osnovni pojmovi upravljanja projektima

3.3.1. Projekt

Pojam projekt ima Siroko znacenje i upotrebljava se za razli¢ite poduhvate te zadatke u mnogim
sferama zivota. Prema Project Management Institute (2013) projekt je ,,privremeni napor
poduzet za stvaranje jedinstvenog proizvoda, usluge ili rezultata®. Svaki projekt ima svoj
pocetak i kraj. ,,Kraj se postize kad su ciljevi projekta postignuti ili kada je projekt prekinut jer
njegovi ciljevi nece ili ne mogu biti ispunjeni ili kada potreba za projektom viSe ne postoji.*
(Prevedeno s PMI, 2013). Bez obzira traju li projekti mjesecima ili godinama svaki projekt

zavrsava s jedinstvenim proizvodom, uslugom ili nekim drugim rezultatom.

3.3.2. Zivotni ciklus projekta
Tradicionalni Zivotni ciklus projekta moze se podijeliti na sljedece Cetiri faze (Avlijas i Avlijas,

2011:17, prema Jovanovi¢, 2006):

1. Konceptualizacija projekta
2. Planiranje projekta

3. Realizacija projekta
4

Zatvaranje projekta



Na slici 3 prikazan je Zivotni ciklus projekta. Faza konceptualizacije pocetna je faza projekta u
kojoj se utvrduju osnovne aktivnosti, kao $to je definicija projekta, identifikacija problema i
potreba te odredivanje alternativa rjeSenja problema. Faza planiranja predstavlja fazu
izradivanja projektne dokumentacije u kojoj se definiraju svi osnovni i pomoc¢ni planovi
projekta (plan aktivnosti, vremenski plan, plan tro§kova, itd.) (Avlijas i Avlijas, 2011:17). Faza
realizacije najduza je faza, a u njoj se vrsi implementacija projekta, odnosno dovodi se do
zavrSetka. ZavrSna ili konacna faza oznacava zavrSavanje svih projektnih aktivnosti, ostvarenje

ciljeva projekta te zatvaranje dokumentacije.

——————
———————

Koncipiranje Planiranje Izvrienje Zavrsetak

Slika 3: Zivotni ciklus projekta

Izvor: edukacija.rs. Dostupno na: https://edukacija.rs/poslovne-vestine/menadzment/zivotni-ciklus-projekta

3.4. Koncept upravljanja projektom

Upravljanje projektom postupak je planiranja i upravljanja projektnim zadacima i resursima,
komuniciranje napretka i rezultata, $to zahtijeva koordinaciju vremena, zadataka, opreme, ljudi
i novca (Prevedeno s Perce, 1998:392). To takoder ukljucuje primjenu znanja, vjestina, alata i
tehnologija kako bi se udovoljilo projektnim zadacima. Osoba koja je odgovorna za postizanje
ciljeva projekta te upravlja projektom naziva se projektni menadzer. Upravljanje projektima
ukljucuje tri faze (Prevedno s Heizer, 2011):

e Planiranje: ova faza ukljucuje postavljanje ciljeva, definiranje projekta i organizaciju

tima.
e Zakazivanje: ova faza rasporeduje ljude, novac i zalihe pojedinim aktivnostima.

e Kontrola: u ovoj fazi tvrtka nadzire resurse, troskove, kvalitetu i prora¢une. Ona takoder
revidira ili mijenja planove i preusmjerava resurse kako bi udovoljila zahtjevima

vremena 1 troskova.
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Projektni menadzeri Cesto naglaSavaju kako je klju¢ uspjeSnog upravljanja projektima i
ispunjenja svih projektnih zahtjeva u ,,trostrukom ograni¢enju”: obujmu projekta, vremenu i
troskovima (Avlija$ i Avlijas 2011:29). Uspjeh projekta lezi u ravnotezi prethodno navedene
tri restrikcije. Restrikcije su ogranic¢enja koja ograni¢avaju ono $to se zeli posti¢i provedbom
projekta (Spaho, 2014:38). Projektni menadzeri moraju uzeti u obzir sljede¢e (Prevedeno sa

Schwalbe, 2015:6):

e Opseg: Koji ¢e se posao obaviti u sklopu projekta? Koji jedinstveni proizvod, uslugu ili
rezultat kupac ili sponzor ocekuje od projekta?

e Vrijeme: Koliko treba vremena da se zavrsi projekt? Kakav je raspored projekta?

e Trosak: Koliko bi trebao kostati zavrSetak projekta? Koji je proracun projekta? Koji su

resursi potrebni?
Drugi se pak autori usredotoCuju i na kvalitetu kao Cetvrtu restrikciju.

e Kvaliteta: Kolika mora biti kvaliteta proizvoda ili usluga? Sto se treba uginiti da kupac

bude zadovoljan?

Isto tako, iznimno je bitno uzeti u obzir i stupanj neizvjesnosti, odnosno rizik. Ako dode to
promjena projektnih zahtjeva ili ciljeva, to moze dovesti do stvaranja dodatnih rizika, stoga
projektni tim mora biti u stanju procijeniti situaciju, uskladiti zahtjeve i odrzavati stalnu

komunikaciju sa sudionicima projekta kako bi projekt bio uspjesan.
Potencijalne koristi od upravljanja projektima su (Prevedeno s Kerzner, 2003:3):

v Identifikacija funkcionalnih odgovornosti kako bi se osigurala uklju¢enost svih
aktivnosti unatoc¢ fluktuaciji osoblja.

Smanjivanje potrebe za kontinuiranim izvjestavanjem.

Utvrdivanje vremenskih ogranicenja za zakazivanje.

Identifikacija metodologije za analizu kompromisa.

Mjerenje postignuca prema planovima.

Rano prepoznavanje problema kako bi mogle uslijediti korektivne mjere.

Poboljsana sposobnost procjene za buduce planiranje.

AN N N N N N

Znati kada ciljevi ne mogu biti ispunjeni ili ¢e biti premaseni.
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3.5. UspjeSnost upravljanja projektima

Tradicionalan pogled na uspjesnost upravljanja projektom bazirao se na tri segmenta: ,,unutar
vremena®, ,,unutar proracuna‘“ i ,,prema zahtjevima® projekta. Medutim, vrijeme, proracun i
specifikacije nisu dovoljni za mjerenje uspjeha upravljanja projektom jer dimenzije, kao §to su
kvaliteta procesa upravljanja projektom i zadovoljstvo ocekivanjima dionika projekta takoder
trebaju biti razmotreni (Westhuizen i Fitzgerald, 2005:4, prema Baccarini 1999, str. 28;
Schwalbe 2004, str. 109-110). Dakle, tradicionalni trokut proSiren s kvalitetom procesa i
zadovoljstvom ocekivanja dionika projekta pruza cjeloviti pogled na uspjeh upravljanja

projektom, kao sto je prikazano na slici 4.

unutar vremena unutar specifikacija

Zadovoljstvo dionika

Kvaliteta procesa

unutar budzeta

Slika 4: Uspjesnost upravljanja projektom - prosireni tradicionalni pogled

Izvor: izrada i prilagodba autora prema Westhuizen i Fitzgerald (2005). Defining and measuring project success.
Dostupno na: https://www.semanticscholar.org/paper/Defining-and-measuring-project-success-Westhuizen-
Fitzgerald/48c5195545992048114810f29aca7de14f04f69e

Projektni menadzeri imaju vaznu ulogu u pomaganju uspjeha projekta. Oni rade sa sponzorima
projekta, projektnim timom i ostalim dionicima ukljuenim u projekt kako bi ispunili ciljeve
projekta. Projektni menadzeri pomno prate napredak projekta te se ne oslanjaju samo na

sponzore projekta, ve¢ pokusavaju shvatiti ocekivanja svojih sponzora.
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3.6. Dionici projekta

Sve je ocitije kako su potrebni ne samo pravilno razumijevanje uloge projekata za buduc¢nost
drustva i koncentriranje brojnih resursa za provedbu projekta, nego i odgovarajuce kvalifikacije
vlasnika projekta, voditelji projekta i ¢lanovi projektnog tima kao odgovorni akteri u sto
odgovornijem definiranju i provedbi projekata (Vinsalek Stipi¢, 2020:150). Dionici projekta
predstavljaju ljude i organizacije koji su uklju¢eni u projektne aktivnosti, ali i oni na koje taj
projekt moze utjecati. Takoder, oni mogu utjecati i na realizaciju projekta. Projektni tim mora
utvrditi koji su to dionici projekta, definirati njihove uloge, zadatke i o¢ekivanja u skladu s
ciljevima projekta. Ti dionici Cesto imaju vrlo razli¢ite potrebe i o¢ekivanja. Klju¢ni dionici

svakoga projekta su (Avlijas i Avlijas, 2011:21-22, prema PMI, 2017):

e Projektni menadzer: 0soba koja je odgovorna za upravljanje projektom.

e Korisnik / kupac: pojedinac ili organizacija koja ¢e koristiti proizvod projekta. U praksi
se moze pojaviti 1 viSestruki broj korisnika. U nekim podru¢jima primjene korisnik 1
kupac predstavljaju sinonime, dok se u drugim pojam kupac odnosi na osobu koja dolazi
u posjed, a korisnik na osobu koja neposredno upotrebljava proizvod projekta.

e Organizacija izvodac: poduzece ¢iji su zaposlenici direktno ukljuéeni u rad na projektu.

e Projektni tim: grupa ljudi koja je angazirana na projektu.

o Upravijacki tim: Clanovi projektnog tima koji direktno sudjeluju u aktivnostima
upravljanja projektima.

e Investitor / Sponzor: pojedinac ili grupa ljudi koja omogucuje financijska sredstva za
projekt. Sredstva mogu biti nov¢ana ili materijalna.

e Interesne grupe: pojedinci ili grupe koje nisu direktno povezane s rezultatom projekta,
ali zbog svoje pozicije u organizaciji korisnika ili izvodaca, mogu pozitivno ili
negativno utjecati na realizaciju projekta.

e Odbor za upravljanje projektima: ako postoji u organizaciji izvodaca, odbor moze biti

dionik u slu¢aju nosenja direktne ili indirektne odgovornosti za rezultat projekta.

