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Agilne metodologije u upravljanu projektima — primjer projekta izrade
web stranice

SAZETAK

Tradicionalno upravljanje projektima zahtijeva precizno planiranje projekta, strogu kontrolu i
predvidljivost rezultiraju¢i obilnom dokumentacijom i procedurama u svrhu smanjenja
troskova projekta, osiguranja tocnosti i pravovremenosti projekta. Medutim, ovi planovi
rijetko budu to¢ni te ne uzimaju u obzir nepredvidljivost i ljudsku prirodu §to vodi do
kasnjenja projekta, prekoracenje budzeta i nezadovoljstva klijenata. Scrum, kao jedan od
agilnih pristupa, suprotstavlja se tradicionalnom pristupu upravljanja projektom te dovodi u
pitanje vaznost detaljnog planiranja. Pruza okvir za proces uc¢enja, omogucéujuci timovima
razumijevanje 1 procjenu produkta i nacina njegova stvaranja, temelje¢i se na ideji
kontinuiranog unapredenja. Timovi redovito provjeravaju je li projekt na pravom putu i
zadovoljava li potrebe korisnika, trazeéi nacine za unapredenje procesa i1 njihovu
implementaciju. Ova filozofija naglasava da nije dovoljno posti¢i odredenu razinu
produktivnosti 1 ostati stati¢an; timovi trebaju kontinuirano procjenjivati i unaprjedivati
procese. U kontekstu Scruma, to se manifestira kroz Sprint retrospektivu, sastanak koji se
odrzava na kraju svakog Sprinta. Retrospektiva pomaZe organizacijama stalno napredovati 1
razvijati se, identificirajuci Sto je tim dobro obavio, Sto moZe poboljSati 1 kako implementirati
te promjene u sljedecoj iteraciji. lako ideja Scruma zvuci jednostavno, njezino izvodenje
zahtijeva razmiSljanje, introspekciju i disciplinu. Svrha ovog rada je istraziti Scrum kao
agilan okvir 1 pribliZiti njegove aktivnosti 1 artefakte kroz primjer izrade personalizirane web
trgovine "ShopPrime". Prakti¢ni dio rada obuhvaca projektni plan utemeljen na Scrum
agilnom okviru, s definiranim opsegom, budzetom, vremenskim okvirom, zadacima, rizicima
te vizualizacijom kroz gantogram i Kanban plocu, S§to sve skupa pomaZe u boljem

razumijevanju kako Scrum funkcionira u praksi.

Kljuéne rije€i: Scrum, agilnost, retrospektiva, backlog, projekt



Agile methodologies in project management — Example of website

development project

ABSTRACT

Traditional project management requires precise project planning, strict control, and
predictability, resulting in extensive documentation and procedures to reduce costs, ensure
accuracy, and meet deadlines. However, these plans are often inaccurate and fail to account
for unpredictability and human factors, leading to project delays, budget overruns, and client
dissatisfaction. Scrum, as one of the agile approaches, challenges the traditional project
management model and questions the importance of detailed planning. It provides a
framework for continuous learning, allowing teams to understand and evaluate the product
and the process of its creation, based on the idea of continuous improvement. Teams
regularly check whether the project is on the right track and meeting user needs, seeking
ways to enhance processes and implement them. This philosophy emphasizes that reaching a
certain level of productivity and remaining static is insufficient; teams need to continuously
assess and improve their processes. In the context of Scrum, this is manifested through the
Sprint Retrospective, a meeting held at the end of each Sprint. The retrospective helps
organizations continuously progress and evolve by identifying what the team did well, what
can be improved, and how to implement these changes in the next iteration. Although the
concept of Scrum may sound simple, its execution requires thought, introspection, and
discipline. The purpose of this paper is to explore Scrum as an agile framework and to
illustrate its activities and artifacts through the example of creating a personalized online
store, "ShopPrime." The practical part of the paper includes a project plan based on the
Scrum framework, with defined scope, budget, timeline, tasks, risks, and visualization
through a Gantt chart and Kanban board, all of which help in better understanding how

Scrum functions in practice.

