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SAZETAK

U radu su ukratko opisane tradicionalne i agilne metode upravljanja projektima te je
potanko objasnjen Scrum, koji je najzastupljeniji medu agilnim metodama. ObjaSnjen je
Scrum tim i njegovi ¢lanovi. Scrum tim je mala grupa ljudi, a sastoji se od jednog Scrum
Mastera, jednog Product Ownera i od Developera. Opisan je tijek Scrum-a. Sprint je srz
fiksna, traju mjesec dana ili manje, a njihova svrha jest postizanje dosljednosti. Tijekom
Planiranja Sprinta priprema se posao kojeg je potrebno odraditi unutar Sprinta, a Dnevni
Scrum provodi se u trajanju od 15 minuta s ciljem provjere napretka u ostvarenju Cilja
Sprinta te eventualno prilagodavanja Sprint Backloga, u njemu sudjeluju Developeri te
eventualno Product Owner ili Scrum master. Pregled Sprinta jest radni sastanak, cilj mu je
provjera ishoda Sprinta i odredivanje eventualnih prilagodbi u buduénosti, pri ¢emu tim
predstavlja rezultate rada i vodi se rasprava 0 postignutom napretku u ostvarenju cilja.
Retrospektiva se odvija radi planiranja nacina povecanja kvalitete i u¢inkovitosti. Artefakti u
Scrum-u su: Product Backlog (obveza: Cilj proizvoda), Sprint Backlog (obveza: Cilj Sprinta)
te Inkrement (obveza: Definicija Gotovog). Ukratko je opisan informacijski sustav u
bankarstvu, nacin upravljanja te njegove komponente. Pomocu alata Jira na

pojednostavljenom primjeru prikazan je razvoj mobilne aplikacije u bankarstvu.

Kljuéne rijeci: informacijski sustav, bankarstvo, agilne metode, Scrum.



ABSTRACT

This research paper briefly describes traditional and agile methods of project menagment, as
well as Scrum, which is the most common Agile Method. Scrum team and his members are
also explained. Scrum team is a small group of people that consists of one Scrum Master, one
Product Owner and a Developer. Scrum flow is described as well. Sprint is a core of Scrum
where ideas are transformed into values. Sprints are cases with fixed lenght that occure in
duration of one month or less whose purpose is to achive consistancy. During Sprint Planing,
work is being prepered for Sprint that needs to be done within it, Daily Scrum is carried out
for 15 minutes with the goal of tracking progress achieved in the Sprint Goals and eventually
adjusting the Sprint Blocking where Developers and also sometimes Product Owner or Scrum
Master are participating. Sprint Review is a work meeting with a goal to review the outcome
of the Sprint and to determine possible adjustments in the future, the team then presents
results of the work which is followed by debate to discuss the achivments that are made.
Retrospective takes place in order to plan ways for increasing quality and efficiency. The
Scrum Artifacts are: Product Backlog (commitment: Product goal), Sprint Backlog
(commitment: Sprint Goal) and Increment (commitment: Definition of Done). To summarize,
banking information system, menagement methods and its components are all described. With
the help of Jira Software, on a simple example, the development of a mobile application in

banks is shown.

Key words: Information System, banking, Agile methods, Scrum.
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1. Uvod

Projektni menadzment suofava se s nizom izazova i nepoznanica. Pored toga, za
uspjesnost projekta, vazan izbor koji se mora donijeti prije postavljanja samog projekta jest
odabir metode vodenja projekta. Metode su mnogobrojne, a ,,najbolji savjet projektnim
menadzerima jest da odaberu onu metodu koja najbolje odgovara njihovoj organizaciji i

samom projektu (Thompson, 2019).

Upravljanje projektima je od velike vaznosti za stvaranja novog, jedinstvenog
proizvoda ili usluge. Kako bi upravljanje projektom bilo adekvatno, postoje razli¢ite metode
za upravljanje projektima i njihov izbor ovisit ¢e o znacajkama zeljenog proizvoda/usluge te
znaCajkama samog projekta. Dvije najvece skupine metoda upravljanja projektima su

tradicionalne i agilne metode.
1.1. Tradicionalne metode upravljanja projektima

Tradicionalno upravljanje projektima definira se kao ,,primjena alata, vjeStina, tehnika i
znanja u aktivnostima projekta s ciljem ispunjenja zahtjeva projekta. Tradicionalno
upravljanje projektima sastoji se od 5 faza: pokretanje, planiranje, izvrSavanje, nadgledanje i
kontrola te zatvaranje. Svih pet faza izvrSava se pod vodstvom i podrskom voditelja projekta

kao i projektnog tima“ (Project Management Institute, 2013).

Tradicionalnim metodologijama smatraju se sve metodologije ¢iji je pristup slijedni
(fazni) odnosno u kojim se nakon prelaska na sljede¢i proces ne vra¢a na prethodni.
Tradiconalne metodologije imaju uporiste u vodopadnom modelu, struktura im je jasna, a
prilagodljivost slaba. Opseg projekta je kod tih metoda jasno definiran, faze i procesi su
strogo razlozeni. Malena je podloznost promjenama. Kod tradicionalnih metodologija
vremenski je okvir jasno definiran, rokovi su to¢no odredeni, a rizici poznati i rijetko se

dogadaju neocekivane situacije.
Zajednicke karakteristike tradicionalnih modela su (Awad, 2005):

« prediktivni pristup,

» sveobuhvatna dokumentacija,

orijentiranost na proces,

 orijentiranost na alate.



Vodopadni model predstavnik je tradicionalne metodologije vodenja projekata, a njegovo
osnovno obiljezje jest nemogucnost prelaska na slijede¢u fazu sve dok nije zavrSena
prethodna te je takoder onemogucéen povratak na prethodnu fazu. Prvi korak u vodopadnom
modelu jest analiza zahtjeva, a slijedi oblikovanje. Tre¢i korak Cini izgradnja, slijeda ga
uvodenje te vodopadni model zavrSava odrzavanjem i primjenom (Pavli¢, 2011). Prednost
vodopadnog modela jest kompletna definiranost zahtjeva projekta prije samog uvodenja,
unaprijed definirano trajanje, cijena 1 opseznost projekta, moguénost prepoznavanja
potencijalnih problema na samom pocetku projekta, opsezna i temeljita dokumentacija te
jednostavnost testiranja sustava (scenariji unaprijed definirani u dokumentaciji) (Palmquist i
slijede¢u fazu sve dok nije zavrSena prethodna, a u slucaju da se ucini iznimka 1 vrati se na
prethodnu fazu, uvelike se podize cijena i produljuje trajanje projekta. Takoder, potencijalni je
problem za klijente na samom pocetku projekta iznijeti sve trazene zahtjeve (Palmquist i sur.,

2013).

Radi ucestalih promjena i1 povecanja zahtjevnosti samih projekata, tradicionalne metode
pokazale su se kao neucinkovito rjeSenje. Osnovni razlog napustanja tradicionalnih metoda
jest nedostatna ukljucenost klijenta u sve faze razvoja projekta, ve¢ spomenuta nemoguénost

vrac¢anja na prethodnu fazu projekta te provodenje testiranja tek na njegovu zavrsetku.
1.2. Agilne metode upravljanja projektima

Pocetkom 90-ih godina proslog stoljeca IT sektor je zapoceo svoj brzi i Siroko
obuhvatni rast, te su tzv. vodopadne (eng. waterfall) metode pokazale svoj nedostatak jer se
software (engl. kompjuterski program) nije mogao pravovremeno isporuciti. Kao rezultat toga
pojavio se tzv. Agile (engl. agilan, okretan) pokret ¢ime je omogucen razvoj u skladu s
Klijentovim (naruditeljevim) Zeljama te ispunjavanje zadanog vremenskog roka. Prema
Thompson (2019), ,,agilne metode su se pojavile i dugo zadrzale u IT sektoru, ali posljednjih
godina prelaze u gotovo sve sfere i industrije u kojima je projektni menadzment od velikog

znacaja“.

Uporaba tradicionalnih metodologija dovela je do nezadovoljstva medu voditeljima IT
projekata, pa je 2001. godine odrzan sastanak sedamnaestero stru¢njaka iz podrucja
softverskog inZenjerstva. Tada je nastao Agilni manifest koji se smatra prvotnim dokumentom
i vodi¢em za agilno vodenje projekata, koji definira osnovne postavke buducih agilnih

metoda. Cetiri su osnovne poruke Agilnog manifesta (Beck i sur., 2001):



* Individualci i njihovi medusobni odnosi (interakcija) ispred procesa i alata
» Uporabljiv softver ispred opsezne dokumentacije
« Suradnja s klijentom (naruciteljem) ispred pregovaranja o ugovoru

« Reakcija na promjenu ispred ustrajanja na pracenju plana

Agilni manifest ima veliku vaznosti jer je njime omoguéeno postizanje vece
uspjeSnosti i smatra se svojevrsnim vodiCem za upravljanje projektima agilnim
metodama.Agilnost je prema tome skup vrijednosti 1 principa kojima se poti¢e odredeno
ponasanje, a koje su primjerene za projekte Cije je obiljezje velika promjenjivost, primjerice
IT sektor i telekomunikacije (Highsmith i Cockbur, 2001). Definirano je dvanaest nacela
agilnog projektnog menadzmenta prema kojima bi se projekti trebali voditi (Thompson,
2019):

1. Najveci prioritet je zadovoljstvo narucitelja koje se postize brzom i kontinuiranom
isporukom.

2. Prihvatljive su izmjene u svim fazama razvoja proizvoda.

3. Prihvatljiva je povecana ucestalost isporuke proizvoda ili usluge, u razmacima od
nekoliko tjedana ili mjeseci, s ciljem da razmaci budu $to kraci.

4. Dionici (narucitelji) i razvojni tim usko suraduju prilikom razvijanja proizvoda ili
usluge, tijekom cjelokupnog trajanja projekta.