Takoder, postoje i drugi interni i eksterni dionici projekta, kao $to su vlasnici, investitori,
poduzetnici, vladine agencije, medijske kuce, individualni gradani, organizacije za lobiranje i
mnogi drugi. Pojedine uloge dionika mogu se preklapati, primjerice izvoda¢ koji moze ujedno

biti i investitor projekta.
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3.6.1. Uloga projektnog menadzera
Glavne karakteristike koje projektni menadzment mora imati su (Slack i dr., 2013):
e pozadina i iskustvo koji su u skladu s potrebama projekta
e Vodstvo 1 strateSka strucnost kako bi se odrzalo razumijevanje cjelokupnog projekta i
njegova okruzenja
e tehnicka strucnost u podrucju projekta radi donoSenja valjanih tehnickih odluka
e meduljudske i komunikacijske vjestine

e dokazana menadZerska sposobnost

Projektni menadzer glavna je osoba zaduZena za upravljanje projektom u nekoj organizaciji.
On je odgovoran za razvoj projektnoga plana i zadataka, dodjeljivanje resursa aktivnostima te
pracenje i kontrolu izvrSenja projekta unutar vremena i budzeta. (Prevedeno prilagodeno prema
Perce, 1998:392). Prema procjeni napretka projekta projektni menadzer vrsi prilagodbe kako bi
osigurao njegov uspjeh. On takoder mora periodi¢no prijavljivati status projekta timu, sponzoru

1 odgovaraju¢im ¢lanovima organizacije.

Njegova uloga bitno se razlikuje od drugih dionika projekta te se moze raspodijeliti u nekoliko
segmenata, kao $to je prikazano na slici 5. Istrazivanja su pokazala da je upravljanje najvaznija

uloga projektnog menadzera.

Upravijanje

Organiziranje

Zaposljavanje

Planiranje

Kontrola

Koordinacija

Slika 5: Uloge projekt menadzera
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Izvor: izrada i prilagodba autora prema Bezak i Nahod (2011) Project manager's role analysis as a project

management concept, str. 34. Dostupno na: https://hrcak.srce.hr/65922

Stalnom kontrolom izvrSavanja zadataka, koordinacijom i interakcijom s okolinom projekt se
moze uspjesno dovesti do svog zavrSetka (Prevedeno s Bezak i Nahod, 2011:34, prema Blake,
1964). Upravljanje se moze definirati kao sposobnost covjeka da utjece na druge ljude kako bi

postigli zadane ciljeve.

Kada se govori 0 potrebnim vjestinama projektnog menadzera, istrazivanja su potvrdila
nekoliko najvaznijih, a mogu se podijeliti u sljedeca tri segmenta: ljudske vjestine (ukljucuju
sposobnost voditelja projekta u motiviranju osoblja; slusati, razumjeti i nagovoriti druge),
konceptualne i/ili organizacijske vjestine (ukljuCuju vjeStine planiranja i organiziranja,
sposobnost sagledavanja projekta u cjelini i sposobnost vizualizacije projekta u odnosu na
organizaciju i industriju) i tehni¢ke vjeStine (poput specijaliziranog znanja o alatima ili
tehnikama u industriji) (Prevedeno i prilagodeno prema Kinkus, 2007:354). Prema istrazivanju
ljudske vjestine rangirane SU kao najvaznije, zatim organizacijske te kao najnize rangirane
tehnicke vjestine. ,,...dok ocrtava vjestine i prakse uspjesnih menadzera, Bolton tvrdi: ‘Naglasak
buduénosti mora biti na voditeljskim i meduljudskim vjestinama koje osiguravaju dobre prakse
upravljanja projektima. Projekti propadaju jer propadaju odnosi i oc¢ekivanja.”* (Prevedeno s
Kinkus, 2007:354). 1z tog su razloga ,,soft skills*! one vjestine koje buduéi projektni menadzeri

trebaju razvijati 1 usavrSavati.

3.7. PM metodologija

Upravljanje projektima zahtijeva upotrebu odredene metodologije koja ovisi o tipu projekta
koji se izvodi, kao i o djelatnosti kojom se organizacija bavi. Ove metodologije uglavnom
predlazu nacionalne ili medunarodne udruge za upravljanje projektima, kao i odredene
organizacije i institucije (Jovanovi¢ i Berié¢, 2018:4 prema Jovanovi¢, 2017). Neke od

najpoznatijih metodologija su sljedece:

a) PMI metodologija
b) IPMA metodologija
c) Metodologija PRINCE2
d) YUPMA metodologija
e) APM metodologija

1 Soft skills“ je naziv koji podrazumijeva kombinaciju ljudskih, socijalnih i komunikacijskih vjestina,
karakternih osobina, stavova i na¢ina razmisljanja, kao i drustvenih i emocionalnih karakteristika.
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f) HBS metodologija
g) Agilne metodologije i druge

Najcesce koristene metodologije su PMI i PRINCE2 metodologija.

PMI metodologija razvijena je od strane instituta za upravljanje projektima (PMI) iz SAD-a i
predstavljena je u Project Management Body of Knowledge - PMBoK handbook. U pocetku je

......

Hrvatsku.

PMI metodologija u skladu s jedinstvenom shemom predlaZze ulazne vrijednosti, metode i
tehnike koje ¢e se koristiti, kao 1 izlazne vrijednosti. Dakle, ona pruza samo osnovni okvir koji
omogucuje izradu pojedinih potprocesa. PMI metodologija jedinstvena je metodologija
prikladna za primjenu u bilo kojoj vrsti projekata, $to je istodobno njezina glavna slabost jer ne
uzima u obzir specifi¢nosti odredenih vrsta projekata (Jovanovi¢ i Beri¢, 2018:4). Ona je
takoder procesna metodologija koja predlaze upravljanje projektom uz deset podrucja znanja

(Jovanovi¢ i Beri¢, 2018:4 prema PMI, 2013):

e Upravljanje integracijom projekata: ukljucuje procese i aktivnosti za identificiranje,
kombiniranje, objedinjavanje i koordinaciju razli¢itih procesa i aktivnosti upravljanja
projektima unutar projekta grupe procesa upravljanja.

e Upravljanje opsegom projekta: ukljuuje procese potrebne za osiguravanje
ukljucivanja svog potrebnog posla za uspjeSno dovrsenje projekta.

e Upravljanje vremenom: ukljucuje procese koji se odnose na definiranje vremenskih
aspekata projekata i procese potrebne za upravljanje pravovremenim zavrSetkom
projekta.

e Upravljanje troskovima: procesi koji se odnose na planiranje troskova, planiranje
proracuna, financiranje i kontrolu kako bi se projekt dovrSio u okviru odobrenog
proracuna.

e Upravljanje kvalitetom: ukljucuje procese koji omogucéuju dovrsenje projekta u skladu
s potrebnom kvalitetom i zadovoljavanje potrebe zbog kojih je poduzet.

e Upravljanje ljudskim resursima: procesi koji organiziraju, upravljaju i vode projektni
tim.

e Upravljanje komunikacijom: bavi se prikupljanjem i koristenjem svih informacija

povezanim s izvrSenjem projekta.
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e Pregovaranje u upravljanju nabavom: ukljucuje procese koji se odnose na nabavu i
kupnju materijala i proizvoda potrebnih za izvrSenje projekta.

e Upravljanje rizikom: uklju¢uje procese provodenja planiranja upravljanja rizikom,
identifikacije, analize, planiranja odgovora i kontrole rizika na projektu.

e Upravljanje dionicima na projektu: procesi potrebni za identificiranje i analizu
dionika, njihovih o¢ekivanja, kao 1 za razvijanje odgovarajucih strategija upravljanja za

ucinkovito angaziranje dionika u odlukama i izvrSenju projekata.

PRINCE?2 razvila je britanska vlada za potrebe javnog sektora, a danas se upotrebljava u
mnosStvu drugih javnih 1 privatnih organizacija diljem svijeta (Buzov, 2019:134, prema

Buehring, 2018).