Keywords: Scrum, agility, retrospective, backlog, project
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1. Uvod

Projekti Cine neizostavan dio svakodnevnog zivota, bilo da se radi o izgradnji nove kuce,
pisanju diplomskog rada ili ¢ak suoCavanju s globalnom pandemijom. Sve ove inicijative
zahtijevaju detaljno planiranje i angazman kako bi se postigli definirani ciljevi projekta.
Ostvarivanje tih ciljeva zahtijeva efikasno upravljanje resursima unutar odredenih
ogranicenja, poznato kao upravljanje projektima. Upravljanje projektima kao koncept postoji
ve¢ tisuama godina, jo§ od vremena izuma kotaca i izgradnje piramida u Egiptu. Tadasnji
projektni menadzeri koristili su raspolozive tehnologije kako bi rjeSavali probleme svoga
doba, a taj princip se zadrzao do danas. Tehnologije i vjestine su se mijenjale kroz povijest,
ali osnovne karakteristike projekata ostale su iste, poput zahtjeva, dizajna i ograniéenja.
Takoder, i vazne karakteristike poput komunikacije, donosenja odluka te rasporeda i budzeta
su prisutne u svim projektima. Medutim, najvaznija Kkarakteristika svakog projekta je
integracija rada pojedinaca u smislenu cjelinu koja donosi korist zajednici (Berkun, 2005). Za
razumijevanje upravljanja projektima, nuzno je prvo razumjeti same projekte. Projekt je
privremeni pothvat poduzet kako bi se proizveli jedinstveni proizvodi, usluge ili rezultati.
Osnovna obiljezja projekta ukljucuju strukturiranu organizaciju aktivnosti, uspostavljene
ciljeve i specifi¢ne rezultate koji se trebaju posti¢i. Njegova privremenost znac¢i da se projekt
izvrSava unutar jasno definiranog vremenskog okvira 1 uz ogranicene resurse kao §to su
ljudski resursi, financije, oprema i materijali. Svaki projekt ima pocetak i kraj koji nastupa
kada se ostvare projektni ciljevi ili kada postane jasno da ciljevi nece biti postignuti. lako
svaki projekt rezultira jedinstvenim proizvodom, mnogi elementi projekata ponavljaju se kroz
vecéinu njih (Project Management Institute, 2017). UspjeSno upravljanje projektima zahtijeva
koordinaciju 1 suradnju svih uklju¢enih kako bi se postigli ciljevi koji imaju stvarnu
vrijednost i utjecaj. U praksi, upravljanje projektima primjenjuje se u razli¢itim industrijama i
sektorima kako bi se ostvarili razni projektni ciljevi, kao $to su razvoj novih proizvoda,
izgradnja infrastrukture, istrazivanje i razvoj, informatic¢ki projekti i druge inicijative koje
zahtijevaju strukturiran pristup. Kao $to je ranije spomenuto, projektni menadzeri koriste
najnovije tehnologije kako bi rijesili probleme danaSnjice. Suoceni s brzinom promjena i
visokom konkurencijom, danasnje doba karakterizira sve veca upotreba tehnologije, Sto
zahtijeva kontinuirana rjeSenja i inovacije, posebno u IT sektoru. Upravljanje IT projektima u
osnovi nije znacajno razli¢ito od upravljanja drugim vrstama projekata. U svim projektima
klju¢ni elementi su planiranje, kontrola, timski rad i vodstvo. Ipak, glavne razlike proizlaze iz

izrazito tehniCke prirode i brzine izvrSenja IT projekata. Potreba za brzim odgovorom kako bi
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se odrzala konkurentnost dodatno je potaknula razvoj novih metodologija upravljanja
projektima. Organizacije koriste razli¢ite metodoloSke okvire kako bi maksimizirale uspjeh
svojih projekata. Medu tim okvirima, agilni pristupi, a posebno Scrum, stekli su Siroku
primjenu. Scrum omogucava fleksibilan, iterativan pristup razvoju projekata, organiziran
kroz kratke cikluse nazvane sprintovi. Ovaj okvir naglasava adaptabilnost i sposobnost brzog
odgovora na promjene u zahtjevima ili trzi$nim uvjetima. Cilj ovog rada je detaljno objasniti
Scrum okvir koji se najcesée koristi u agilnom upravljanju projektima. Takoder, svrha je
pribliziti i prikazati Scrum na prakti¢an i smislen nacin kroz konkretan primjer izrade plana
projekta web trgovine. U prakti¢cnom djelu razradena je inicijalizacija projekta koja obuhvaca
izjavu o opsegu projekta te identifikaciju i analizu potrebnih resursa te planiranje projekta
koje podrazumijeva planiranje projektnih rizika, procjenu posla, izradu vremenskog

rasporeda te planiranje resursa i budzeta.