5. Projekt se gradi oko grupe motiviranih pojedinaca.

6. Interakcija i komunikacija licem u lice je najudinkovitiji oblik komunikacije u
razvojnom timu.

7. Funkcionalni proizvod jest primarno mjerilo uspjeha (svrha projekta nije samo proci
kroz proces od pocetka do kraja).

8. Agilni procesi poticu i zagovaraju odrzivi razvoj.

9. Agilnost se poboljsava dobrim dizajnom i neprekidnim ustrajanjem na tehnickoj
izvrsnosti.

10. Jednostavnost je element od najvecée vaznosti.

11. Tim redovno razmatra nacine da postaje ucinkovitiji te prema tome uskladuje i

prilagodava svoje ponasanje.

Jedna od najvec¢ih prednosti agilnog vodenja projekta svakako se ocituje u odnosu s

klijentom, to¢nije u njegovoj ukljuéenosti. Isporuka gotovog proizvoda klijentu dogada se



ranije 1 ¢e$ée, Sto omogucuje klijentu da testira taj proizvod te da povratnu informaciju. Na
takav nacin se unaprjeduje i odnos unutar samog tima. Od prednosti agilnog vodenja

projekata isticu se slijedece (Sharma i sur., 2012):

* veca kvaliteta proizvoda,

» vece zadovoljstvo korisnika,

* povecan nadzor nad projektom,

* smanjenje rizika,

» porast zadovoljstva ¢lanova tima,

» veca predvidljivost projekta.

Mogu¢i nedostaci agilnog vodenja projekata su slijedeci (Sharma, Sakar i Gupta, 2012):

* lo$ menadzment resursa,

» oskudna i neprecizna dokumentacija,

» izrada proizvoda u previSe fragmenata,

« neprecizno definiranje zatvaranja projekta,

+ zahtjevno mjerenje rezultata.

Najpoznatije agilne metode su:
« SCRUM
» Extreme Programming (XP)
* Crystal
« Dynamic Systems Development Method (DSDM)
« Lean Development (LD)
» Feature-Driven Development (FDD)

» Adaptive Software Development (Yuonan i Mamedov, 2020).



Tablica 1. Razlika izmedu agilnih i tradicionalnih metoda (Awad, 2005):

Agilne metode

Tradicionalne metode

Pristup

Adaptivni

Prediktivni

Mjerenje uspjeha

Poslovna vrijednost

Posvecenost planu

Veli¢ina projekta

Mali

Veliki

Stil menadZmenta

Decentralizirani

Autokratski

Pogled na promjene

Prilagodljivost promjenama

Odrzivost promjena

Kultura Vodstvo - suradnja Naredivanje - kontrola
Dokumentacija Oskudna Opsezna

Naglasak Orijentacija na ljude Orijentacija na proces
Ciklusi Brojni Ograniceni

Domena Nepredvidiva/istrazivacka Predvidiva
Planiranje unaprijed Minimalno Opsezno

Povratak na investitora

U ranoj fazi projekta

Na kraju projekta

Veli¢ina tima

Mali/kreativni

Veliki

2. Cilj rada

Cilj ovog rada je dati prikaz karakteristika agilnih metoda te koriste¢i programski alat Jira

prikazati kako se agilne metode primjenjuju na konkretnom primjeru projekta poboljSanja

karakteristika 1S-a banke.

3. SCRUM agilna metoda

Kada se govori o agilnim metodama, najzastupljeniji je Scrum. Scrum metodologija

olakSava koordiniranu aktivnost programera koji ,,Jome* svoj rad na manje zadatke koji se

mogu zavrsiti unutar ciklusa ograni¢enog trajanja (,,sprinteva“), te je omoguceno pracenje

napretka i ponovno planiranje tijekom redovnih sastanaka (Hidalgo, 2019). Termin ,,scrum*




definira se kao ,holisti¢ki pristup fleksibilnom, autonomnom i dinami¢kom timskom radu”

(Nonaka i Takeuchi, 1995), te je izdvojeno sest osnovnih karakteristika:

1. Ugradena nestabilnost — visoki menadzment nudi projektnom timu velik stupanj slobode

te istovremeno postavlja izazovne ciljeve.

2. Samoorganiziraju¢i projektni timovi — grupe preuzimaju inicijativu i razvijaju neovisan

raspored njihovog rada.

3. Preklapajuce faze razvoja — umjesto pristupa po principu sekvenci gdje projekt prolazi
kroz nekoliko faza korak po korak, preklapajuéi pristup povecava brzinu i fleksibilnost,

zajednicku odgovornost i suradnju.

4. ViSerazinsko ucenje — ¢lanovi tima sudjeluju u kontinuiranom procesu pokusaja i
pogresaka, ,,uceci kroz rad* kroz dvije dimenzije: putem viSestrukih razina (individualna,

grupna, institucionalna) te putem razlicitih funkcija.

5. Suptilna kontrola — iako su timovi velikom mjerom samostalni, menadZment prevenira
nestabilnost, dvosmislenost 1 tenziju, dok se istovremeno vr$i kontrola putem pritiska

vr$njaka (engl. Peer pressure).

6. Organizacijski transfer u¢enja - sudionici prenose znanje ostalima izvan grupe, stvarajuci
uvjete za nove projekte i dajuéi zadatke pojedincima. Znanje se prenosi i organizacijski na

nacin da se aktivnosti projekta pretvaraju u standardnu praksu (Hidalgo, 2019).

Glavni razlog zastupljenosti Scruma jest jednostavnost principa funkcioniranja,
odnosno u mogucénosti njegove primjene na bilo kojem tipu projekta ili, ukoliko je rije¢ o
cijelom poduzecu, politici poslovanja poduze¢a i njegovom globalnom rada (Stellman i
Greene, 2017).

Scrum nije proces, tehnika niti metoda, ve¢ se za njega moZe re¢i da je svojevrstan
okvir za razvoj, isporuku 1 odrzavanje sloZenih proizvoda, a unutar tog okvira omoguceno je
rjeSavanje kompleksnog problema, za Sto je potrebna prilagodljivost, ucinkovitost i
kreativnost. U okviru Scruma ne postoje metodoloske upute za ostvarivanje ciljeva vec je
rije¢ o skupu vrijednosti, nacela 1 aktivnosti koja se provode u poduze¢u (Rubin, 2013).
Vrijednosti Scruma su predanost, hrabrost, otvorenost, usredoto¢enost i poStovanje ¢lanova
projektnog tima. Scrum je jednostavan, a njegov okvir je namjerno nepotpun te su njime
definirani isklju¢ivo dijelovi potrebni za implementiranje teorije Scruma. Scrum je izgraden

na kolektivnoj inteligenciji osoba koje se njime koriste. Umjesto da osobama koje ga koriste



daju detaljne upute, pravila Scruma usmjeravaju njihove odnose i interakcije (Schwaber i
Sutherland, 2020, str. 3).

Unutar okvira Scruma omogucena je upotreba raznih procesa, tehnika i metoda.

Scrum se ili nadograduje na postojeée prakse ili ih pak ¢ini nepotrebnima. Scrum iznosi na

vidjelo relativnu ucinkovitost trenutnog nacina upravljanja, okoline i tehnika rada, kako bi se

oni mogli poboljsati.

Prema Schwaberu i Sutherlandu (2020, str. 3), ,,za Scrum je potreban Scrum Master koji

potice okruzenje u kojem:

1.

Product Owner uz pomo¢ Product Backloga definira slijed rada na odredenom
kompleksnom problemu.

Scrum tim tijekom Sprinta odraduje dio posla i time stvara Vrijednost (engl.

Increment).

Scrum tim 1 dionici (engl. stakeholders) pregledavaju rezultate rada i prilagodavaju se

za idu¢i Sprint.*
Postupak se ponavlja.

Scrum prema Schwaberu i Sutherlandu (2020), cine artefakti koji se mogu se svrstati

u tri skupine koje istovremeno predstavljaju glavne dijelove Scrum metode:

1.

2.

Product Backlog — predstavlja popis svih zadataka i svih predmeta koji se moraju
izvrsiti. Odrzavanje tog popisa je zadatak menadzera ili vlasnika proizvoda. Product
Backlog sadrzi potpune ili nepotpune zelje vlasnika proizvoda (specifikacije) i
korisni¢ka iskustva koja pomazu razumijevanju nacina izrade softverskog rjesenja.
Sprint Backlog — osnovni popis svih korisni¢kih prica, zadataka i popravaka gresaka u
sustavu, za koje je predvideno da se naprave U odredenom vremenskom periodu.
Razvojni tim i vlasnici proizvoda odrzavanju sastanke ¢ija je tema ono §to se treba ili
Zeli uciniti u sljede¢em vremenskom razdoblju.

Inkrement — predstavlja iskoristiv proizvod ili znacajku koja je spremna za izlazak

nakon predodredenog vremenskog perioda.

Teorija Scruma pociva na empirizmu i lean thinking principu. Empirizam se bazira na

tome da znanje proizlazi iz iskustva, a odluke se donose temeljem opazanja. Lean thinking

smanjuje i/ili uklanja nepotrebne viskove i fokusira se na ono §to je najvaznije.