Ona je prvotno izradena u svrhu upravljanja informati¢kim i raéunalnim projektima, no kasnije
se prosirila i na druge sfere poslovanja. S obzirom na to da je prvenstveno orijentirana na
racunalne projekte, ova je metodologija inzistirala na dobroj komunikaciji i ukljuéivanju
klijenata u proces upravljanja projektima, na podjeli projekata u faze i na orijentaciji prema
oc¢ekivanim ishodima projekta (Jovanovi¢ i Beri¢, 2018:5). Metodologija PRINCE 2 sastoji se

od devet osnovnih elemenata (Jovanovi¢ i Beri¢, 2018:5 prema OGC, 2009):

organizacija

planiranje

kontrola

faze

upravljanje rizicima

kvaliteta u projektnom okruzenju

upravljanje konfiguracijom

© N o o A w DN PE

promjena kontrole

Takoder, PRINCE2 metodologija moZe se promatrati kroz kroz osam osnovnih potprocesa:
pokretanje projekta, iniciranje projekta, kontrola faze, upravljanje na temelju ishoda,
upravljanje faznim ograni¢enjima, planiranje, usmjeravanje i zatvaranje projekata (Jovanovic i
Beri¢, 2018:5). Provedba ove metodologije zahtijeva sveobuhvatno znanje o upravljanju

projektima da bi se mogli implementirati svi elementi i potprocesi metodologije.
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3.8. Modeli upravljanja projektima
U novijoj se literaturi moze na¢i opCenita podjela na tri osnovna modela upravljanja projektima

(Prilagodeno prema Majstorovi¢ i dr., 2015:117, prema Wysocki i McGary, 2003:90) :

v' tradicionalni model (TPM),
v' agilni model (xPM) i
v’ adaptivni model (APF).

3.8.1 Tradicionalni model

Tradicionalni model sastoji se od pet procesnih skupina koje djeluju i medudjeluju za vrijeme
trajanja projekta: skupina procesa iniciranja, skupina procesa planiranja, skupina procesa
izvodenja, skupina procesa nadzora i kontrole, te skupina procesa zatvaranja (Majstorovi¢ i dr.,

2015:118, prema PMI 2008:38).

Procesom iniciranja (initiating processes) odobrava se projekt ili neka njegova faza. Procesima
planiranja (planning processes) definiraju se ciljevi i bira se najbolje alternativno rjeSenje za
postizanje cilja (optimalni plan). U procesu izvodenja (executing processes) koordiniraju se
resursi kako bi se plan izvr$io. Procesima nadzora i kontrole (controlling processes) kontrolira
se tijek cjelokupnog procesa i postizanje ciljeva tako Sto se redovito promatra proces, uocavaju
se moguca odstupanja i poduzimaju korektivne akcije. Procesima zatvaranja (closing
processes) formalizira se prihvacanje projekta ili neka njegova faza i rad privodi kraju. Kako bi
projekt bio uspjeSan, voditelj projekta i1 projektni tim moraju odabrati odgovarajuce procese
unutar procesnih skupina upravljanja projektima koji su potrebni kako bi se zadovoljili ciljevi
projekta (Majstorovi¢ i dr., 2015:118). Isto tako, za uspje$nu realizaciju projekta, nuzno je

razumjeti glavna podrucja znanja upravljanja projektima.

VVodopadni model najpoznatiji je model tradicionalne metodologije. Ovaj se model pojavio na
poCetku razvoja informacijskih sustava i zacetnik je svih ostalih modela. Osnhovne su

karakteristike ovoga modela:

e Proces je podijeljen u faze koje se odvijaju iterativno, odnosno jedna za drugom: dok
jedna faza ne zavrs$i, sljedeca ne moze zapoceti.

e Potrebno je odmah na pocetku izraditi plan i raspored zadataka, odrediti troskove i
vremensko trajanje.

e Tijekom odvijanja projekta vazna je kontrola te sastavljanje opsirne dokumentacije.
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Na slici 6 prikazan je iterativni slijed aktivnosti vodopadnog modela.

Analiza
specifikacija
Implementacija
Jodriavanje

Slika 6: Vodopadni model

Izvor: izrada i prilagodba autora prema izvornom Royce ,, waterfall modelu

Dobre su strane vodopadnog modela podrzavanje slijednoga tijeka faza i koraka razvoja te
stroga kontrola odgovaraju¢e dokumentacije Kkoji osiguravaju kvalitetu, pouzdanost i
moguénost odrzavanja u procesu razvoja (Klarin, 2012:37). Model je pogodan za projektni tim

s manjkom iskustva ili na velikim projektima u dobro definiranom okruzenju.

Lose su strane vodopadnog modela sljedece: proces razvoja je spor, skup i neefikasan, a razlog
je robusna struktura i stroga kontrola, nije prilagoden brzom odgovoru na promjene, a promjene

koje se javljaju u kasnijim fazama razvoja su skuplje i demotivirajuce (Klarin, 2012:37).

3.8.2. Agilni modeli

Agilnim modelima najcesce pribjegavaju poduzecéa u IT sektoru pri osmisljavanju softverskih
rjesenja. Agilan pristup iterativni je pristup upravljanju projektima i razvoju softvera koji
pomaze timovima u brzem isporuc¢ivanju vrijednosti svojim klijentima te, umjesto lansiranja
,velikog praska®, agilni tim obavlja posao u malim koracima (atlassian.com/agile). Slika 7

prikazuje ciklus koji se sastoji od 6 koraka:

1. zahtjevi
2. dizajn
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razvoj

3

4. testiranje
5. ponovni razvoj
6

pregled

Zahvaljujué¢i ovakvom pristupu ostaje se u stalnoj komunikaciji s klijentima te se fokusira na

komunikaciju izmedu ¢lanova timova.

4
5 Testing

Deployment

AGILE

1

Requirements

Slika 7: Agilni pristup upravljanju projektima

Izvor: Grepon i dr. (2021). Designing and implementing e-schools system: An information systems approach to
school management of a community college in northern Mindanao, Philippines, prema Okeke (2021.) Dostupno

na: https://www.researchgate.net/publication/354310848

Model agilnoga upravljanja projektima temelji se na tradicionalnome modelu i njegovih pet

faza, ali su te faze zamijenjene prikladnijima (Majstorovi¢ i dr., 2015:121, prema Padavi¢ i dr.,

2011 i Spundak, 2006:6):

e Vizija (engl. envision): odrediti viziju i doseg projekta, ¢lanove projektnoga tima te
projektnu organizaciju (umjesto inicijalne faze naglasava se vaznost vizije).

e Nagadanje (engl. speculate): okvirno se procjenjuju zahtjevi i funkcionalnosti buduc¢ega
softvera (proizvoda), procjenjuje se koli¢ina posla za odredene zahtjeve, okvirni plan
isporuke, rizici 1 strategije ublaZavanja rizika te troskovi projekta (umjesto planiranja,
naglaSava se nesigurnost jer je plan povezan s odredenosc¢u).

o [strazivanje (engl. explore): predstavlja razvoj proizvoda. Istrazivanje je rije¢ koja
opisuje samu bit ideje agilnoga razvoja. Naime, cilj je kreirati proizvod i to ne prema
nekom ¢vrsto definiranom planu, ve¢ uz suradnju krajnjega korisnika u procesu razvoja
istrazivati i otkrivati $to je to §to korisnik zapravo treba (umjesto upravljanja jer je
istrazivanje naglaseno iterativno, odnosno nelinearno).
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e Prilagodba (engl. adapt): predstavlja prilagodbu na promjene, bilo da je rije¢ o

promjenama u okolini sustava za koji radimo proizvod ili o promjenama u shvacanju

kona¢noga projekta i vlastitih potreba samih korisnika.

e Zatvaranje (engl. close): agilne metode naglasak stavljaju na dovrSavanje svih otvorenih

zadataka, finalizaciju nuzne dokumentacije i, najvaznije, na komunikaciju i odnose

unutar tima.

Postoji nekoliko metoda koje slijede agilni pristup, a najpoznatije su Scrum, Kanban, Extreme

Programming (XP), Crystal, FDD (eng. feature driven development) i DSDM (eng. dynamic

systems development). Scrum i Kanban metode detaljnije su opisane u potpoglavlju 2.2.

Extreme Programming (XP) ne stavlja veliku teZina na dugoro¢ni pogled na proizvod, ve¢ na

timski rad koji je kljuc¢an. Kada postoji problem, rjeSava ga cijeli tim menadZera, programera

ili kupaca, dok se softver testira od prvog dana te tako prikuplja povratne informacije za

poboljsanje razvoja (Prevedeno i prilagodeno prema Xxpand-it.com). Crystal je jedan od

najfleksibilnijih okvira koji daje ogromnu slobodu timu u razvijanju vlastitih procesa, vise se

usredotocuje na pojedince 1 nacin na koji oni medusobno djeluju, a ne na proces ili alate

(Prevedeno i prilagodeno prema xpand-it.com). Usporedba nekih od navedenih metoda dana je

u tablici 1.

Tablica 1: Usporedba najcesce koristenih agilnih metoda

Ime metode
DSDM

FDD

SCRUM

XP

Kljuéne tocke
Kontrola istrazivanja i
razvoja

Vremenski okvir i
ovlastenje timova

Proces od pet koraka
Objektno orijentirana
metoda

Neovisni timovi
Samostalna
organizacija timova
Razvoj voden
klijentima

Mali timovi

Posebnosti
Prva agilna metoda
Koristi prototipove

Jednostavna metoda
Objektno modeliranje

Podupire promjenu
paradigme i pogled na
novi razvoj proizvoda
Stalno redizajniranje
sustava za prilagodbu
performansi
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Slabosti

Samo ¢lanovi
udruzenja imaju
pristup dokumentima
koji objasnjavaju njeno
koriStenje

Fokus na dizajn i
implementaciju
Potrebni su joj i drugi
pristupi

Testovi za integraciju i
prihvatljivost nisu
detaljno opisani
Individualne prakse
mogu se koristiti u
mnogim situacijama,
ali se posveéuje manje
pozornosti na opéeniti
pogled i prakse



Izvor: Jakovljevi¢ (2021) Primjena metoda agilnog razvoja softvera i vodenje projekata u telekomunikacijskim

tvrtkama, prema Awad (2005) A comparison between agile and traditional software development methodologies.