2. Teorijska podloga i prethodna istraZivanja

U svom clanku, Royce (1970) isti¢e potrebu za strukturiranim pristupom razvoju softvera
kako bi se u¢inkovito upravljalo sloZzenim procesima. Glavni doprinos Royceovog ¢lanka je
iznosenje ideje o sekvencijalnom modelu razvoja softvera, koji je kasnije postao poznat kao
vodopadni model (eng. Waterfall model ). Ovaj model ukljucuje niz faza koje se izvrSavaju
linearno, od definiranja zahtjeva, preko dizajna, implementacije, testiranja do odrzavanja
softvera. Unato¢ svojoj popularnosti, vodopadni model ima svoje nedostatke. Kao primjer
neuspjes$nog projekta u kojem se koristio vodopadni pristup mozZe se navesti internetska
platforma ,Healthcare.gov (2013)“ koja omoguéuje gradanima prijavu za zdravstveno
osiguranje. Projekt je ukljucivao pedeset i pet razli¢itih izvodaca od Cega je svaki isporucio
dio sustava, ¢ime je cjelokupni projekt bio voden prema principima vodopadnog modela.
Testiranje platforme provedeno je tek pri kraju projekta, Sto je rezultiralo ograni¢enim
uvidom u funkcionalnosti i performanse. Prvog dana pokretanja Healthcare.gov stranice,
¢etiri milijuna korisnika posjetilo je portal, no samo Sest se uspjesno registriralo. U sljedecih
nekoliko dana stranicu je posjetilo osam milijuna posjetitelja, no prema procjenama, oko 1%
upisalo se u novi zdravstveni plan. Ovi rezultati mogu se pripisati nedostatku testiranja i
iterativnog pristupa tijekom razvoja, S§to je Kkarakteristicno za sekvencijalni model
(Sutherland, 2014). Nadalje, Royce (1970) je klju¢nu kritiku dao jednostavnosti i linearnosti
istog pristupa koja ne uzima u obzir kompleksnost i dinami¢nost razvoja softvera. Ve¢ tada
Royce je istaknuo da ovaj model moze dovesti do problema poput nedostatka fleksibilnosti u
promjenama zahtjeva klijenta te nedostatka prilagodljivosti u rjeSavanju problema koji se
otkriju tijekom razvoja. Krajem listopada 2013. godine, najavljene su promjene u pristupu
projektu Healthcare.gov. Kako bi se prevladali nedostaci, primijenjen je agilni pristup razvoju
softvera, prvi put formaliziran u Agilnom Manifestu (Beck, 2001.) Ovaj pristup naglasava
vrijednosti poput pojedinaca i suradnje nad procesima i alatima, te funkcionalnog softvera
nad opseznom dokumentacijom. U praksi, agilne razvojne metode Kkarakteriziraju brze
iteracije planiranja, kodiranja i izdavanja softvera u bliskoj suradnji s krajnjim korisnikom ili
klijentom. Vazno je napomenuti da su neuspjesi poput onoga Healthcare.gov-a mogli biti
izbjegnuti primjenom adekvatnog pristupa od pocetka. Naime, korisnicko sucelje stranice,
koje je imalo jasan, pametan i funkcionalan dizajn, razvijeno je putem ,,Scrum-a‘“, za razliku
od posluziteljskog djela stranice razvijenog vodopadnim modelom. Scrum je agilni okvir koji
potie suradnju, transparentnost i kontinuirano poboljSanje u timskom radu. Problem

posluziteljske strane bio je u tome $to su sudionici isporucivali svoj inkrement proizvoda bez

3



sagledavanja stranice iz perspektive krajnjih korisnika, ve¢ su to ¢inili isklju¢ivo na temelju
vlastitih stajaliSta. Glavni razlog tome bio je nedostatak uskladenosti medu timom, odnosno
nedostatak zajednicke svrhe. Scrum kao okvir okuplja tim kako bi postigao zajednicki cilj, pri
¢emu je kljucno da svaki ¢lan tima dijeli istu viziju. U procesu ispravljanja greSaka na
platformi Healthcare.gov, primijenjen je Scrum, S$to je omogucilo bolju suradnju i

uskladenost tima prema zajedni¢kom cilju.