Pristup u Scrumu je iterativan i inkrementalan (postupan), a ,.cilj je optimiziranje
predvidljivosti i kontrole rizika, te angaziranje skupine individualaca koji zajedno imaju sve
potrebne vjestine i struéno znanje kako bi odradili posao, koji kasnije medusobno dijele ili
stjeCu takve vijestine, ovisno o potrebi® (Schwaber i Sutherland, 2020, str. 3). Clanovima
Scrum tima omoguéena je prilagodba klijentovim Zeljama i potrebama, dok istovremeno vrse
isporuku kvalitetnog proizvoda. Za Scrum se moze re¢i da ima tri osnovne karakeristike:

lagan je, jednostavno ga je razumjeti no teSko ga je savladati (Schwaber i Sutherland, 2011).
3.1. Scrum tim

Za Scrum tim se moze reci da je temeljna jedinica Scruma. ,,Scrum tim je mala grupa
ljudi, a sastoji se od jednog Scrum Mastera, jednog Product Ownera i od Developera. Unutar
samog Scrum tima nema pod-timova, ne postoji hijerarhija, ve¢ je to kohezivha grupa
profesionalaca koja je u svakom trenutku usredoto¢ena na jedan cilj, a to je Cilj proizvoda
(engl. Product Goal)” (Schwaber i Sutherland, 2011, str 5). Scrum timovi su
medufunkcionalni (engl. cross-functional), dakle ¢lanovi tima posjeduju sve vjestine koje su
nuzne za stvaranje proizvoda u svakom Sprintu. Scrum timovi su samoupravljacki (engl. self-
managed), dakle samostalno unutar tima donose odluku tko sto radi, kada i kako radi.

Uobicajeni broj ¢lanova Scrum tima jest 10 ili manje, a osnovna ideja je da tim bude
dovoljno malen da zadrzi okretnost i fleksibilnost, a s druge strane da bude dovoljno velik
kako bi se dovrsio zadani zadatak unutar Sprinta. Kroz iskustvo je uoceno da je unutar manjih
timova komunikacija bolja, a produktivnost ve¢a. U situaciji u kojoj Scrum tim postane
prevelik, preporuca se reorganizacija tima u viSe kohezivnih Scrum timova, koji bi bili
usredotoceni na isti proizvod, a svi timovi imali bi isti cilj proizvoda, Product Backlog i
Product Ownera (Schwaber i Sutherland, 2020, str 5). Bilo bi idealno da 7 ¢lanova tima
(sluzbeni raspon 3 do 9) boravi u istoj prostoriji koja je zaSti¢ena od vanjskih ometajucih

podrazaja (Saradha, 2016).

Sve aktivnosti u svezi rada na proizvodu odgovornost su Scrum tima: suradnja s
dionicima, uporaba, provjera, odrzavanje, eksperimentiranje, istrazivanje i razvoj itd.
Organizacija strukturira Scrum tim i daje mu dovoljne ovlasti kako bi upravljao vlastitim
radom. Rad odrzivim tempom u Sprintovima dovodi do povecane usredotoCenosti i
dosljednosti Scrum tima, a za stvaranje upotrebljivog, korisnog Inkrementa odgovoran je
cijeli tim. Postoje tri specificne zone odgovornosti unutar Scrum tima: Developeri, Product

Owner i Scrum Master. Svaki pojedini ¢lan tima ima vlastitu ulogu u upravljanju projektom



(Ingason i Jonasson, 2014), a svaka od tih uloga je neophodna za ucinkovito odvijanje procesa
(Haukur i Helgi 2014).

Developeri

Developeri (razvojni inZenjeri) su usredotoCeni na stvaranje upotrebljivog, korisnog
Inkrementa u svim aspektima, u svakom Sprintu. Za developere je vazno da posjeduju skup
specifi¢nih vjestina koje se Cesto znacajno razlikuju ovisno o domeni posla i vrlo ¢esto su

Sirokog spektra.
Kada je rije¢ o Developerima, vrijede navedena pravila (Schwaber i Sutherland, 2011, str 5).:

e lzrada plana Sprinta i Sprint Backloga je odgovornost Developera.

e Odgovornost Developera jest i osiguranje kvalitete - pridrzavanje definicije ucinjenog.
(engl. Definition of Done).

e Jedna od odgovornosti Developera jest i svakodnevna prilagodba plana u skladu s
Ciljem Sprinta (engl. Sprint Goal) odnosno procjena napretka prema cilju sprinta i
planiranje budu¢ih aktivnosti (Rubin, 2013).

Product Owner

Odgovornost Product Owner jest postizanje maksimalne vrijednosti proizvoda kojeg
stvara Scrum tim, a nacin na koji to ¢ini razlikuje se ovisno o pojedincima, timovima i
organizacijama (Schwaber i Sutherland, 2011, str 6). Uloga Product Ownera je poznavati
prioritete 1 Zelje svih dionika (Stakeholdera) kako bi mogao Developerima na odgovarajuci

nacin prenijeti njihove zadatke te kakav proizvod trebaju razviti (Rubin, 2013).

Odgovornost Product Ownera jest postizanje maksimalnog povrata od uloZenog na
nacin da identificira zahtjeve projekta nakon ¢ega ih transformira u Product backlog. ,, Jedan
od najvaznijih zadataka Product Ownera jest razvijanje cilja proizvoda, informiranje o istome
te upravljanje product backlogom.Upravljanje Product backlogom predstavlja jasno
definiranje stavki na Product backlogu te upravljanje redoslijedom stavki, kako bi se
omogucilo postizanje ciljeva na najucinkovitiji mogu¢i na¢in. Uzimajuci u obzir Product
backlog, Product Owner donosi odluku koji ¢e zadatak imati prioritet u sljede¢em sprintu, a
revizija Product backloga provodi se tijekom cjelokupnog trajanja projekta. Product Owner je

zaduzen za optimiranje vrijednosti posla kojeg Development Tim odraduje te je njegov



zadatak osigurati da je Product backlog dostupan, transparentan i jasan Developerima koji ¢e
prema njemu razvijati proizvod* (Schwaber, Sutherland 2017).

Product Owner moze samostalno obavljati navedene zadatke ili moZze na druge
delegirati dio zaduzenja. Neovisno o tome S§to odabere, on sam ostaje kao osoba koja je
odgovorna za navedeno. Za uspjeh Product ownera neophodno je da cijela organizacija
postuje odluke koje oni donesu. Odluke Product ownera vidljive su kroz sadrzaj i redoslijed

stavki Product Backloga te kroz Inkrement koji je podlozan pregledu tijekom Sprint Reviewa.

Product Owner nije odbor ve¢ jedan pojedinac koji moze zastupati potrebe mnogih
dionika putem Product Backloga. Svatko tko Zzeli promijeniti Product Backlog, ima
mogucnost to uciniti na na¢in da pokusa u to uvjeriti Product Ownera (Schwaber i Sutherland,
2011, str 6).

Za ulogu Product Ownera moZze se re¢i da je jedna je od najvaznijih, ali 1 najtezih u
Scrum procesu (Haukur i Helgi, 2014). Tezina uloge Product Ownera lezi u tome $to je on
odgovoran za dobit ili gubitak koji je ostvaren projektom, a u sluc¢aju da proizvod koji Scrum
tim razvija nema komercijalnu vrijednost, uloga Product Ownera je postizanje maksimalne
mogucée dodane vrijednost za projekt ili poduzece (npr. poboljsanje poslovanje, zadovoljstvo
korisnika i sli¢no). Product Owner nema nikakvu ovlast nad timom, iako s njime blisko
suraduje 1 komunicira, ve¢ pruza podrSku timu i odgovoran je za donoSenje vaznih, velikih
odluka kao i za uspjeh samog projekta (Haukur i Helgi, 2014). Jednako tako, Product Owner
,»mora biti u stanju posti¢i ravnotezu izmedu razli¢itih zahtjeva proizvoda, realne moguénosti
ostvarivanja tih zahtjeva te postizanja vlastitog zadovoljstva tijekom procesa“ (Ingason i
Jonasson, 2014).

Za Product Ownera bilo bi pozeljno da posjeduje odredene osobine i kvalitete. Product
Owner trebao bi posjedovati struénost 1 kompetencije te biti uvijek na raspolaganju timu. Vrlo
vazna osobina su i dobre komunikacijske i pregovaracke vjestine te autoritativan stav. Prema
Ingason i Jonasson (2014), ,,osnovni zadatak Product Ownera je upravljanje ocekivanjima

razlicitih dionika (stakeholdera)*.
Scrum Master

Odgovornost Scrum Mastera jest uspostavljanje Scruma na na¢in da on svim ostalim
sudionicima pomaze razumijeti teoriju i praksu, vrijednosti i pravila Scruma, kako unutar

samog Scrum tima tako i u organizaciji. Za njega mozemo re¢i da snosi odgovornost za
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ucinkovitost tima, kao i za promoviranje Scrum okvira i podrsku (Schwaber i Sutherland,

2011, str 6). Uspjeh Scrum Mastera je od klju¢ne vaznosti za uspjeh Scruma, ali njegova se

uloga najcesce pogresno interpretira. Scrum Master nema lidersku niti tradicionalnu funkciju,

ve¢ je njegova uloga da poboljSava uporabu Scruma kroz treninge, olakSavanje i brzo

uklanjanje svih prepreka koje ometaju tim u ostvarenju rezultata (Keith, 2010).

Scrum

Scrum

Master doprinosi Scrum timu na razli¢ite nacine:

pruza pomo¢ ¢lanovima tima kako bi postali bolji u samostalnom upravljanju i medu-
funkcionalnosti,

potice tim da se fokusira na stvaranje Inkremenata velike vrijednosti, sto je
konzistetno s Definicijom Gotovog,

sudjeluje u uklanjanju prepreka koje mogu ometati napredak tima,

odgovoran je za to da se svi dogadaji u Scrumu odrZe, da se to dogodi unutar zadanog
okvira vremena te da ishod tih dogadaja bude produktivan i koristan (Schwaber i
Sutherland, 2011, str 6).

Master takoder:

sudjeluje u pronalasku tehnika za efikasno definiranje Cilja proizvoda i pomaze
Product Owneru u upravljanju Product Backlogom,

pomaze Scrum timu u shvacanju potrebe za jasnim i sazetim stavkama na Product
Backlogu,

pomaze u shvacanju i prakticiranju agilnosti,

potice empirijski pristup u planiranju proizvoda u kompleksnom okruzenju,

olaksava suradnju dionika na njihov zahtjev ili po potrebi (Schwaber i Sutherland,
2011, str 7).