Computer science.

Kao $to je vidljivo iz tablice 1, svaka od metoda ima svoje prednosti i nedostatke, a koja ¢e se
primijeniti ovisi o zahtjevima projekta, klijenata ili sposobnosti razvojnog tima. Projektni
menadzer osoba je koja donosi odluku o tome koju ¢e metodu primijeniti. Dok jedna metoda
moze savrSeno odgovarati na jednom projektu, na drugome moze biti otezavajuca ili ¢ak

neprimjenjiva.

3.8.3. Adaptivno projektno okruzenje: prilagodeni model

Adaptivno projektno okruZenje nastalo je kao rezultat popunjavanja praznina prethodna dva
modela. Plan projekta slijedi se u potpunosti, ali, za razliku od tradicionalnoga modela, plan
nije izraden na pocetku, ve¢ ciklicki tijekom projekta, dok su vrijeme i troS§kovi zadani na
pocetku projekta. ,,Faze adaptivnoga projektnog okruzenja su: doseg verzije, plan ciklusa,
izgradnja ciklusa, provjera klijenta i osvrt na verziju.” (Majstorovi¢ i dr., 2015:122). Cilj je

modela uvrstavanje u plan samo onih aktivnosti koje ¢e sigurno biti dio kona¢noga rjesenja.

3.9. Alati i tehnike za upravljanje projektima

Alati i tehnike za upravljanje projektima pomazu projektnim menadzerima i njihovim timovima
u obavljanju poslova u svim podru¢jima znanja koja su navedena u potpoglavlju PMI
metodologija. Tako primjerice neki popularni alati i tehnike za upravljanje vremenom ukljucuju
Ganttove karte, mreZne dijagrame projekata i analizu kriticnih staza (Prevedeno sa Schwalbe,
2015:10). Provedeno je istrazivanje izmedu 753 menadzera projekata i programa kako bi se
ocijenilo nekoliko alata za upravljanje projektima koje su ispitanici trebali ocijeniti na skali od
1 do 5 (od niske do visoke) na temelju opsega njihove upotrebe i potencijala alata koji pomazu
u poboljsanju uspjeha projekta (Prevedeno i prilagodeno prema Schwalbe, 2015:10). ,,Super
alati“ oni su alati koji su imali visoku upotrebu i velik potencijal za poboljsanje uspjeha
projekta, a oni ukljuCuju softver za rasporedivanje zadataka (poput softvera za upravljanje
projektima), izjave o opsegu, analize zahtjeva i izvje$¢a o naucenim lekcijama. Isto tako, alati
koji su se intenzivno koristili i za koje je utvrdeno da poboljSavaju izvedbu projekta ukljucuju
izvjesca o napretku, pocetne sastanke, Ganttove ljestvice i zahtjeve za promjenama. (Prevedeno
1 prilagodeno prema Schwalbe, 2015:10). Za projektne menadzere i ¢lanove tima od iznimne je

vaznosti odrediti koji ¢e alati biti najkorisniji za njihove projekte.
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Medutim, neki projekti ukljuc¢uju nove tehnologije, imaju veci stupanj nesigurnosti, stoga je
teze ispuniti njihov opseg, vrijeme i ciljeve. Tako naprimjer alati koji djeluju na jednom
projektu mozda neée raditi na drugom, stoga je neophodno da projektni menadzeri stalno

razvijaju svoja znanja i vjestine u upravljanju projektima.

Softveri uvelike pomazu projektnim menadzerima u donosenju odluka, vodenju organizacije i
rasporedivanju zadataka. Na stotine alata, besplatnih internetskih aplikacija ili aplikacija za
pametne telefone dostupni su korisniku jednako kao i poslovni alati koji kostaju nekoliko tisu¢a
dolara s visokim mjesecnim naknadama po korisniku. Za obavljanje mnogih funkcija
upravljanja projektima, ukljucujuci odredivanje opsega, vremena i troskova projekta, dodjelu
resursa i pripremu projektne dokumentacije, mogu se koristiti i Microsoft Word i Excel
(Prevedeno i prilagodeno prema Schwalbe, 2015:25). Moze se nadodati kako je dostupno i
nekoliko besplatnih alata ili alata otvorenog koda, kao S§to su ProjectLibre, LibrePlan ili

OpenProject.

3.9.1. Alati koji podupiru agilni pristup

Agilni pristup izradi softverskog rjeSenja zahtjeva i upotrebu posebnih alata prilagodenih
upravo ovom pristupu. Scaled agile (Scaled Agile Framework, poznatiji kao SAFe) sustavni je
okvir koji se koristi za omogucavanje agilne implementacije tijekom procesa razvoja softvera
te pruza robusnu strukturu i protokole upravljanja koji olakSavaju vodenje projekata u vise
timova bez ometanja agilnog procesa upravljanja projektima (veniture.net). Za njegovu je
uspje$nu implementaciju vazna dobra medusobna suradnja i komuniciranja timova, a to im
omogucuju softveri dizajnirani za SAFe implementaciju. Na trziStu postoji ogranic¢en broj alata
koji omogucuju SAFe za agilne timove s razli¢itim stupnjevima slozenosti, a najpoznatiji su

(Prilagodeno prema veniture.net):

1. ServiceNow: alat za automatizaciju tijeka rada na oblaku koji koriste agilni timovi
uglavnom tijekom projekata razvoja softvera. On omogucuje organizacijama
poboljsavanje uéinkovitosti kroz pojednostavljenje i automatizaciju rutinskih zadataka
te je idealan za mala poduzeca. Njime ¢e vrlo lako upravljati tvrtke s malim IT odjelima,
agilnim timovima i sofisticiranom infrastrukturom. ServiceNow relativno je skup s
obzirom na ciljno trziste.

2. Rally Software: popularna platforma na razini poduzeca dizajnirana za skaliranje
agilnih razvojnih procesa i povecanje suradnje povezivanjem timova. Ona Sadrzi

nekoliko alata za vizualizaciju koji timovima omogucuju pregled trenutnih zadataka na
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popisima, plo¢ama ili vremenskim trakama. Medutim, Rally nije tako raznovrsna kao
neki drugi alati na trzistu. Ona ima fiksiran radni tijek i koristi ograni¢en broj dodataka.

3. SpiraPlan: portfelj i platforma za upravljanje rizicima koja se koristi za vecinu agilnih
metodologija. Nudi jedno okruzenje za upravljanje svim programima, portfeljima,
osnovama, zahtjevima, zadatcima 1 testiranjima. Integrirane nadzorne ploce pruzaju
uvid u zdravlje i status projekta s posebnim fokusom na izvjes¢ivanje na pokazatelje
rizika. S druge strane, korisnici izvjeStavaju da korisni¢ko sucelje i navigacija kasne, a
izvjesc¢a nisu tako opsezna ili prilagodljiva koliko bi trebala biti.

4. Planview: portfelj i alat za upravljanje projektima koji nudi poslovna rjeSenja kroz paket
proizvoda. Sadrzi upravljanje portfeljem projekata, agilno planiranje poduzeca,
upravljanje inovacijama i jo§ mnogo toga $to se primjenjuje na skalirani agilni okvir.
Sadrzi bogato izvjeS¢ivanje 1 analiti¢ke operacije koje omogucuju jednostavan pristup,
vizualizaciju, dijeljenje i suradnju.

5. Jira Align: alat koji povezuje posao s proizvodom, kao i upravljanje programima i
portfeljem u velikom opsegu. Timovi i rukovoditelji u stvarnom vremenu imaju uvid u
planove proizvoda, planove portfelja i ovisnosti u jednom prikazu. Promjene u opsegu
mogu se vidjeti u grupama kroz programsku ploc¢u. On podrzava dugoro¢no planiranje
i fokusira se na produktivne radne metode koje timovima olak$avaju promjenu smjera
kada je to potrebno. S druge strane, Jira Align alat je koji moze biti izazovan za timove
koji rade s aplikacijama ili modelima trecih strana koji jo§ uvijek koriste iznimno krute

tehnike za ,,waterfall development®.

Svaki od navedenih alata ima svoje prednosti 1 nedostatke te je vazno razumjeti mogucénosti
alata za postizanje ciljeva projekta. S obzirom na to da je implementacija SAFe-a izazovan
proces, potrebno je izabrati pravi alat koji najviSe odgovara zahtjevima projekta, a tu klju¢nu
ulogu ima projektni menadzer. U prakticnom dijelu rada razvoj projektnog plana prikazan je u

jednostavnijoj verziji prethodno navedenih alata, a to je programski alat Odoo.