2.1. Upravljanje projektima

Upravljanje projektima ukljucuje primjenu znanja, vjeStina 1 tehnika kako bi se projekti
uspjesno zavrsili unutar definiranih ogranicenja, poput vremena, troskova i kvalitete. Pri¢a o
razvoju platforme Healthcare.gov i njenim izazovima pruza prakti¢an primjer kako razliciti
pristupi upravljanju projektima mogu utjecati na uspjeh ili neuspjeh projekta. UspjeSna
implementacija agilnog pristupa nakon inicijalnih problema pokazuje vaznost fleksibilnosti,
iteracije i bliske suradnje u sloZzenim projektima. Upravljanje projektima treba promatrati na
strateSkoj razini unutar organizacija kako bi se postigli poslovni ciljevi i osigurala
konkurentnost na trzistu. Prema PRINCE2 pristupu za upravljanje uspje$nim projektima
(AXELOS, 2017), organizacije se suofavaju s izazovom balansiranja dva paralelna,
suprotstavljena imperativa. S jedne strane, potrebno je odrzavati trenutne poslovne operacije,
Sto ukljuCuje odrzavanje profitabilnosti, kvalitete usluge, odnosa s kupcima, lojalnosti
brendu, produktivnosti 1 povjerenja trziSta. Ova se aktivnost Cesto naziva '"uobiCajeno
poslovanje”. S druge strane, organizacije moraju transformirati svoje poslovanje kako bi
prezivjele 1 konkurirale u buduénosti. To podrazumijeva gledanje unaprijed i odlucivanje
kako najbolje uvesti promjene koje ¢e donijeti dugorocnu korist organizaciji. Ravnoteza
izmedu ovih dvaju imperativa postaje sve izazovnija kako se tempo promjena ubrzava, a
posljedice neuspjeha prilagodbe postaju sve ocitije. Projekti su sredstvo kojim se uvode te
promjene i, iako su mnoge vjestine potrebne za oba pristupa iste, postoje kljucne razlike
izmedu upravljanja uobicajenim poslovanjem i1 upravljanja projektima. Upravljacki timovi
moraju biti svjesni tih razlika kako bi uspjesno balansirali izmedu odrzavanja svakodnevnog
poslovanja i uvodenja nuznih promjena kroz projekte. Postoji nekoliko karakteristika
projektnog rada koje ga razlikuju od uobicajenog poslovanja. Prvo projekt je privremeni
pothvat kako bi se stvorio jedinstven proizvod, usluga ili rezultat. Projekti se provode radi
ostvarenja specificnih ciljeva putem stvaranja jedinstvenih isporucivih proizvoda. Ti

proizvodi predstavljaju jedinstvene rezultate potrebne za zakljuCenje procesa, a mogu biti