Scrum Master pruza usluge organizaciji na razli¢ite na¢ine, primjerice:

vodi organizaciju, te u ulozi coacha (trenera) pomaze organizaciji u prihvacéanju i
implementiranju Scruma,

planira i savjetuje ostale o nac¢inima implementiranja Scruma unutar organizacije,
uvodi promjene s cilje povecanja produktivnosti Scruma,

suraduje s drugim Scrum Masterima kako bi se povecala ucinkovitost primjene

Scruma,
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e uklanja moguce prepreke izmedu dionika i Scrum timova (Schwaber i Sutherland,
2011, str 7).

Pozeljne karakteristike koje bi trebao posjedovati Scrum Master su (Rubin, 2013.).:
e posjedovanje kompetencija, odnosno odlicno poznavanje Scruma,
e vjestina adekvatnog postavljanja pitanja s ciljem poticanja ostalih sudionika na
razmisljanje,
e strpljivost,
e sposobnost kvalitetne suradnje s mnogim sudionicima procesa,
e poticanje sinergijske suradnje u timu,
e zaStita tima od nepovoljnih utjecaja izvan tima,
e transparentnost u timu i izvan njega,

e odsustvo skrivenih namjera samog Scrum Mastera.
3.2. Tijek Scruma
Sprint

Za Sprint se moze reéi da je srz Scruma, pri ¢emu dolazi do pretvorbe ideja u

.....

svrha jest postizanje dosljednosti. S novim Sprintom se zapocinje neposredno nakon zavrSetka
prethodnog Sprinta, a pozeljno je da je tijekom razvoja proizvoda trajanje Sprinteva jednako.
Unutar Sprinta odvijaju se svi zadaci 1 dogadaji koji su nuzni za ostvarenje Cilja proizvoda —
Planiranje sprinta, Dnevni sprint, Pregled sprinta i Retrospektiva (Schwaber i Sutherland,
2011).

Za vrijeme trajanja Sprinta vrijede sljedec¢a pravila:
e nema uvodenja promjena koje bi mogle dovesti do ugrozavanja Cilja Sprinta,
e promjena ne smije dovesti do narusavanja kvalitete,
e ukoliko postoji potreba, razraduje se Product Backlog,
e ulaskom u detalje i dobivanjem novih informacija, postoji mogucnost razjasnjavanja

opsega posla i pregovaranja s Product Ownerom.

Sprint je moguce otkazati prije isteka vremena, no jedina osoba koja je za to ovlaStena

je Product Owner, koji pak to mozete uciniti ako na njega vrSe pritisak drugi dionici procesa.
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Potencijalni razlog za otkazivanje Sprinta jest prestanak aktualnosti (vaznosti) cilja, do ega
moze do¢i uslijed promjene strateSkog smjera poduzeéa, promjene u tehnologijama i trzistu
itd. S obzirom da su Sprintevi relativno kratki, njihovo otkazivanje nije Cest slucaj i

nepozeljno je jer dolazi do troSenja resursa.

Planiranje Sprinta

Tijekom Planiranja Sprinta priprema se posao kojeg je potrebno odraditi unutar
Sprinta, a to je nuzno jer Product Backlog sadrzi vise zahtjeva nego $to tim moze odraditi
tijekom jednog sprinta. Rezultat planiranja jest zajednicki plan odnosno odluka koje zahtjeve
Scrum tim moze odraditi u nadolaze¢em periodu. Planiranje sprinta je zajednicki rezultat rada
cijelog Scrum tima i ono ne traje dulje od osam sati za sprint jednomjese¢nog trajanja, a za
sprinteve kraceg trajanja i njegovo trajanje je krace. Uloga Product Ownera jest osiguravanje
spremnosti sudionika na razgovor o najvaznijim stavkama Product Backloga (Schwaber i

Sutherland, 2011, str 8).
Planiranje sprinta obuhvaca sljedece teme:
1) Kaoja je vrijednost ovog Sprinta?

Product Owner daje prijedlog na koje sve nafine proizvod moze povecéati svoju
vrijednost i korisnost tijekom aktualnog Sprinta. Suradnjom cijelog tima dolazi do definiranja
Cilja Sprinta koji objasnjava iz kojeg je razloga Sprint vrijedan dionicima. Prije kraja

Planiranja sprinta, nuzno je da je Cilj Sprinta definiran.
2) Sto moze biti uéinjeno u ovom Sprintu?

Developeri u suradnji s Product Ownerom vrse izbor stavki s Product Backloga koje
¢e biti ukljucene u trenutni Sprint. Navedene stavke tijekom Planiranja Sprinta tim mozZet
razraditi kako bi se poboljSalo razumijevanje 1 pouzdanost. Odluka o tome Sto sve moze biti
ucinjeno tijekom sprinta moze predstavljati izazov, a sposobnost tima da donese adekvatnu
procjenu o opsegu posla koji ¢e biti odraden tijekom nadolazeceg sprinta temelji se na
poznavanju Developera o njihovom dosadasnjem ucinku i postignu¢ima tima u proslim
sprintevima (Keith, 2010.). Jednako tako, $to su Developeri vise informirani o predstoje¢em

vlastitom kapacitetu i Definiciji Gotovog, bit ¢e sigurniji i to¢niji u prognoziranju Sprinta.
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3) Na koji ¢e se nacin obaviti izabrani posao?

Developeri planiraju postupke potrebne za stvaranje Inkrementa u skladu s
Definicijom Gotovog za svaku pojedinaénu stavku Product Backloga. Cesto se navedene
stavke razraduju na manje, krace stavke Cije je trajanje jedan dan ili krace, prema vlastitom

nahodenju.

Prema Schwaber i Sutherland (2011, str 10). ,,za svaku odabranu stavku s Product
Backloga Developeri planiraju rad potreban za stvaranje Inkrementa koji odgovara Definiciji
Gotovog. To se Cesto postize razradom stavki s Product Backloga na manje radne stavke u
trajanju od jednog dana ili krace. Developeri to rade isklju¢ivo prema vlastitom nahodenju.
Nitko im drugi ne govori kako pretvoriti stavke s Product Backloga u Inkremente vrijednosti.*
Cilj Sprinta zajedno sa odabranim stavkama Product Backloga i planom isporuke istih
zajedno ¢ine Sprint Backlog (Schwaber i Sutherland, 2011, str 10).

Dnevni Scrum

Dnevni Scrum provodi se s ciljem provjere napretka u ostvarenju Cilja Sprinta te u
sluc¢aju potrebe prilagodavanja Sprint Backloga. Rije¢ je o petnaestominutnom dogadaju u
kojem sudjeluju Developeri te eventualno Product Owner ili Scrum master (u sluc¢aju da se
aktivno bave stavkama Sprint Backloga. Dnevni Scrum se odvija svakog radnog dana, u isto
vrijeme na istom mjestu. Developerima je ostavljen izbor tehnike koju ¢e koristiti za Dnevni
Scrum, sve dok je on fokusiran na napredak u ostvarenju Cilja sprinta i dok je plan rada za
slijede¢i radni dan ucinkovitost. Na taj nain se poboljSava usredotoCenost i samoupravljanje,
postiZe bolja komunikacija, olakSava otkrivanje prepreka, poti¢e brzo donoSenje odluka i u

konac¢nici smanjuje potreba za dugotrajnim sastancima (Schwaber i Sutherland, 2011, str. 9).
Pregled Sprinta

Pregled Sprinta jest radni sastanak, odvija se s ciljem provjere ishoda Sprinta i
odredivanja eventualnih prilagodbi u buducnosti, pri ¢emu tim predstavlja rezultate rada i
vodi se rasprava o postignutom napretku u ostvarenju cilja. Drugim rije¢ima, tijekom
Pregleda Sprinta vr$i se pregled postignutog i promjena, na temelju ¢ega se suradnicki
odlucuje o tome $to Ce se slijedece uciniti i eventualno mijenjati Product Backlog. To je
predzadnji dogadaj Sprinta nakon kojeg slijedi Retrospektiva, a za jednomjesecni sprint
vremensko ograni¢enje Pregleda Sprinta iznosi maksimalno Cetiri sata (Schwaber i

Sutherland, 2011, str 9).
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Retrospektiva

Retrospektiva se odvija s ciljem planiranja nacina poveéanja kvalitete i u¢inkovitosti.
Ona je posljednji korak Sprinta, te njeno vremensko ograni¢enje iznosi maksimalno tri sata

ukoliko je rijec o jednomjesecnom Sprintu.
Retrospektiva obuhvaca:

e pregled posljednjeg Sprinta — pojedinci, meduodnosi, procesi, alati, Definicija
Gotovog

o identifikacija pretpostavki zbog kojih je doslo do skretanja s planiranog puta te
istrazivanje njihovog podrijetla

e rasprava o tome §to je dobro ucinjeno tijekom Sprinta

e rasprava 0 problemima uocenim tijekom Sprinta i nadina rjeSavanja, ili pak uzroka
zbog kojih nisu rijeSeni

e prepoznavanje promjena koje su bile najkorisnije za povecanje ucinkovitosti i prema
potrebi dodavanje istih na Sprint Backlog tijekom sljedeceg Sprinta (Schwaber i
Sutherland, 2011, str 9).

Za Retrospektivu Sprinta moze se re¢i da je to prilika za poboljSanje procesa,
fokusirana na to da dobar Scrum tim postane izvrstan (Rubin, 2013.). Takoder, to je

najvaznija, no najée$¢e zanemarena praksa koju poduzecéa provode (Keith, 2010).