3.9.2. Programski alat Odoo
U razvoju projektnog plana programskog rjeSenja ,,Sustav za evidenciju ocjena“ koristio se
programski alat Odoo. Odoo je besplatan alat za agilno vodenje projekata. Fleksibilan je i pruza

jednostavnu vizualizaciju informacija s modernim suceljem.

Odoo omogucava podjelu projekta na faze te dodjeljivanje resursa aktivnostima radi poboljSane

suradnje. Isti alat omogucava odredivanje vremenskog tijeka odredenim zadacima u planiranim
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fazama, a na taj se nacin stvara bolji pregled tijeka rada te se povecava u¢inkovitost projekta.

Rokovi se mogu pratiti preko kalendara.

Takoder, mogu se dodavati kratke biljeSke i prilagati datoteke bilo kojem zadatku kako bi
voditelji projekta ostali povezani sa svojim timom. Komunikacija se moze odvijati putem

Cavrljanja, u dijeljenom bloku u stvarnom vremenu ili preko live chata unutar jednog sucelja.

Mogu se izradivati i izvje$ca o pojedinom zadatku pomocu funkcionalnog i dinamickog prikaza
grafikona za svaki zadatak. Takoder, mogu se stvarati prikazi grafikona za analizu podataka
koristenjem alata za pretrazivanje, funkcija filtriranja i grupiranja te niza jedinstvenih vizualnih

sucelja koji pomazu u pracenju i odrzavanju projekta s bilo koje razine.
U sljedec¢em ce potpoglavlju biti opisan razvoj projektnog plana upotrebom ovoga alata.

3.10. Razvoj projektnog plana upotrebom alata Odoo-a

3.10.1. Prikupljanje zahtjeva

Kroz ovaj projekt izradit ¢e se pojednostavljena, standardizirana i jedinstvena web aplikacija
dokumentarija s namjerom efikasnijeg i lakSeg pristupa potrebnim informacijama uz
moguénost uvida u vlastite osobne podatke. Namjena navedenog softvera iskljucivo je za

potrebe studenata Ekonomskog fakulteta u Osijeku.

Narucitelj je projekta Ekonomski fakultet u Osijeku koji zahtijeva web aplikaciju
dokumentarija koja ¢e poboljsati 1 unaprijediti komunikaciju izmedu studenta 1 profesora.
Osnovni je cilj standardizirati i olaks$ati pristup osobnim informacijama i rezultatima svakog
pojedinog kolegija. Uz glavni cilj takoder se tezi zastiti podataka i privatnosti svakog studenta
kako bi se sauvala kontrola nad privatnim podacima koju pruza opca uredba o zastiti podataka
(GDPR) pod uredbom Europske unije. Ukupni planirani troskovi izrade aplikacije iznose
47.040,00 kn , a vremensko trajanje 138 radnih dana.

Proces prikupljanja zahtjeva podijeljen je u dvije aktivnosti: prikupljanje zahtjeva i analiza
korisni¢kih zahtjeva. Proces ¢e okvirno trajati dva tjedna, a izvrsavat ¢e ga projektni menadzer.

Analiza korisnickih zahtjeva bit ¢e sadrzana u dokumentu koji se naziva Product Backlog.

3.10.2. Definiranje aktivnosti
Kljuéne su aktivnosti projekta provedba preliminarnog istrazivanja, dizajniranje aplikacije,

razvoj aplikacije, odnosno programiranje, zavrsno testiranje te finaliziranje projekta.
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Finaliziranje projekta obuhvaca izradu dokumentacije i obuku profesora o na¢inu upotrebe
aplikacije. Budu¢i da se projekt provodi kroz agilni pristup, nakon svake se faze u dizajniranju
I programiranju aplikacije vrsi testiranje i predstavljanje klijentu kako bi se sto brze i efikasnije
isporucila krajnja vrijednost korisniku. Komunikacija unutar tima, kao i s klijentom, traje za
vrijeme cijeloga projekta. Uz kljuéne aktivnosti nalazi se i mnogo ostalih popratnih aktivnosti

koje doprinose provedbi kljuc¢nih aktivnosti ovoga projekta.

3.10.3. Sekvenciranje i organizacija aktivnosti

Projektne aktivnosti, njihova detaljizacija, kao i angaziranje potrebnih resursa definirat ¢e se
koriStenjem alata Odoo koji ¢e sluziti i za procese upravljanja projektom u kojem se odreduju
svi skupovi zadataka unutar zadanih vremenskih okvira. Za olakSano pracenje tijeka rada
pojedini zadaci, odnosno kartice zadataka, rasporedeni su po stupcima ,,Planiranje®, ,,U tijeku®
i ,,.Dovrseno®. Isto tako, zadaci su organizirani prema metodi Scrum kroz skupove zadataka,
odnosno sprinteve. Svi zadaci unutar pojedinog Sprinta vidljivi su na slici 8 i slici 9. Prije
pocetka svakog Sprinta uzimaju se odredene aktivnosti iz Product Backloga, zatim se unutar
njega izvrSavaju te su nakon svakog Sprinta dobivene potencijalne funkcionalnosti spremne za
implementaciju. Redoslijed zadataka prati se od dolje prema gore. Prema projektnom planu
proces bi trebao zapoceti 3.10.2022., a zavrsiti 11.4.2023. Ukupno vremensko trajanje procesa
procijenjeno je na 138 radnih dana.
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Pl'Oject Projects Tasks Reporting Configuration

CREATE TYFilters =GroupBy W Favorites
Planiranje + U tijeku + Dovrseno +
19 10 7
Obuka korisnika Prezentacija projektnem timu Prezentacija projektnem timu
i @ 04/11/2023 & ¥7 @ 12/08/2022 (9] W &
Izrada dokumentacije Sastanak s klijentom Sastanak s klijentom
¥7 @ 04/06/2023 & ¥7 @ 12/05/2022 & kg &
Zavrini sastanak s klijentom Ispravak dizajna Ispravak mockup-a
I 03/23/2023 & o Dizajn T &
7 @ 12/02/2022 (e}
Testiranje dorade Sastanak s klijentom
® Programiranje Ispravak dizajna v "‘”
77 @ 03/22/2023 0N ® Dizzin -
- ¢ @ 12/02/2022 n Razvitak mockup-a
Dorada aplikacije - T ‘J
» Programiranie Sastanak s klijentom
’ ’ £ Analiza korisnickih zahtjeva
0 0
W Dar20/2022 n W /252022 & Ekonomski fakultet u Osijeku
Sastanak s klijentom Izrada komponenti W
7 © 03/08/2023 " ® Dizzin Prikupljanje korisnickih zahtjeva
7 @ 1172472022 (e] )
Zavrsno testiranje W
» Programiranje Izrada paleta boja
77 @ 03/07/2023 (2] ® Dizzin
7 @ 1/21/2022 n
Prezentacija projektnem timu
¢ @ 02/28/2023 n Izrada tipografije
» Dizajn
Frontend - test 7 11/17/2022 0
@ Programiranje
Y7 @ o2/27/2028 0 Izrada wireframe-a
@ Hitno  Dizajn
Frontend - izrada ¢7 @ 11/15/2022 n
@ Programiranje
o © 02/23/2023 n Izrada wireframe-a

» Hitno e Dizajn

Slika 8: Raspored zadataka po Sprintevima
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FEH Projec‘t Projects Tasks Reporting Configuration

Tasks

CREATE Y Filters =Group By  Favorite:

 Hitno ® Dizajn

Frontend - izrada @ 11/15/2022 (9]
Programiranje

@ 02/23/2 n Izrada wirefi -
/23/2023 Tame-a
# Hitno # Dizajn

Frontend - izrada @ 11/15/2022 n
115/
Programiranje

© 02/14/2023 0

Prezentacija projektnom timu

@ 02/03/2023 0

Backend - test

Programiranje

O 02/02/2023 0

Backend - izrada
Programiranje

© 01/26/2023 0

Backend - dizajn

Programiranje

© 01/04/2023 0

Prezentacija projektnom timu

O 12/27/2022 (2]

Testiranje baze podataka

Programiranje

@ 12/23/2022 0

Izrada baze podatka

Programiranje

@ 12/20/2022 0

Dizajn baze podataka

Programiranje

O 12/09/2022 (2]

Slika 9: Raspored zadataka po Sprintevima

Primjera radi, pretpostavimo da se nalazimo u tre¢cem Sprintu. Svi zadaci koji se trenutno
odraduju nalaze se u stupcu ,,U tijeku®, zadaci koji su dotad odradeni nalaze se u stupcu
,Dovrseno®, a zadaci koji slijede nakon tre¢eg Sprinta nalaze se u stupcu ,,Planiranje®. Svaki
Sprint oznacen je drugom bojom. Na karticama se mogu vidjeti datumi zavrsetka zadatka S
desne strane ikone koje predstavljaju resurs koji se odraduje te tagove. Tagovi su popisi oznaka
koji pomazu organizirati rad u logi¢ne kategorije za jednostavnije upravljanje projektima.

Koristeni tagovi u procesu su dizajn, programiranje i hitno.