materijalni ili nematerijalni. Iako se u nekim isporucivim proizvodima i aktivnostima projekta
moze pojaviti ponavljanje elemenata, ta repetitivnost ne mijenja osnovne i jedinstvene
karakteristike samog projekta. Privremenost projekta oznaava da on ima jasno definiran
pocetak i kraj; unato¢ tome, isporucivi proizvodi projekta mogu i dalje postojati nakon
zavrSetka projekta (Project Management Institute, 2017). Ukratko, projekti pokrecu promjene
u organizacijama. Iz poslovne perspektive projekt je usmjeren na premjestanje organizacije iz
jednog stanja u drugo kako bi se postigao odredeni cilj. Uspjesan zavrSetak projekta rezultira
premjeStanjem organizacije u buduce stanje i postizanjem specifi¢nog cilja. Upravljanje
projektima obuhvaca odredene aktivnosti planiranja, delegiranja, pracenja i kontrole svih
aspekata projekta, kao i motivacija ukljucenih, kako bi se postigli ciljevi projekta unutar
o¢ekivanih ciljeva izvedbe za vrijeme, trosak, kvalitetu, opseg, koristi i rizik (AXELQOS,
2017). Ucinkovito upravljanje projektima pomaze organizacijama da ostvare poslovne
ciljeve, rijeSe probleme, pravovremeno reagiraju na rizike, bolje upravljaju promjenama i
povecaju Sanse za uspjeh. U suvremenom poslovnom okruZenju, upravitelji organizacija
moraju biti sposobni upravljati resursima, proracunom i brzo promjenjivim okruzenjem. Da
bi tvrtke ostale konkurentne na dinami¢nom trZiStu usvajaju upravljanje projektima kako bi
ostvarile poslovnu vrijednost i strateSku konkurentnost. Prema Project Management Institute
(2017), zivotni ciklus upravljanja projektom sastoji se od 5 razli¢itih faza koje se zajedno

koriste za pretvaranje ideje o projektu u funkcionalan proizvod. Te faze su:

1. Inicijacija: Postavljaju se temeljni ciljevi, opseg, proracun i vremenski okvir
projekta, ¢ime se jasno definiraju smjernice za daljnji rad.

2. Planiranje: Razraduje se detaljan plan akcije koji ¢e voditi tim kroz izvrSenje
projekta, ukljucujuéi resurse, zadatke 1 rokove.

3. Izvodenje: Aktivnosti iz plana se provode kako bi se isporucio Zeljeni
proizvod ili rezultat.

4. Pracenje i kontrola: Kontinuirano se prati napredak projekta i kontroliraju
sva odstupanja od originalnog plana, kako bi se osiguralo da sve ide po
predvidenom.

5. Zatvaranje: ZavrSavaju se svi projektni zadaci, formalno se prihvaca projekt

te se arhiviraju svi relevantni dokumenti.



Ovaj strukturirani pristup pomaze u ucinkovitim upravljanjem resursima, rokovima i
isporukama, osiguravajuci da projekt uspjesno prelazi iz jedne faze u drugu, dok voditelji

projekata prate napredak i prilagodavaju rad kako bi odrzali projekt na pravom putu.

2.1.1. Povijesni razvoj

U povijesnom kontekstu, poceci upravljanja projektima mogu se pratiti sve do drevnih
civilizacija koji su izgradili piramide, Koloseum i Kineski zid. Ove strukture nisu samo
simboli tehnoloske i inzenjerske sposobnosti tih civilizacija, ve¢ i rani primjeri sloZzenog
upravljanja projektima. Iako detaljna dokumentacija o koriStenim metodama iz tog vremena
nije sacuvana, ovi projekti su =zahtijevali precizno planiranje, veliki broj radnika te
organizaciju resursa na visokoj razini (Seymour i Hussein, 2014). Industrijska revolucija je
oznacila kljuéni preokret u povijesti upravljanja projektima zbog uvodenja novih tehnologija
1 organizacijskih struktura koje su promijenile na¢in na koji su projekti planirani, organizirani
1 provedeni. Projekti poput Prve transkontinentalne Zzeljeznice u SAD-u, dovrSene 1869.
godine, i izgradnje Brooklynskog mosta 1883. godine, istaknuli su potrebu za naprednim
planiranjem 1 koordinacijom kako bi se uspjeSno realizirali. lako tada moderni koncepti
upravljanja projektima nisu bili definirani, ovi primjeri su jasno pokazali vaznost
strukturiranog planiranja, efikasne alokacije resursa te koordinacije i komunikacije unutar
timova. Prve formalne strategije upravljanja projektima razvijene su krajem 19. i pocetkom
20. stoljeca, posebice s principima koje je razvio Frederick Winslow Taylor, poznat kao "otac
znanstvenog menadZmenta". Taylor je svojim radom naglasio maksimizaciju u¢inkovitosti u
proizvodnom procesu, ¢ime je postavio temelje modernih koncepata upravljanja projektima.
Njegov pristup, poznat kao Taylorizam, podrazumijevao je detaljnu analizu radnih zadataka,
podjelu poslova na manje jedinice te primjenu znanstvenih metoda obuke s ciljem postizanja
maksimalne proizvodne ucinkovitosti. [ako je Taylor tezio maksimizaciji profita, njegov
pristup bio je kritiziran zbog potencijalnih konflikata i nedostatka motivacije medu radnicima
(Uddin 1 Hossain, 2015). Henry Gantt je izmedu 1910. i 1915. godine razvio Ganttov
dijagram kao kljucni alat za upravljanje projektima, prevladavaju¢i izazove "Sto ako"
scenarija. Ovaj horizontalni trakasti dijagram pruzao je vizualnu reprezentaciju rasporeda
projekta, zadataka i njihovog napretka, Sto je znacajno olakSalo planiranje i alokaciju resursa.
Za razliku od Taylora, ¢iji je fokus bio iskljucivo na efikasnosti, Gantt je isticao vaznost
ljudskih aspekata, prikazujuci preklapanja i ovisnosti izmedu zadataka kako bi podrzao