Tijek Scrum-a prikazan je naslici 1.
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Slika 1. Tijek Scrum-a (Valpadasu i sur.,2020)

3.3. Artefakti u Scrumu

L T

Artefakti u Scrumu odnose se na posao ili vrijednost, a osmisljeni su s ciljem

maksimiziranja transparentnosti podataka. Uz svaki artefakt Scruma veze se jedna obveza

Scrum tima, a cilj je osiguravanje pruzanja informacija kojima se povecava transparentnost i

usredotocenost i stvara moguc¢nost mjerenja napretka. Artefakti Scrum-a prikazani su na Slici

2.
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7 Obveza: Cilj Sprinta "\ S/
£ Dh"_f'za: ":jilj b L] _Tatim ﬂ-‘-‘-ﬂ:ﬂ- sm Db‘l.-‘fza: D'Efi]]j.fij;‘\\
— *  Pruzs falzibilnost .
proizvoda s Gotovog
» BEududa stanje s s * Fomaslni opiz stanja
mda [ anazﬁ 1 nEradotooamoeti i Izl zadovolizva
# Cilj uodmosn ma . ;miﬁ-m Dlarirami mjar2 kvalitate)
7| toji tim planirs e . +  StavkaProduct Backloga
g printa odzonvara Defimciji
* Duzorocni all [ |+ Dodsie 32 ns Speint Backlog Gotovog - nastsjanje
e tima *  Developeri tijskom Sprints Inkremna
imajn na wmun Cilj sprinta #* Sivaranje tranepareninoeti
- Raﬂj_kn'l,rmje Im]mg pm.la L] DEEJﬂﬂjaGn‘M‘.—'ﬂgﬂ
— od pfekivanog — suradnja = Inkremeant dio stamdanda
Product Ownenom — ofgamizacija— obvaza
presovarnjs o opsasn Sprint pribvacanja zvih timova
Backlosa {pema utjacsia na * Fajadnitkaza svetimova
Cilj Sprints)

L AN J

Slika 2. Artefakti u Scrum-u (autorski rad, prema Schwaber i Sutherland, 2011).

3.4. Prednosti i nedostaci Scrum metodologije

S obzirom da je SCRUM metoda najrasprostranjenija agilna metoda, moze se
pretpostaviti da su njena obiljezja uglavnom pozitivna. Kao najvaznije prednosti isti¢u se

njena fleksibilnost i mogucénost prilagodavanja potrebama klijenta.
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Prednosti SCRUM metodologije su slijedece (Adell, 2013):

e kvalitetnije 1 brze napredovanje kao posljedica lakSeg uocavanja greSaka i njihovog
otklanjanja,

e jasan i vidljiv razvoj projekta,

e redovni retrospektivni sastanci omogucuju laksu kontrolu projekta,

e dobivanje povratne informacije narulitelja tijekom svakog novog sprinta poboljSava
kvalitetu proizvoda i poveéava zadovoljstvo dionika,

e olakSano uvodenje promjena uslijed kratkog trajanja sprinta i redovnog primanja
informacija,

e svakodnevno odrzavanje sastanaka pridonosi transparentnosti medu clanovima tima,
medusobnom pomaganju i izmjeni znanja te posljedi¢no povecanju produktivnosti i
zadovoljstva,

e kuvalitetan proizvod lakSe se isporucuje unutar zadanog roka,

e scrum funkcionira u bilo kojoj tehnologiji i industriji,

e minimaliziranje troskova u smislu procesa i upravljanja — rezultat brzi i financijski
isplativiji.

Iako su maksimalna ukljucenost naruditelja te njegova kontinuirana suradnja sa Scrum
timom najcesce svrstane u pozitivne aspekte Scrum metode, ponekad mogu imati 1 negativan
utjecaj. Ucestale, konstantne promjene i Cesto odrZavanje sastanaka ponekad produljuju
razvojni proces (Highsmith i Cockburn, 2001). U situacijima kada naruditelj nije u stanju sam
verbalizirati svoje zahtjeve, dolazi do povecanja ponavljanja procesa, smanjenja zadovoljstva
1 produljivanja roka isporuke. Vazan ¢imbenik je veli¢ina tima — provodenje Scrum metode u

vec¢im timova nije nemoguce, ali je oteZano.

Nedostaci Scrum metode su navedeni (Adell, 2013):

¢ nije definiran doseg projekta niti finalni datum isporuke proizvoda,

e u slucaju loSe defniranosti zadatka, netocna je procjena troSkova i potrebnog vremena i
zadatak se moze produljiti na nekoliko sprinteva,

e ako izostaje predanost ¢lanova tima, projekt nece biti dovrsen ili ¢e biti neuspjesan,

e pogodan za manje, brze projekte — manji timovi,

o velika je vaznost iskustva ¢lanova tima,
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e Scrum Master mora imati povjerenje u tim — pretjerano stroga kontrola nad timom ima
negativan ucinak 1 dovodi do frustracije, pada morala i neuspjeha projekta,
e gubitak samo jednog ¢lana tima uzrokuje veéi zastoj u razvoju tima (mali broj ¢lanova

tima).

4. Informacijski sustav u bankarstvu (1S)

Uporabom informacijske tehnologije omoguceno je koriStenje i upravljanje
informacijama te poticanje 1 unaprjedenje poslovnih procesa s ciljem §to djelotvornijeg
ostvarivanja poslovnih ciljeva i postizanja konkurentske prednosti. Prema Hrvatskoj narodnoj
banci (2013), informacijski sustav definira se kao sveobuhvatnost infrastrukture, organizacije,
ljudi i postupaka kojima se vrsi prikupljanje, obrada, generiranje i pohranjivanje informacija,

kao i prijenos, prikaz, distribucija i raspolaganje njima.

U sektoru bankarstva, uslijed ubrzanog razvoja i sveprisutnosti informacijskih

tehnologija unutar poslovnog okruzenja, informacijski sustav ima poseban znacaj (Hrvatska

narodna banka, 2013):

e IS je jedan od presudnih faktora u poslovanju banke,
e IS povecava interakciju razli€itih sustava,

e IS definira temelj za razvijanje novih proizvoda i usluga te ima utjecaj na postizanje

konkurentskih prednosti,
e IS pokrece reinZenjering strateski vaznih poslovnih procesa,

e IS dovodi do povecanja potrebe za novim investicijama u resurse informacijskog

sustava,

e IS zahtijeva stjecanje i primjenu novih znanja iz podrucja struke (Hrvatska narodna
banka, 2006).

Kako bi informacijski sustav bio kvalitetan, neophodno je da zadovolji sljedeca

nadela:

IS jest model poslovne tehnologije nekog organizacijskog sustava,

« podaci su resurs poslovnog sustava,
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« osnova razmatranja tijekom definiranja podsustava su poslovni procesi koji
predstavljaju nepromjenjivi dio neke poslovne tehnologije,

» IS izgraduje se pomocu integracije podsustava na osnovi zajednickih podataka $to
se naziva modularnost,

» informacije vezane uz upravljanje i odlucivanje izvode se temeljem zbivanja na

razini izvodenja (Klasi¢, Klarin, 2003).

Poslovni IS imaju direktan utjecaj na konkurentnost poslovanja, §to se postize na dva

moguca nacina:

e stvaranjem pozitivnog utjecaja na operativnu efikasnost poslovanja i/ili

e pokretanjem inovativnosti i promjenama u poslovanju u odredenim okolnostima (Peji¢
Bach i sur., 2016).

4.1. Upravljanje informacijskim sustavom banke

Upravljanje 1S-om banke podrazumijeva:

» Uspostavljanje primjerene organizacijske strukture (npr organizacijske jedinice za IT,

za upravljanje rizikom itd)
» Uspostavljanje odgovarajucih funkcija i odbora (npr. voditelji)

» Uspostavljanje procesa upravljanja rizikom IS-a (procjena rizika) te uspostavljanje

nadzora nad navedenim procesom. (Hrvatska narodna banka, 2006).)

Banka bi trebala definirati strategiju informacijskog sustava za koju je vazno da bude
uskladena s poslovnom strategijom banke, te da obuhvaca kratkoro¢ne i dugoro¢ne inicijative,

pri ¢emu je vazno uzeti u obzir slijedece ¢imbenike:

* nove inicijative u poslovanju,

* promjene u organizaciji,

* razvoj tehnologije,

* regulatorne zahtjeve,

» potrebe za resursima i nadzorom,

» ogranicenja (Hrvatska narodna banka, 2006).
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4.2. Komponente informacijskog sustava banke

Arhitektura softverskog dijela 1S-a e-bankarstva je troslojna, odnosno ima tri glavna

dijela:

1. Front-end sustav (korisnic¢ko sucelje, eng. User interface)

2. Srednji dio sustava (eng. Middleware)

3. Back-end sustav — centralizirana obrada podataka u pozadini sustava (Al-Khatib,
2012):

Korisni¢ko sucelje (eng. user interface, Front-end sustav) - predstavlja korisni¢ko
sucelje aplikacija, odnosno dio softverskog sustava IS banke kojeg korisnici vide i1 koriste
tijekom autentikacije i uporabe financijskih usluga. Tijekom izrade korisnickog sustava
najc¢eS¢e se koriste programski jezici HTML, CSS, XHTML, JavaScript i PHP. U novije
vrijeme je fokus na izradi sucelja gdje se posebna paznja daje vizualnom izgledu sucelja, te na

izradi sucelja za mobilne aplikacije (Zeki¢-Susac, 2013).

Smjernice za izradu front-end aplikacija usmjerene su na:

e Prilagodbu sucelja razli¢itim dobnim skupinama, na nacin da bude atraktivno i
jednostavno za koriStenje 1 mladima koji se cijeli Zivot koriste Internetom 1
mobilnim uredajima, kao 1 starijoj populaciji

e Pratiti preporuke dobrog dizajna i upotrebljivosti (eng. usability) aplikacije

e Koristiti sigurnosne protokole za zaStitu podataka i informirati korisnika o

sigurnosti njegovih podataka (Zekic¢-Susac, 2013).

Srednji dio sustava (eng. Middleware) - obuhvac¢a programe koji djeluju kao
aplikacijski posrednik izmedu vise aplikacija, izmedu aplikacije i baze podataka, ili izmedu
nekoliko baza podataka. Medusobna komunikacija aplikacija odvija se pomocu sustava za
razmjenu poruka (eng. messaging — GET i PUT poruke, poruke koje sluze za ucitavanje
podataka koje korisnik unese 1 za prijenos izmedu aplikacija) (Zeki¢-Susac, 2013).