3.10.4. Raspored aktivnosti

Kako bi se softver dizajnirao i implementirao Sto efikasnije, proces izrade softvera podijelio se

na 8 Sprinteva:

1. Preliminarno istrazivanje

28



Dizajniranje mockup-a

Razvoj aplikacije: Dizajn

Razvoj aplikacije: Baza podataka
Razvoj aplikacije: Backend
Razvoj aplikacije: Frontend

Zavrs$no testiranje 1 odobrenje aplikacije

© N o o B~ w DN

Finaliziranje projekta
Sprint 1: Preliminarno istraZivanje

U prvom Sprintu projektnog plana nalaze se sljede¢e aktivnosti: prikupljanje korisnickih

zahtjeva i analiza korisnic¢kih zahtjeva.

Navedene aktivnosti dodijeljene su Projektnom menadzeru. Kona¢ni dokument sa svim
korisnickim zahtjevima naziva se Product Backlog. Za prikupljanje korisni¢kih zahtjeva
potrebna su 4 dana, a za analizu korisnickih zahtjeva, koja obuhvaca i izradu dokumentacije,

potrebno je 10 dana, dakle sveukupno 14 dana.
Sprint 2: Dizajniranje mockup-a

U drugom Sprintu projektnog plana nalaze se sljedece aktivnosti: razvitak mockupa, sastanak s

klijentom, ispravak mockupa, sastanak s klijentom i prezentacija projektnom timu.

Projektni menadzer izraduje mockup na temelju analize korisnickih zahtjeva za $to mu je
potrebno 5 dana. Nakon dovrSenja mockupa on se prezentira profesorima na sastanku
(vremensko trajanje od 1 dana). U slu¢aju da profesori primijete neke nedostatke mockupa, on
se mora popraviti, za Sto se predvida dodatnih 7 dana. Nakon odobrenja prototipa od strane
profesora na sastanku (1 dan), Projektni menadzer prezentira svom projektnom timu §to trebaju
raditi, dodjeljuje im aktivnosti te se prelazi u sljedeci ciklus (1 dan). Vremensko trajanje Sprinta

iznosi 14 dana.
Sprint 3: Razvoj aplikacije: Dizajn

U tre¢em Sprintu projektnog plana nalaze se sljedece aktivnosti: izrada wireframea, izrada
tipografije, izrada paleta boja, izrada komponenti, sastanak s klijentom, ispravak dizajna,

sastanak s klijentom te prezentacija projektnom timu.
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Ciklus zapoc¢inje izradom wireframea u kojem se doraduje napravljeni mockup, a za tu su
aktivnost dodijeljeni Dizajner 1 i Dizajner 2. Vremensko trajanje iznosi 7 dana. lzrada
tipografije (Dizajner 1, vremensko trajanje 2 dana), paleta boja (Dizajner 2, vremensko trajanje
2 dana) i komponenata (Dizajner 1, vremensko trajanje 3 dana) odvija se slijedno i traje
sveukupno 7 dana. Za dovrsetak svih aktivnosti potrebno je sveukupno 14 dana. Nakon toga,
Projektni menadzer prezentira dizajn profesorima (vremensko trajanje od 1 dana) te, ako je
potrebno, pravi dodatne izmjene dizajna (Dizajner 1 i Dizajner 2, vremensko trajanje od 5
dana). Zatim slijedi ponovni sastanak Projektnog menadzera s profesorima (1 dan) te, ako je
dizajn prihvacen, Dizajner 2 prezentira dizajn ostalim ¢lanovima projektnog tima (1 dan). Za
ove aktivnosti predvida se dodatnih 8 dana. Trajanje ovog Sprinta iznosi 22 dana. Faza razvoja

dizajna mora biti zavrSena do pocetka izrade frontenda.
Sprint 4: Razvoj aplikacije: Baza podataka

U Cetvrtom Sprintu projektnog plana nalaze se tri glavne aktivnosti: dizajn, izrada i test. Nakon
Sto programeri zavrSe sa svojim aktivnostima, Programer 1 na sastanku prezentira svim

¢lanovima projektnoga tima Sto se dosad napravilo (1 dan).

Aktivnost dizajna dodijeljena je Programeru 1 u trajanju od 3 dana, aktivnost izrade dodijeljena
je Programeru 2 u trajanju od 7 dana, a aktivnost testiranja QA testeru u trajanju od 3 dana. Za

dovrsetak svih aktivnosti u izradi baze podataka potrebno je sveukupno 14 dana.
Sprint 5: Razvoj aplikacije: Backend

U petom Sprintu projektnog plana nalaze se tri glavne aktivnosti: dizajn, izrada i test. Nakon
Sto programeri zavrSe sa svojim aktivnostima, Programer 1 na sastaknu prezentira svim

¢lanovima projektnoga tima Sto se dosad napravilo (1 dan).

U fazi izrade backenda aktivnost je dizajna dodijeljena Programeru 1 u trajanju od 6 dana,
aktivnost izrade Programeru 2 u trajanju od 15 dana, a aktivnost testiranja QA testeru u trajanju

od 5 dana. Za dovrsetak svih aktivnosti u izradi backenda potrebno je sveukupno 27 dana.
Sprint 6: Razvoj aplikacije: Frontend

U sestom Sprintu projektnog plana nalaze se dvije glavne aktivnosti: izrada i test. Nakon §to
programeri zavr$e sa svojim aktivnostima, Programer 2 na sastanku prezentira svim ¢lanovima

projektnog tima $to se dosad napravilo (1 dan).
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Faza izrade frontenda zapocinje aktivno$c¢u izrade koja je dodijeljena Programeru 1 u trajanju
od 7 dana i Programeru 2 u trajanju od sljede¢ih 7 dana. Aktivnost testiranja dodijeljena je QA
testeru u trajanju od 2 dana. Za dovrSetak svih aktivnosti u izradi frontenda potrebno je

sveukupno 17 dana.
Sprint 7: Zavrs$no testiranje i odobrenje aplikacije

U sedmom Sprintu projektnoga plana nalaze se sljedece aktivnosti: zavrsno testiranje, sastanak

s klijentom, dorada aplikacije, testiranje i zavr$ni sastanak s klijentom.

Zavrs$no se testiranje aplikacije radi kako bi se provjerilo funkcionira li aplikacija kao jedna
cjelina. Ta je aktivnost dodijeljena QA testeru u vremenskom trajanju od 5 dana. Ako se
ispostavi da je aplikacija gotova te da nema velikih poteskoca, izrada aplikacije privodi se kraju
te ju Projektni menadzer na sastanku moze prezentirati profesorima (1 dan). Ako profesori traze
dodatne izmjene unutar aplikacije, Programer 1 doraduje aplikaciju za $to se predvida dodatnih
8 dana. Zatim QA tester ponovno testira aplikaciju za sto su mu potrebna 2 dana. Na kraju
slijedi zavr$ni sastanak Projektnog menadzera s klijentom i kona¢no odobrenje aplikacije (1

dan). Trajanje svih aktivnosti iznosit ¢e 17 dana.
Sprint 8: Finaliziranje projekta
U zavrSnom Sprintu postoje dvije aktivnosti: izrada dokumentacije 1 obuka.

Izrada dokumentacije ukljucuje izradu dokumentacije za buduce odrzavatelje 1 developere API,
tj. za nove ¢lanove tima kako bi se uspjeli snalaziti u kodu aplikacije te izradu uputa za korisnike
koja ¢e sluziti i profesorima i studentima za lakSe snalazenje u aplikaciji. Dokumentaciju
izraduje Projektni menadzer, a vremensko trajanje predvida se na 10 dana. Nakon izradene
dokumentacije slijedi obuka kojom ¢e se profesori educirati o koristenju aplikacije kroz 3
predavanja (jedno predavanje traje 45 minuta). Sveukupno trajanje ovog Sprinta iznosi 13 dana.

Obuku ¢e takoder provoditi Projektni menadzer.

3.10.5. Planiranje potrebnih resursa i njihovo dodjeljivanje aktivnostima
Budu¢i da za izvrSenje projekta nisu potrebni materijalni resursi (osim racunala i ostalih
komponenti koje su ve¢ dostupne), resursi se u projektu odnose se na ulozen ljudski potencijal

za zavrSavanje projekta.
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Dostupni su radni resursi:

e Projektni menadzer
e Programer 1

e Programer 2

o QA tester
e Dizajner 1
e Dizajner 2

Planirani su troskovi po pojedinom resursu sljede¢i:

e Projekt menadzer: 12.880 kn
e Programer 1: 10.400 kn

e Programer 2: 12.000 kn

e QA tester: 4.080 kn

e Dizajner 1: 4.080 kn

e Dizajner 2: 3.600 kn

Planirani troskovi po pojedinim aktivnostima, sprintevima, kao i ukupni trosak izrade softvera

prikazani su u tablici 2.
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Tablica 2: Tro$kovnik