timove. Ganttov dijagram poboljSao je transparentnost u projektnim blokadama 1



ovisnostima, omogucujuc¢i vlasnicima projekata da unaprijed prepoznaju probleme i
sprjeCavaju kaSnjenja. Prvi Ganttovi dijagrami bili su ru¢no nacrtani, Sto je bilo
ograni¢avajuce zbog potrebe za ponovnim crtanjem pri svakoj promjeni. No, razvojem
racunalne tehnologijei pojavom alata za uredsko poslovanje, kao §to je Excel, Ganttovi
dijagrami postali su digitalno prilagodljivi i lako azurirani, ¢ime su postali klju¢ni alati u
softverima za upravljanje projektima (Weaver, 2012). Evolucija upravljanja projektima
nastavila se s specificnim potrebama i novim tehnologijama, §to je dovelo do razvoja
naprednijih vizualnih sustava za planiranje i pracenje radnih tokova u stvarnom vremenu.
Moderni koncepti upravljanja projektima poceli su se formalizirati s razvojem klju¢nih
metoda poput metode kritiénog puta (eng. Critical Path Method - CPM) i tehnike evaluacije i
pregleda programa (eng. Program Evaluation and Review Technique - PERT) krajem 1950-
ih. CPM, razvijen od strane kompanija poput DuPonta i Remington Randa, matematicka je
metoda usmjerena na identifikaciju kljucnih zadataka u projektu i odredivanje najkraceg
mogucéeg vremena potrebnog za njihovo izvrSenje. Prvotno koriSten za upravljanje velikim
gradevinskim projektima, CPM je kasnije primijenjen u projektima kao §to je izgradnja
Svjetskih trgovinskih centara u New Yorku. S druge strane, PERT je razvijen iste godine od
strane americke mornarice kako bi upravljao obrambenim projektima poput projekta Polaris
podmornickih projektila. PERT se fokusira na procjenu vremena i resursa potrebnih za svaki
zadatak u projektu, pruzajuéi tri vremenske procjene: najkra¢e moguce vrijeme,
najvjerojatnije vrijeme i najdulje mogucée vrijeme (Seymour i Hussein, 2014). Obje metode
omogucéuju projektantima i menadzerima da strateski planiraju i upravljaju projektima,
osiguravaju¢i da se klju¢ni zadaci identificiraju i izvrSavaju u optimalnom vremenskom
okviru. Godine 1969., nakon mnogih rasprava, pet pojedinaca je osnovalo Project
Management Institute (PMI) kao prvu organizaciju za upravljanje projektima. Njihov cilj bio
je dijeljenje informacija i rasprava o problemima u podrucju upravljanja projektima, koje do
tada nije bilo priznato kao posebno podrucje ili profesija. U 1996. godini, PMI je objavio
skup znanja za upravljanje projektima, tzv. Project Management Body of Knowledge
(PMBOK), temeljni dokument koji je postao referentna to¢ka za najbolje prakse u podrucju.
Danas, PMBOK je u sedmom izdanju i redovito se azurira s novim praksama i tehnoloskim
napredcima. U dinami¢nom okruZenju upravljanja projektima, PMBOK pomaze voditeljima
projekata da ostanu informirani o najnovijim razvojima, omogucujuci timovima da rade na
najefikasniji nacin (Stretton, 2023). Nakon uspostave PMI-ja, razdoblje je obiljezeno

razvojem novih, sve vise suradnickih metodologija upravljanja projektima. U tom periodu su



nastale tri glavne metodologije: Lean, Waterfall i Agile, svaka prilagodena za specifi¢ne

potrebe 1 izgradena na nedostacima prethodnih pristupa.