Back-end dio sustava jest centralizirani racunalni kapacitet banke, kojem se pristupa
pomocu razlic¢itih kanala banke. V1si se prikupljanje transakcija u razli¢itim oblicima, te
aplikacije back — end sustava prevode zahjeve u oblik koji ¢e stroj razumjeti i izvrsiti. Za
provodenje ovih funkcija potrebna je velika racunalna snaga, a neophodne su dodatne

sigurnosne mjere i tehnike programiranja na naprednoj razini. Baze podataka Cine jezgru
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sustava banke.

back-end sustava (Zeki¢-Susac, 2013). Na slici 3 prikazane su komponente informacijskog

&

IS banke ]

[ Softver ]

[ Hardver ]

[ Informacijska imovina]

[ Aplikacijski ]_

.
Racunala 1 ]_
(.

[Podaci u bazama}

[ Sistemski ]_

(Komunikacijska]_

&

[Datoteke S podacima]

Baze podataka ]_

&

[ Mediji za ]_

[ Razvojni alati ]_

[ Ostala tehn. ]_

[Programski kod}

[Dokumentacija}

[Usluini softveri]_

[ Sistemska ]__[ Aplikacijska]

Slika 3. Komponente IS banke (autorski rad, prema Odluci o primjerenom upravljanju

informacijskim sustavom, Hrvatska Narodna Banka, 2010).

5. Primjena SCRUM metode u bankarstvu

Glavni cilj ovog poglavlja je prikazati na¢in na koji Scrum metoda funkcionira unutar
razvojnog tima. Prikazat ¢e se interakcija izmedu Product Ownera, Scrum Mastera i
razvojnog tima. Alat koji ¢e biti prikazan je Jira, Cije znacajke omogucuju upravljanje
projektima pa tako i projektima razvoja informacijskih sustava i drugih programskih rjesenja
na temelju agilnog (SCRUM) pristupa. Funkcionalnosti alata ¢e se prikazati na
pojednostavljenom primjeru razvoja mobilne aplikacije u bankarstvu. Za potrebe prikaza,

projekt u alatu Jira biti ¢e nazvan Banka 1.

Zadatke definiraju Product Owner i Scrum Master zajedno s razvojnim timom tijekom
planiranja sprinta. Nastoji se posti¢i priblizno jednaka raspodjela developera po ticketima

(story pointsima) kroz trenutni sprint.
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Scrum.

Na slici 4 prikazan je izbor vrste prikaza boarda i backloga, u ovom slu¢aju odabire

Project templates

Software development

Plan, track and release great software. Get up and running quickly with templates that suit the way your team works. Plus, integrations for DevOps teams that want to connect work across their entire
toolchain.

Kanban N
- K]
- Visualise and advance your project forward using issues on a powerful board.

Scrum LAST CREATED N
Sprint toward your project goals with a board, backlog, and roadmap.

Bug tracking N
Manage a list of development tasks and bugs.

Slika 4. Kreiranje projekta — prvi korak

Zatim se unose naziv i kljuc¢ projekta (,,key*), oboje trebaju biti jedinstveni (slika 5).

Add project details

You can change these details anytime in your project settings.

Template Change template

Name *

Scrum
Banka 2 o Sprint toward your project goals with a board,

backlog, and readmap.

Access Anyone with access to fsasvari can access and administer this

project. Upgrade your plan to customize project permissions.
Type Change type
Key @ w ge typ

B2
[ 3] Team-managed

Connect repositaries, documents, and more

Sync your team's work from other tools with this project for
better visibility, access, and automation.

Slika 5. Kreiranje projekta — drugi korak

SC
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Na slici 6. prikazano je korisni¢ko sucelje s nekoliko elemenata projekta, koji ¢e biti

posebno opisani, radi lakSeg razumijevanja.

Banka 1 Projects / Banka 1
Software project BaCklOg
PLANNING
= Q ‘ﬂ &  Epic v Type ~ L2 Insights
& Roadmap Y
| E Backlog
v B1Sprint1 & Adddates (13 issues) x Q0O m
D Board
L) B1-1 Kao korisnik mobilne aplikacije, zelio bih vidjeti prikaz zadnjih transakcija 3 TODOw 8
DEVELOPMENT
L) B1-2 Kao korisnik mobilne aplikacije, zelio bih vidjeti stanje racuna 2 TOoDOw 8
¢/> Code
L) B1-3 Kao korisnik mobilne aplikacije, zelio bih moguénost konverzije EUR u HRK i HRK u EUR 6 TODOw 8
&5 Releases
L) B1-7 Kao korisnik mobilne aplikacije, zelio bih moguénost pregleda danasnjeg EUR/HRK tecaja 1 TODOw 8
E' Project pages L) B1-8 Kao korisnik mobilne aplikacije, zelio bih moguénost brze uplate svojim prijateljima 8 TODOw 8
D Add shortcut B1-6 Na naslovnoj stranici napraviti prikaz zadnjih 5 transakcija po korisnickom racunu TODOw 8
{3 Project settings B1-9 Na zaglavlju svih stranice napraviti prikaz brzog pregleda stanja racuna TODO v 8
B1-10 Na ekranu "Konverzije" omoguditi konverziju iz EUR u HRK TODO v 8
2 B1-11 Na ekranu "Konverzije" omoguditi konverziju iz HRK u EUR TODO v 8
B1-12 Na ekranu za konverzije prikazati EUR/HRK tecaj TO DO v 8
B1-13 Na ekranu "Uplate" omoguditi brzu uplatu prijateljima iz telefonskog imenika TODO v 8
D 81-14 Problem s pretragom transakcija starijih od godinu dana 2 TODOw 8
D 81-15 Problem prilikom uplate vikendima i praznicima 3 TODOw 8

+ Create issue

> Backlog (0 issues) o @@ Create sprint

Slika 6. Osnovno sucelje u alatu Jira (izvor: autor)

Kada Product Owner unese korisni¢ke price (User stories) u sucelje alata Jira, prikazuje se
sucelje vidljivo na slici 7. Iz slike 5 vidljivo je nekoliko znacajki. Svaka korisni¢ka pri¢a
automatski je obiljezena odnosno numerirana skra¢enicom projekta i rednim brojem price (sa
svakom novom pri¢om, redni broj se povecava). Nije nuzno da bude uneSena kompletna
korisnicka pri¢a ve¢ je dovoljno unijeti kratak i razumljiv naslov, a duljina opisa varira -
vazno je da je pri¢a razumljiva i jasna razvojnom timu. Na slici 7 vidljivo je da uz svaku

korisnicku pricu prikazana i faza u kojoj se trenutno nalazi, te osoba kojoj je dodijeljena.

24



v B1Sprint1 ¢ Adddates (13 issues) P13 0 X o B Startsprint [T

Q
Q
o

(<

B1-1 Kao korisnik mobilne aplikacije, zelio bih vidjeti prikaz zadnjih transakcija 3 ToDOw 8
B1-2 Kao korisnik mobilne aplikacije, zelio bih vidjeti stanje racuna 2 TODOwv 8
B1-3 Kao korisnik mobilne aplikacije, Zelio bih mogu¢nost konverzije EUR u HRK i HRK u EUR 6 TODOwv 8
B1-7 Kao korisnik mobilne aplikacije, zelio bih moguénost pregleda danasnjeg EUR/HRK tecaja 1 TODOw 8
B1-8 Kao korisnik mobilne aplikacije, zelio bih moguénost brze uplate svojim prijateljima 8§ TODOw 8
B1-6 Na naslovnoj stranici napraviti prikaz zadnjih 5 transakcija po korisni¢ckom racunu TODO v 8
B1-9 Na zaglavlju svih stranice napraviti prikaz brzog pregleda stanja ra¢una TODO v 8
B1-10 Na ekranu "Konverzije" omoguciti konverziju iz EUR u HRK TODO v 8
B1-11 Na ekranu "Konverzije" omoguciti konverziju iz HRK u EUR TODO v 8
B1-12 Na ekranu za konverzije prikazati EUR/HRK tecaj TODO v 8
B1-13 Na ekranu "Uplate"” omoguciti brzu uplatu prijateljima iz telefonskog imenika TODO v 8
B1-14 Problem s pretragom transakcija starijih od godinu dana 2 TODOwv 8
B1-15 Problem prilikom uplate vikendima i praznicima 3 TODOw 8

-+ Create issue

Slika 7. Sucelje Backloga (izvor: autor)

Na slici 8 prikazano je nekoliko znacajki sucelja korisnic¢ke price:

Dodijeljena osoba (eng. Assignee) — ¢lan tima kojem je dodijeljena korisnicka prica.
Oznake (eng. Labels) — omogucuju laksu navigaciju po korisni¢kim pri¢ama u sucelju
te olakSavaju filtriranje korisnickih prica.
Sprint - korisnicka prica se stavlja u Sprint kada to u¢ini Product Owner
Procjena vremena u obliku bodova korisni¢kih pri¢a (eng. Story point estimate) —
moze se 1 ne mora koristiti.
Izvjestitelj (eng. Reporter) — ¢lan tima koji je kreirao korisnicku pricu ili zadatak.
Automatizacija (eng. Automation) — automatsko dodijeljivanje korisnicke price
drugom c¢lanu tima nakon §to se pomakne u odredeni stupanj azvoja.
Opis (eng. Description) — mogucénost unosa detaljnijeg objasnjenja korisni¢ke price
kako bi bila jasnija i razumljivija svim ¢lanovima tima
Komentari (eng. Comments) - Primarna komunikacija svih dijelova Scrum metode.
Product Owner ima moguénost davanja misljenja, prijedloga mogucih rjesenja ili
odgovaranja na pitanja ostalih ¢lanova razvojnog tima.
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In Progress ~

Details A
Assignee e Unassigned

Labels None

Sprint B1 Sprint 1

Story point estimate 2

Reporter @ Automation for Jira

Created 12 minutes ago 0 Configure

Updated 5 minutes ago

Slika 8. Prikaz sucelja korisnicke price (izvor: autor)

Elementi prikaza sucelja na slici 9 su slijede¢i:

1. Naziv Sprinta (eng. Sprint name)

2. Trajanje Sprinta (eng. Duration)

3. Datum pocetka (eng. Start Date) 1 zavrSetka Sprinta (eng. End Date)
4. Cilj Sprinta (eng. Sprint Goal).



Start Sprint

13 issues will be included in this sprint.