Sprint Aktivnost Trosak po aktivnosti | Ukupni trosak po Sprintu
Sprint 1 Prikuplq'anjc k_ori.snif.“:kih za_htj eva 1.120,00 kn 3.920.00 kn
Analiza korisni¢kih zahtjeva 2.800,00 kn !
Razvitak mockup-a 1.400,00 kn
Sastanak s klijentom 280,00 kn
Sprint 2 Ispravak mockup-a 1.960,00 kn 4.200,00 kn
Sastanak s klijentom 280,00 kn
Prezentacija projektnom timu 280,00 kn
Izrada wireframe-a 3.360,00 kn
Izrada tipografije 480,00 kn
Izrada paleta boja 480,00 kn
i Izrada komponenti 720,00 kn
Sprint 3 Sastanak s klijentom 280,00 kn 8.240,00 kn
Ispravak dizajna 2.400,00 kn
Sastanak s klijentom 280,00 kn
Prezentacija projektnom timu 240,00 kn
Dizajn 1.200,00 kn
Sprint 4 Izrada 2.800,00 kn 5.120,00 kn
Test 720,00 kn
Prezentacija projektnom timu 400,00 kn
Dizajn 2.400,00 kn
Sprint § Izrada 6.000,00 kn 10.000,00 kn
Test 1.200,00 kn
Prezentacija projektnom timu 400,00 kn
Izrada 5.600,00 kn
Sprint 6 Test 480,00 kn 6.480,00 kn
Prezentacija projektnom timu 400,00 kn
Zavrsno testiranje 1.200,00 kn
Sastanak s klijentom 280,00 kn
Sprint 7 Dorada aplikacije 3.200,00 kn 5.440,00 kn
Test 480,00 kn
Zavrini sastanak s klijentom 280,00 kn
. Izrada dokumentacije 2.800,00 kn
Sprint 8 Obokn 840,00 kn 3.640,00 kn
Ukupni troSak izrade aplikacije 47.040,00 kn

Troskovi po aktivnosti izracunani su tako $to se dnevnica svakog resursa pomnozila s brojem
dana trajanja aktivnosti na koju je dodijeljen. Iz tablice je vidljivo kako su u Sprintu 5, odnosno
razvoju aplikacije: Backend, najve¢i troskovi i to u iznosu od 10.000 kn. Ako se gleda u cjelini,
dio vezan uz programiranje aplikacije (Sprint 4, 5 i 6) troskovno je najzahtjevniji, ali i
vremenski najduze traje: 58 dana. Ukupni procijenjeni troSkovi izrade cjelokupne aplikacije
iznose 47.040,00 kn.

Dodavanje resursa u projekt prikazano je na slici 10.
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Create: Assigned to

You are inviting a new user.

Name

Projekt menadzer

Email Address
email@gmail.com

Phone

Maobile 0914728439

m DISCARD

Slika 10: Dodavanje resursa

Prilikom kreiranja novog resursa potrebno je upisati njegov naziv, e-mail adresu, broj telefona

te se moze dodati i njegova fotografija.

Dodjeljivanje resursa pojedinoj aktivnosti prikazano je na slici 11.

Schedule Activity

Activity Type Due Date 04/06/2023

Summary Assigned to Projekt menadzer

Z~ B I U # NAN- A~ 4~ = E @ E~ BE- % @ 9 C

Izrada dokumentacije ukljuéuje izradu dokumentacije za buduée odrzavatelje i developere API, tj. za nove &lanove tima kako bi se uspjeli
snalaziti u kodu aplikacije, te izradu uputa za korisnike koja ¢e sluziti kako profesorima, tako i studentima za snalaZenje u aplikaciji

SAVE MARK AS DONE DONE & SCHEDULE NEXT DISCARD

Slika 11: Dodjeljivanje resursa aktivnosti
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Na primjeru aktivnosti izrade dokumentacije za izvrSenje zadatka (Asssigned to) zaduzen je
Projektni menadzer. Datum do kojega se treba izvrsiti zadatak je 6.4.2023., a tip je aktivnosti
,, 10 do*, odnosno potrebno je izraditi dokumentaciju.

3.10.6. Planiranje kvalitete projekta i rezultata

Kvaliteta projekta i rezultata moze se pratiti tako da se provjerava jesu li Sprintevi zakljuceni
onda kada im je krajnji rok odreden i jesu li nakon svakoga Sprinta dobivene trazene
potencijalne funkcionalnosti. Svakodnevno se odvija komunikacija Projektnoga menadzera s
¢lanovima projektnoga tima, kao i unutar projektnoga tima. Na kratkim sastancima razgovara
se o tome $to se do tada napravilo, koji se zadaci moraju taj dan odraditi te jesu li imali nekakvih
problema prethodnoga dana. Na kraju svakog Sprinta obavlja se zajednicka evaluacija Sprinta
te se raspravlja o tome kakvih je poteskoca bilo, $to se dobro napravilo, a $to moze biti bolje u

sljede¢em Sprintu.

3.10.7. Kontrola projektnog plana

U procesu nadgledanja i kontrole projektni se rad usmjerava kako bi se omogucio napredak i
Sto ucinkovitije postizanje ciljeva. Procesi koji se vrse su prikupljanje i diseminacija
informacija o napretku i rasporedu aktivnosti te o ukupnoj zaposlenosti resursa. Vazno je da se
aktivnosti koje dijele zajednicke resurse ne preklapaju te da se svi zadaci zavrse u planiranom
roku. Slika 12 prikazuje raspored aktivnosti po stanju: 19 je zadataka u planiranju, 10 u tijeku,

a 7 ih je dovrseno.

+ TFiters =GroupBy o Favorites

&

»
WO E W E W

LU A

WO W

]

r0O0o0o0oo0o0o0o0o0o0oo0oOo0o0oOoooao
2

o AT

o

Slika 12: Pregled i pracenje aktivnosti po stanju
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Na slici 13 nalazi se kalendar s planiranim aktivnostima koji takoder omogucava lakse pracenje

i kontrolu aktivnosti.

Task

Sunday

25

[T 1]

Monday Tuesday

26

20

27

Wednesday

21

28

Y Filters % Favorites

Thursday

Friday

1
| 1spravak dizajna

Ispravak dizajna

Dizajn baze podataka

22

29

Slika 13: Kalendar s aktivnostima

23

30

Saturday

24

31

) Programer 2

U projektu ne postoje nikakvi materijalni troskovi poput papira, ra¢unala i sl. (Svi resursi

obavljaju svoje aktivnosti od kuc¢e s resursima koje ve¢ posjeduju), stoga se troSkovi

kontroliraju tako da se mjeri rasporedenost rada izmedu radnih resursa i tako da iskori§tenost

resursa unutar pojedinog tima bude relativno ujednacena. Aktivnosti se mogu pratiti po

pojedinom resursu, kao §to je prikazano na slici 14, te na taj nacin vidjeti koli¢inu zadataka koji

pojedini resurs obavlja.
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Tasks

MEASURES ~ [E—JNEE -4

= Total

+ Planiranje + Utijeku 4+ Dovrieno

= Total 19 10 7 36
+ Dizajner 1 4 4
+ Dizajner 2 4 4
+ Programer 1 6 6
+ Programer 2 4 4
+ Projekt menadzer 4 2 7 13
+ Tester 5 5

Slika 14: Kvantitativna kontrola aktivnosti po resursu

Na slici 15 prikazan je detaljniji prikaz aktivnosti tako da su se aktivnosti grupirale prema
dodijeljenim zadacima po pojedinom resursu. Tako se za Dizajnera 2 moze vidjeti da su mu
dodijeljena 4 zadatka od kojih 3 mora izraditi, a 1 se odnosi na sastanak. Isto tako, za zadatak

izrade wireframea stoji tag za hitno obavljanje.

Tasks Elf:;’f:':x

m F 3 YFilters =GroupBy W Favorites 16/6 = M B |u
O Tite Project Assigned to Next Activity Tags Stage

+ Dizajner 1 (4)

~ Dizajner 2 (4)

[0 Prezentacija projektnom timu Sustav za evidenciju ocjena - aplikacija n Dizajner 2 *Meetmg U tijeku
[ Ispravak dizajna Sustay za evidenciju ocjena - aplikacija ) Dizajner 2 = ToDo [ Dizajn ] U tijeku
[] Izrada paleta boja Sustav za evidenciju ocjena - aplikacija ) Dizajner 2 B Tobo [ Dizajn ] U tijeku
[ lzrada wireframe-a Sustav za evidenciju ocjena - aplikacija n Dizajner 2 = ToDo mm U tijeku

+ Programer 1 (6)
» Programer 2 (4)
} Projekt menadzer (13)

» Tester (5)

Slika 15: Kontrola aktivnosti grupirane prema dodijeljenim zadacima
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3.10.8. Projektna komunikacija

Komunikacija je jedna od klju¢nih stavki agilnog pristupa upravljanja projektima. Ona c¢esto
moze biti teSka zbog izazova koji su specifi¢ni za rad na IT projektima. 1z tog je razloga vazno
dogovoriti se kako ¢e se projektom upravljati te kako ¢e te¢i komunikacija u projektu i izvan
njega. Komunikacijski plan uklju¢uje projektne odgovornosti te koji ¢e se tipovi komunikacije
koristiti. Cilj je osigurati pravovremeno prikupljanje i distribuciju projektnih informacija koji

su klju¢ni za uspjeh projekta.

Komunikacija u alatu Odoo moze se odvijati putem ¢avrljanja, u dijeljenom bloku u stvarnom
vremenu ili preko live chata, a sve to unutar jednog sucelja. Na slici 16 prikazana je moguénost

komunikacije unutar odredenog zadatka, odnosno na primjeru zadatka Frontend: izrada.