2.1.2. Opce karakteristike

Bez obzira na veli¢inu, svaki projekt ima tri osnovne komponente: specifi¢ni opseg, raspored
i potrebne resurse. Opseg projekta definira Zeljene rezultate, raspored postavlja datume
pocetka i1 zavrSetka rada, dok resursi ukljucuju potrebne ljude, sredstva i druge resurse. Ova
tri kriterija Cesto se medusobno povezuju: promjene u jednom mogu utjecati na druge aspekte
projekta. Na primjer, proSirenje opsega zahtjeva viSe vremena ili resursa, dok pomicanje
datuma zavrSetka projekta utjece na smanjenje opsega ili povecanje troskova (Portny, 2013).
Takoder, projekti dolaze u raznim oblicima, mogu postojati veliki ili mali projekti te mogu
biti definiranim pravnim ugovorom ili neformalnim dogovorom. lako je lako opisati
karakteristike projekta, opisivanje karakteristika uspjesnog upravljanja projektima nije
jednostavan zadatak zbog sloZenosti i dinami¢nosti same prirode projekata. Prvo, jedan od
izazova u opisivanju karakteristika uspjeSnog upravljanja projektima je nedostatak
uskladenosti oko definicije metrika uspjeha projekta. Svaka organizacija, industrija ili ¢ak
pojedinacéni projektni tim moze imati svoj jedinstveni set kriterija 1 o¢ekivanja koja smatraju
kljuénim za procjenu uspjeha projekta. Nadalje, kod mnogih projekata kriteriji prihvacanja i
uspjeha nikada nisu uspostavljeni ili dogovoreni od strane svih klju¢nih dionika. Cesto se
dogada da organizacije definiraju projekt kao uspjeSan, €ak 1 kada neki klasi¢ni kriteriji
uspjeha poput rasporeda, troSkova 1 ocCekivanja klijenta nisu u potpunosti ispunjeni. Postoji
tendencija da se fokus stavi na postignute rezultate ili postignu¢a koja su u nekom obliku
zadovoljila interne ciljeve ili prioritete organizacije, ¢ak i ako su neki vanjski kriteriji manje
zadovoljeni. Drugim rije¢ima, projekti mogu biti oznaceni kao uspjesni ¢ak i ako nisu sve
planirane metrike dosegnute. Takoder, postoje situacije u kojima se "otkazan" projekt smatra
"uspjeSnim" ako je unaprijed postojala tocka odluke o daljnjem nastavku ili prekidu projekta.
Ovaj pristup omogucuje organizacijama da na pravodoban nacin procjenjuju isplativost
projekata i donose informirane odluke o daljnjim koracima. S akademskog stajalista (Horine,
2022), uspjesan projekt bio bi definiran kao projekt koji je:
e Isporucen prema obeéanju: Projekt je proizveo sve navedene isporuke.
e Dovrsen na vrijeme: Projekt je zavrSen unutar odobrenog rasporeda.

e DovrSen unutar budzeta: Projekt je zavrSen unutar odobrenog budzeta.



e Isporucio kvalitetu: Projektne isporuke su zadovoljavale sve funkcionalne,
izvedbene i kvalitativne specifikacije.

o Postigao izvorni cilj: Projekt je postigao svoje izvorne ciljeve, svrhe i
namjere.

e Ispunio ocekivanja dionika: Sva ocekivanja klju¢nih dionika su ispunjena,
ukljucujuéi sve kriterije prihvacanja klijenta, te svaki kljucni dionik prihvaca
rezultate projekta bez rezerve.

e Odrzava "win-win" odnose: Potrebe projekta su zadovoljene s fokusom na
ljude 1 ne zahtijevaju Zrtvovanje potreba pojedinih ¢lanova tima ili dobavljaca.
Sudionici u uspjeSnim projektima trebali bi biti entuzijasticni kada je projekt

zavrSen i zeljni ponoviti sli¢na iskustva.