Sprint name *

B1 Sprint 1

Duration*

2 weeks

Start date *

06/06/2022 08:00

End date *

37

20/06/20

Sprint goal

- zavrsiti znacajku konverzije EUR/HRK
- zavrsiti prikaz zadnijih transakcija
- ispravak gresaka

Cancel

Slika 9. Prikaz sucelja postavki Sprinta (izvor: autor)

Na slici 10 prikazana su Cetiri stupca koja predstavljaju Cetiri faze

1. Za razvoj - pocetni stupac koji sadrzi price za koje je odlu¢eno da ¢e i¢i u Sprint,
odnosno stupac iz kojeg vuku sve korisnicke pric¢e u stupce s njegove desne strane.

2. Trenutno u razvoju — prikaz korisni¢kih pric¢a koje su trenutno u razvoju

3. U testiranju — prikaz korisnickih pric¢a koje su u procesu testiranja

5. DovrSeno - nakon Sto korisnicka prica, to jest znacajka dovrSena (,,pustena van‘), ona

se premjeSta U 0vaj stupac.
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Projects / Banka 1

B1 Sprint 1

- zavrsiti znacajku konverzije EUR/HRK - zavrsiti prikaz zadnjih transakcija - ispravak gresaka

o @ &

ZARAZVOJ 4 ISSUES

Na ekranu za konverzije
prikazati EUR/HRK tecaj

KONVERZIJA EUR/HRK

M3 B1-12

Kao korisnik mobilne aplikacije,
zelio bih mogucnost pregleda
danasnjeg EUR/HRK tecaja

KONVERZIJA EUR/HRK

0 B1-7

Kao korisnik mobilne aplikacije,
zelio bih mogu¢nost brze uplate
svojim prijateljima

TRANSAKCLIE

0 e-s

Na ekranu "Uplate" omoguditi
brzu uplatu prijateljima iz
telefonskog imenika

TRANSAKCLIE

B1-13

Epic ~

Type v

TRENUTNO U RAZVOJU 4 ISSUES

Problem s pretragom
transakcija starijih od godinu
dana

B si-14

Kao korisnik mobilne aplikacije,
zelio bih moguénost konverzije
EUR u HRK i HRK u EUR

KONVERZIJA EUR/HRK

0si3

Na ekranu "Konverzije"
omoguciti konverziju iz EUR u
HRK

KONVERZIJA EUR/HRK

B1-10

Na ekranu "Konverzije"
omoguciti konverziju iz HRK u
EUR

KONVERZIJA EUR/HRK

B1-11

UTESTIRANJU 3 ISSUES

Problem prilikom uplate
vikendima i praznicima

[« F3BH

Kao korisnik mabilne aplikacije,
zelio bih vidjeti stanje racuna

TRANSAKCIJE

0 ei1-2

Na zaglavlju svih stranice
napraviti prikaz brzog pregleda
stanja racuna

TRANSAKCIJE

@ e1-9

DOVRSENO 2 ISSUES v

Kao korisnik mobilne aplikacije,
zelio bih vidjeti prikaz zadnjih
transakcija

KONVERZIJA EUR/HRK

0 Bi-1

Na naslovnoj stranici napraviti
prikaz zadnjih 5 transakcija po
korisnickom racunu

TRANSAKCILIE

@ B1-6

Slika 10. Sucelje Scrum ploce

Product Owner koristi Backlog te vrsi unos svih korisni¢ka pri¢a vezanih za razvoj
aplikacije u Backlog proizvoda. Price su formirane od zahtjeva koje je Product Owner dobio
od Klijenta (uglavnom putem direktne komunikacije)koje je nakon toga pretvorio u korisnicke

price koje bi trebale biti lako razumljive razvojnom timu. Primjeri su prikazani na slici 11.
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v B1Sprint1 ¢ Adddates (13 issues) P13 0 X o B Startsprint [T

[J B1-1 Kao korisnik mobilne aplikacije, zelio bih vidjeti prikaz zadnjih transakcija 3 TOoDOwv 8
[J B1-2 Kao korisnik mobilne aplikacije, zelio bih vidjeti stanje racuna 2 TODOwv 8
[J B1-3 Kao korisnik mobilne aplikacije, zelio bih moguénost konverzije EUR u HRK i HRK u EUR 6 TODOwv 8
[J B1-7 Kao korisnik mobilne aplikacije, Zelio bih moguénost pregleda danasnjeg EUR/HRK tecaja 1 TODOw 8
[ B1-8 Kao korisnik mobilne aplikacije, zelio bih moguénost brze uplate svojim prijateljima 8§ TODOw 8
&2 B1-6 Na naslovnoj stranici napraviti prikaz zadnjih 5 transakcija po korisnickom racunu TODO v 8
B1-9 Na zaglavlju svih stranice napraviti prikaz brzog pregleda stanja ra¢una TODO v 8
2 B1-10 Na ekranu "Konverzije" omoguciti konverziju iz EUR u HRK TODO v 8
B1-11 Na ekranu "Konverzije" omoguciti konverziju iz HRK u EUR TODO v 8
B1-12 Na ekranu za konverzije prikazati EUR/HRK tecaj TODO v 8
B1-13 Na ekranu "Uplate"” omoguciti brzu uplatu prijateljima iz telefonskog imenika TODO v 8
B B1-14 Problem s pretragom transakcija starijih od godinu dana 2 TODOwv 8
B B1-15 Problem prilikom uplate vikendima i praznicima 3 TODOw 8

-+ Create issue

Slika 11. Prikaz korisni¢kih prica (izvor: autor)

Ukoliko razvojni tim utvrdi da nema poteSkoca s razumijevanjem korisnickih prica i
ako se donese procijena da ¢e zadaci biti izvrSeni u zadanom roku, Product Owner zajedno sa
Scrum Masterom dogovara datume pocetka i planiranog zavrSetka Sprinta.

Korisnicke pri¢e moraju biti dodijeljene ¢lanovima razvojnog tima prije zapocinjanja
Sprinta. Clanovima tima je omoguéeno da predlazu, odabiru i medusobno premjestaju pri¢u
drugom c¢lanu tima ako vide potrebu za time. Scrum Master u dogovoru s Product Ownerom

namjesta Sprint na 2 tjedna i Sprint zapocCinje.

Tijekom svakodnevnih sastanka, raspravlja se u trenutnom napretku tima u razvoju
projekta. Komunikacija nije formalna, ne odgovara se na to¢no odredena pitanja. Kada je
Developeru dodijeljena odredena korisnicka prica, on ju smjeStaj u stupac ,,Trenutno u
razvoju®. Kada je razvoj dovrSen, korisnicka prica dospjeva u stupac ,,U testiranju‘. U slucaju
da se tijekom testiranja utvrdi da korisnicka pri¢a ne odgovara implementaciji, moguce ju je
vratiti u prethodni stupac dok se ne zavrSe izmjene. Kada se za korisni¢ku pricu utvrdi da

odgovara implementaciji, Product Owner donosi odluku o ,,puStanju van* o cemu obavjestava
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ostale clanove time. Kada su korisnicke price medusobno ovisne, neée iza¢i jedna prije druge
— nece biti premjestene u ,,DovrSeno”. Stupac ,,DovrSeno* zna¢i da su sve faze razvoja
apliakcije zavrSene i da je pri¢a dostupna korisnicima, te kada su u njega smjestene sve
korisni¢ke price projekt se smatra dovrSenim. Nakon toga slijede ispravci gresaka i dodavanja
novih znacajki pri ¢emu se proces ponavlja — dodaje se prica u Backlog i slijede svi navedeni

koraci.

Oblik sucelja greske (slika 12) unaprijed je odreden prema dogovoru razvojnog tima i
Product Ownera. U ovom slucaju, postoji poteskoca s pretragom transakcija koje su starije od

godine dana i sastoji se od slijede¢ih znacajki:

1. Naziv problema/greske

2. Moguénosti dodavanja dokumenta (eng. Attach)

3. Moguénosti dodavanja problema koji proizlazi iz trenutnog (eng. Add a child
issue)
4. Mogucnosti povezivanja s drugim problemom (eng. Link issue)
5. Opis problema (eng. Description)
6. Aktivnosti (eng. Activity)
7. Prikaz sucelja korisnicke price sa svim pripadaju¢im znacajkama
# Addepic | [ B1-14 6 01 H <L - X
Problem s pretragom transakcija starijih od godinu dana
@ Attach E& Add a child issue C:) Link issue v Details .
Description .
Korisnik xyz ima problema prilikom pretrage transakcija (bilo ulaznih, ili izlaznih), starijih od godinu dana. Assignee e Unassigned
Labels None
Activity Sprint B1Sprint 1
Show:  All History Newest Ffirst |=
Story point estimate )
*‘ fdde comment Reporter o Automation for Jira
Pro tip: press M to comment
Created 12 minutes ago £} Configure

Updated 5 minutes ago

Slika 12. Prikaz sucelja greske (izvor: autor)
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Na slici 13 prikazani su izvjestaji (reports). lzvjestaj ,,sagorijevanja“ (eng. Burnup report)
prikazuje zavrSeni posao u jednom sprintu, a grafikon (eng. Sprint burndown chart)
omogucuje pracenje preostalog (nedovrSenog) posla unutar pojedinog sprinta. Izvjestaj o
brzini (eng. Velocity report) omogucuje predvidanje brzine obavljenog posla u buduc¢im
sprintevima, a dijagram kumulativnog protoka (eng. cumulative flow diagram) prikazuje
status poteSkoca unutar projekta. Vremensko izvjeSée (eng. Cycle time report) pomaze
razumijevanju vremena koje je potrebno za nadvladavanje poteSkoc¢a. IzvjeStaj ucestalosti
isporuke (eng. Deployment frequency report) prikazuje ucestalost isporu¢ivanja proizvoda

naruciteljima.