Tasks

Bl o=  Action

PLANIRANJE UTWEKU ~ DOVRSENO  Send message Lognote O Schedule activity

Frontend - izrada (:

Project
Assigned to
Deadline

Tags

Description
Due in 207 days: To Do )

Slika 16: Komunikacija unutar zadatka

Komunikacija se takoder moZe odvijati 1 unutar kanala, primjerice izmedu dizajnera ili

programera, kao §to je prikazano na slici 17, ili direktnom komunikacijom.
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#dizajn

m Y Filters % Favorites

&Q Inbox ako radis haha

v Starred

September 4, 2021
9 History

EEEeRRT,
no Znamo li naziv aplikacije? Jer ja imam jos jedan prijedlog

Q dizajn
## general

rogramiranje
Ol . @ Petra Juka
X® Nemamo jos$, slobodno reci svoj prijedlog

» ot ke
no Abakus

September 5, 2021

September 7, 2021

OdooBot

@ Petra Juka

Petra Juka ®e moze, zapisat cu, hvala ti @

O Fuiinifie

September 13, 2021

SasEmEIRRE)
[
Q} jaoo petra ja tek sad vidjela ovu poruku tvoju.. radila sam na ovom odabiru uloga i jo$ je Ruza to dotjerala

Slika 17: Komunikacija unutar kanala

3.10.9. Izvjestavanje u projektu Odoo

Programski alat Odoo nudi moguénost izradivanja izvje$¢a o pojedinom zadatku pomocéu
funkcionalnog i dinamickog prikaza grafikona za svaki zadatak. Takoder, mogu se stvarati
prikazi grafikona za analizu podataka koriStenjem alata za pretrazivanje, funkcija filtriranja i
grupiranja koji pomazu u pracenju i odrzavanju projekta s bilo koje razine. Primjer izvjeStaja 0
zadacima koji su grupirani prema resursima prikazan je na slici 18. Vidljivo je kako Projektni

menadzer ima dodijeljeno najvise zadataka.
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Projects / Sustav za evidenciju ocjena - aplikacija B Assigned o x a

il e @& IF L2 TFilters = GroupBy 1 Favorites " =E M B W O 9

- o
14.00

12.00

10.00

0.00.

Projekt menadZer Programer 1 Tester Programer 2 Dizajner 2

Bccinnad 1n

Dizajner 1

Slika 18: Izvjestaj o zadacima grupiranih po resursima

Slika 19 prikazuje podjelu zadataka prema stanju, pa se tako moze vidjeti kako najveéi udio
zadataka tek treba odraditi.

E Stage x ‘ Search

Y Filters = Group By ¥ Favorites

I Flaniranje [ U tieku [ Dovrieno

.

Slika 19: Izvjestaj o zadacima grupiranih po stanju




4. Rasprava

Agilne metode Scrum i Kanban, koje su koristene u razvoju prethodno prikazanog projektnog

plana, imaju odredene prednosti i nedostatke.

Scrum metoda zasigurno ima najvecu prednost u dobroj motivaciji projektnog tima koji zele
ispuniti rok za svaki sprint. Ona omoguéava transparentnost jer svi ¢lanovi projektnog tima,
kao 1 organizacije, mogu pratiti projekt. Fokus je ove metode na kvaliteti izvodenja projekta Sto
u konacnici rezultira manjim pogreskama. Nadalje, dinamika metode omogucava
reorganizaciju prioriteta te to da svaki sprint bude izvrSen na vrijeme. Naglasak se stavlja na
dobro planiranje sprinteva tako da svaki ¢lan tima razumije koje zadatke treba odraditi, kako i
zasto. Nedostaci Scrum metode ocituju se upravo u toj segmentaciji projekta, odnosno podjele
na manje cjeline, $to moze rezultirati gubljenjem pojma o projektu kao cjelini. Ako projektni
menadzer nije dobro definirao zadatke, moze do¢i do krive komunikacije i zbunjenosti ¢lanova

projektnoga tima.

Kanban metoda pruza glavnu prednost u pregledu svih zadataka, u obliku kartica, unutar jednog
projekta. Na taj se nacin moze lakse pratiti tijek zadataka po stanjima: ,,ZavrSeno*, ,,U tijeku*
1 ,,Planirano®. Nadalje, moze se ograniciti broj pokrenutih zadataka uzimajuc¢i u obzir njihovu
isporucivost, kao i stavljanje fokusa na trajanje ciklusa, odnosno koliko je dugo potrebno
zadatku da prijede iz backloga u zavr$nu fazu (Prevedeno i prilagodeno prema xpand-it.com).
Zasigurno je jedna od najjednostavnijih metoda za implementaciju 1 izvan ,IT svijeta®.
Nedostaci proizlaze iz ¢injenice da u ovoj metodi nema vremenskih okvira, stoga se mogu
pojaviti problemi vezani uz vrijeme, poput kasnjenja u pojedinoj fazi ili u cijelom projektu. Isto
tako, moguce je da ¢lanovi projektnog tima krivo protumace informacije koje se nalaze na

Kanban ploci, posebice ako su prikazane kao zastarjele.
Kako bi se iskoristilo najbolje od svake metode, u radu je koriStena kombinacija tih metoda.

Kada se govori o softverima, potrebno je istaknuti kako niti jedan softver ne predstavlja
PMBOK, nego je samo alat koji olakSava provodenje odredenog standarda i metodologije. Niti
jedan softver ne garantira to da ¢e upravljanje projektom biti tocno i pravilno, on u tom procesu
moze znacajno pomoci ili odmo¢i, ovisno o tome koristi li se pravilno (Buzov, 2019:139). Kako
bi softver uistinu bio od pomo¢i, znanja i vjeStine projektnoga menadZmenta moraju se

konstanto unapredivati i nadogradivati (Buzov, 2019:139). Glavna je prednost programskog
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alata Odoo-a to $to je besplatan i §to omoguc¢ava agilan pristup u upravljanju projektima, a
takoder je izrazito fleksibilan i jednostavan. Programski alat Odoo omogucéava organiziranje i
rasporedivanje aktivnosti na jednostavan i pregledan nacin, dodjeljivanje resursa aktivnostima,
pracenje kvalitete 1 rezultata aktivnosti, kontrolu projekta, dobru komunikaciju te izvjestavanje
kroz razli¢ite grafikone. Nedostatak je ovoga alata u tome Sto ne podrzava u potpunosti Scrum
metodu. Tako primjerice ne postoji dio gdje bi se mogli zapisivati zahtjevi u Product Backlog

iz kojega bi se onda kreirali zadaci na Kanban ploci.
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5. Zakljudak

Upravljanje projektima moze biti izazovno i kompleksno jer su ograni¢eni vremenom,
budZetom, kao i oc¢ekivanjima krajnjih korisnika. Upravo je zbog toga potrebno napraviti
detaljnu analizu projekta, plan rada te izabrati pravi tim koji ¢e sudjelovati u projektu. Rad sluzi
za upoznavanje s pojmom projekta, Sto sve ulazi u upravljanje projektom (izrada plana projekta,
tj. postavljanje ciljeva, definiranje projekta i organizacija tima; zakazivanje zadataka, odnosno
preusmjeravanje ljudi, novca i zaliha na odredene aktivnosti; nadziranje projekta) te na¢inom
mjerenja uspjesnosti. Osim toga, navode se tko su sve dionici u projektu te kako organizacijska
struktura treba izgledati kako bi se uspjesno upravljalo projektom. Takoder su navedene
najée$¢e koriStene metodologije u upravljanju projektima te one najpopularnije, PMI i
PRINCE2.

Projektni menadzer ima bitnu ulogu jer upravlja i kontrolira projektnim timom te motivira
dionike na postizanje Zeljenog cilja. Kvalitetni projektni menadzer mora imati nekoliko
klju¢nih karakteristika, a to su znanje, strateSke i tehnicke kompetencije te meduljudske i
komunikacijske vjestine. Postoji nekoliko pristupa upravljanju projektima, a kada se govori o
IT projektu najéesci je pristup agilni. U radu je prikazan razvoj plana izrade web aplikacije
dokumentarija s detaljnim aktivnostima koji ukljucuje definiranje i raspored aktivnosti,
planiranje resursa i dodjeljivanje aktivnostima, planiranje kvalitete, nac¢in komunikacije te
izvjeStavanje. Plan se razvijao pomocu alata Odoo koji je temeljen na Scrum i1 Kanban agilnim

metodama.

Agilni pristup razvoja softvera godinama je rastuci trend u industriji. Veéina svjetskih poduzeca
neprestano ulazu, 1 nastavit ¢e ulagati, u digitalne 1 agilne transformacije. Istrazivanja su
pokazala kako poduzeca koja su uvela SAFe brZe reagiraju na potrebe korisnika, a time
ostvaruju veéi profit i/ili povecavaju trzi$ni udio, a zaposlenici su angaziraniji i zadovoljniji
(lidermedia.hr). Dakle, agilnost u poslovanju klju¢na je za ekonomsku uspje$nost. Prema
Gartner grupi, trenutni Lideri, odnosno alati s dokazanom reputacijom uspjesnih
implementacija velikih razmjera su: Digital.ai, Planview, Atlassian, Broadcom, Apptio i
ServiceNow (cxtoday.com). Gledajuci u buduénost, s promjenom tehnologija, propisa i kultura,
poduzeca ¢e se mozda okrenuti prema vise od jednog rjeSenja za usvajanje agilnog nacina rada,

ne samo u razvijanju softvera, nego i u cijeloj organizaciji.
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