Ukratko, pomocu izvjeStaja se moze Vvidjeti napredak tima po danima u sprintu te koliko je
pojedini sprint bio uspjeSan. Na kraju se moze vidjeti 1 prilagoditi broj story pointsa i
preveliko zauzecée tima te dodatno rasteretiti tim ili dodati veéi broj ticketa i story pointsa u

sami sprint.

Banka 1 Projects / Banka 1

Overview

Software project

° Back to project

Reports
] Overview I_
Burnup report

Sprint burndown chart
Velocity report
Cumulative flow diagram
Cycle time report

Deployment frequency report

You're in a team-managed project

Learn more

Burnup report

Visualise a sprint's complatad work
and compare it with its total scope.
Use these insights to track progress
toward sprint completion.

e

Cumulative flow diagram

Shows the statuses of your project's
issues over time, See which columns
accumulate more issues, and identify
bottlenecks in your workflow.

Sprint burndown chart

Track and manage the total work
remaining within a sprint. After the
sprint, summarise both team and
individual performance.

Cycle Time Report

Understand how much time it takes to
ship issues through the deployment
pipeline and how to deal with outliers,

Slika 13. Prikaz izvjeStaja

Velocity report

Predict the amount of work your team
can commit to in future sprints by
seeing and reviewing the amount of
value deliverad in previous ones.

T T— ﬁ\__\.

Deployment Frequency Report

Understand your deployment
frequency to understand risk and how
often you are shipping value to your
customers.
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6. Rasprava

Pregledom istrazivanja uo¢eno je da je veéina dostupnih izvora bazirana na primjenu
Scrum metodologije u IT sektoru, dok je manji broj istrazivanja fokusiran na Scrum pristup u
sektoru bankarstva. U istrazivanju u kojem su usporedivani agilni i tradicionalni pristup u
vodenju IT projekata (Vresk, 2020) uoceno je da ispitanici u ve¢em broju smatraju da su
agilne metode u IT projektima bolji izbor od onih tradicionalnih u vecini sluc¢ajeva. Kao
najéeS¢e razloge za to ispitanici su navodili Cinjenicu da svi zahtjevi odnosho znacajke
proizvoda najc¢esce nisu poznati na samome pocetku te se zathjeva visoka razina fleksibilnosti
metode upravljanja projektom kako bi se lako i brzo odgovorilo na navedene promjene.
Takoder, proizvodi u IT sektorima ¢esto znaju biti zahtijevani od strane narucitelja s time da
narucitelj nema u potpunosti viziju onoga Sto zeli te. U slucaju da se takvi projekti provode
tradicionalnim metodama, do prvog kontakta proizvoda i naruditelja doslo bi tek na kraju
projekta, §to bi vrlo vjerojatno dovelo do nezadovoljstva. Upravo zbog fleksibilnosti agilnih
metoda i Cestih promjena te konstante upucéenosti narucitelja vece je njegovo zadovoljstvo i
bolji je globalni uspjeh projekta. Kao prednost agilnih metoda ispitanici su navodili 1 veé¢u
uklju€enost tima i raznovrsnost misljenja 1 glediSta pojedinog problema, a kao nedostatak

ucestale sastanke 1 manjak dokumentacije.

Rezultati istraZivanja koje je proveo Awad (2005) ukazuju na to da ispitanici zaposleni
u IT sektoru preferiraju agilne metode kada je rije¢ o projektima manje do srednje veli¢ine, no

kako su tradicionalne metode joS uvijek bolji izbor za velike projekte.

Tijekom istraZivanja provedenog u Filipinima (Ng, 2008), studenti su koriste¢i Scrum
metodologiju radili na Capshaw projektu, te su iskazali vrlo pozitivne stavove prema upotrebi
agilnih metoda, kao i klijenti — narucitelji. Tijekom Sprinteva, klijenti su bili u moguénosti
pratiti napredak stvaranja softvera, ¢cime se povecao njihov interes 1 ukljucenost u projekt Sto
je u konacnici utjecalo na pozitivhu evaluaciju od strane klijenta. Time je potvrdeno da se
koriStenjem agilnog pristupa povecala ukljucenost klijenta u projekt. Sa stajaliSta studenata,
mnogi od njih su uocili u€inkovitost planiranog nacina razvoja softvera. Uporabom agilnih
metoda u razvoju softvera, studenti su bili u mogucnosti pratiti i odrzavati napredak i razvoj.
Bili su izloZeni odredenim aspektima razvojnih problema, od dinamike ¢lanova tima do
kompleksnosti softvera. Kao negativnu stranu koriStenja agilne metodologije, studenti su

naveli veliku zahtjevnost u smislu vremena i resursa, te je Sprint produljen s 20 na 30 dana.
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Dok je za neke to produljenje dalo dodatnu moguénost odradivanja zadatka, kod drugih
ispitanika je doslo od opadanja truda koji su ulagali u projekt. Kao drugu negativnu stranu,
studenti su navodili izostanak Zelje ili mogucnosti da iznesu tehnicke ili timske probleme,

iako su se sastanci redovno odrzavali, Sto je dovelo do povecanja stresa 1 burnouta.

Istrazivanja o agilnim metodama vodenja projekta ukazala su na korist u smislu
povecanja povjerenja i kohezije unutar tima (McHugh, Conboy i Lang, 2012). Empirijski
dokazi upucuju na povezanost s razlictim razinama dijeljenog vodstva, orijentacije tima,
medufunkcionalnosti, internih procesa ucenja i autonomije tima (Moe, Dingsgyr i Reyrvik,
2009; Stettina i Heijstek, 2011). Odredena istrazivanja dokazala su da se odredene osobe ili
tipovi osobnosti tesko integriraju u agilne timove §to dovodi do poteskoca (Whitworth i
Biddle, 2007). Takoder, vremenski okvir potreban za razvijanje intelektualne aktivnosti, kao i
motivacija za to mogu znacajno varirati ovisno o vrsti projekta pa neki istrazivaci smatraju da
bi trebala postojati ravnoteza izmedu predvidljivih i adaptivnih formula za takav tip

dinamic¢kog menadzmenta (Hidalgo, 2019).

Liang i Shekhar (2018) uocavaju da se u sektoru bankarstva manje od polovine
projekata vodi agilnim metoda, te da postoji manjak znanja o istima. Iz tog razloga predlazu
strategije pomocu kojih bi se moglo utjecati na probleme koji se javljaju prilikom koriStenja
agilnih metologija u sektoru bankarstva: smanjenje veli¢ine projekta, preoblikovanje kulture,

adekvatan trening.

Izazov s kojim se suo€ava primjena agilne metodologije u financijskim institucijama
je najceSce veci Sto je veca banka, gdje je potrebno koordinirati razvoj izmedu odvojenih
timova koji rade neovisno na pojedinoj komponenti softvera, primjerice dizajnu, analizi,
razvoju ili testiranju. Timovi mogu biti razmjeSteni u viSe vremenskih zona ili cak

kontinenata.

Drugi razlog nevoljkosti primjene agilne metodologije lezi u Cinjenici da kada je rije¢
o aplikacijama za financijske usluge, najmanja pogreSka mozZe uzrokovati ogromne
financijske gubitke te se transakcije moraju provesti s eskstremnom tocnos¢u. Tehnologija ne
smije zatajiti, i takav rizik je neprihvatljiv, kao i nemogucnost predvidljivosti ishoda. Upravo
iz navedenih razloga mnoge institucije u financijskom sektoru ostaju vjerne modelu

vodopada, gdje je dokumentacija opsezna (Saradha, 2016).
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7. Zakljucak

Prije zapocinjanja svakog projekta neophodan je odabir adekvatne metode kojom ¢e se
taj projekt voditi. Metoda se bira temeljem zahtjeva samog projekta, veli¢ine tima i
mogucnosti njegovih c¢lanova, te ucestalosti promjena. Kada se govori o upravljanju
projektima, razlikuju se tradicionalan i agilan pristup upravljanja projektima, te hibridni
pristup upravljanja projektima (kombinacija metoda oba pristupa) koji je u zadnje vrijeme sve

zastupljeniji. Medu agilnim metodama izdvaja se Scrum.

Glavni razlog siroke uporabe Scruma jest jednostavnost principa funkcioniranja,
odnosno u njegovoj primjenjivosti na bilo kojem tipu projekta ili, ukoliko je rije¢ o cijelom
poduzecu, politici poslovanja poduzeca i njegovom globalnom radu. Fleksibilnost Scrum
metodologije i njena mogucnost prilagodavanja potrebama klijenta svrstavaju se u osnovne

prednosti.

Najcesce poteskoce u primjeni Scrum metodologije vezane su uz nedefiniran doseg
projekta i nedostatak finalnog datuma isporuke proizvoda, moguénost neadekvatne procjene
troskova i potrebnog vremena $to moze rezultirati produljenjem Sprinta, primjerenost metode

za manje timove 1 krac¢e projekte, ovisnost o predanosti 1 brojnosti ¢lanova tima.

Kako bi se Scrum metodologija provodila adekvatno i uspje$no, neophodno je
razumjeti da Scrum okvir propisuje smjernice, a kako bi se ostvario cilj projekta uloga
poduzeca je da taj okvir prilagodi potrebama korisnika, moguénostima tima i ostalim

obiljezjima svakog pojedinacnog projekta.
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