Ovi kriteriji pruzaju sveobuhvatan okvir za procjenu uspjesnosti projekata, isti¢uéi vaznost

holistickog pristupa koji obuhvaca ne samo tehnicke aspekte, ve¢ i zadovoljstvo dionika i

odrzavanje pozitivnih odnosa unutar tima. Medutim, prema Project Management Institute

(2021):

e Samo 8 posto organizacija su "visoko uc¢inkovite" u upravljanju projektima.

e 45 posto projekata je ili prekoracilo rokove ili je potpuno otkazano.

o Samo 45 posto projekata zapravo ispunjava ciljeve koje bi trebali postici.

e Zasvakih ulozenih 100 americ¢kih dolara u projekte Sirom svijeta, postoji neto

gubitak od 13,50 americkih dolara—"zauvijek izgubljeno“—nepovratno

Vazno je razumjeti zaSto projekti ne uspijevaju jer to pruza klju¢ne uvide o tome kako

poboljsati procese upravljanja projektima i1 povecati Sanse za uspjeh u buducénosti.

Organizacije s malo formalnih procesa upravljanja projektima puno su sklonije dozZivjeti

neuspjeh projekta nego kompanije koje slijede odredeni proces. Medutim, ¢ak i1 organizacije

visoke zrelosti ¢esto dozivljavaju neuspjeh iz razli€itih razloga. Najces¢i faktori koji dovode

do neuspjeha projekata ukljucuju (Project Management Institute, 2021):

o Nedostatak predanosti/podrSke
» Nerealne rokove

o PreviSe konkurentskih prioriteta
o Nejasne ishode/ocekivanja

« Nerealne resurse

e Lose planiranje

o Nedostatak vodstva

e Promjenjive standarde



o Nedostatak ili loSe upravljanje budzetom
U danasnjem konkurentnom poslovnom okruzenju, ¢esto se smatra da je projekt uspjeSan
samo ako se poStuju rokovi i budzet. Medutim, kljucni kriteriji za procjenu uspjesnosti
projekta idu dalje od ovih osnovnih parametara. Koncept Cetverostrukog ograni¢enja u
upravljanju projektima obuhvaca cCetiri kljucna kriterija koja zajedno Cine temelj za procjenu
uspjesnosti projekta (Pinto, 2019). Tradicionalno poznat kao trostruko ograni¢enje (eng.
,Htriple constraint™) obuhvaca ve¢ spomenute karakteristike projekta: budzet/resurse, opseqg i
vrijeme. Ovaj koncept je evoluirao kako bi ukljucio i Cetvrti kriterij, prihvacanje od strane
klijenta ili korisnika. Prva tri kriterija, budzet, opseg i vrijeme, i dalje igraju klju¢nu ulogu.
Cetvrti kriterij, prihvacanje od strane klijenta, dodan je kako bi se naglasila vaZnost
zadovoljavanja potreba i ocekivanja krajnjih korisnika. Projekt moze biti tehnicki uspjeSan
prema trostrukom ogranic¢enju, ali ako krajnji proizvod ili usluga ne zadovoljavaju potrebe
trziSta ili ne nailaze na prihvacanje korisnika, taj projekt se moze smatrati neuspjeSnim.
Stoga, Cetverostruko ograni¢enje integrira sve ove aspekte kako bi pruzilo sveobuhvatan
pogled na uspjeh projekta. U sustini, u dana$njem poslovnom okruZenju, optimizacija
resursa, performanse te isporuka na vrijeme i s izvrsnom kvalitetom su imperativi. U
upravljanju projektima postoji osnovni skup konkretnih alata koji su neophodni za efikasno
vodenje projekata. Vazni principi koji se moraju zapamtiti u vezi s alatima za upravljanje
projektima su sljedeci:

o Svi dokumenti za planiranje moraju biti pregledani i odobreni od strane

odgovarajucih dionika projekta i ¢lanova tima.

e Za manje projekte nije uvijek potrebno koristiti zasebne dokumente. Umjesto

toga, relevantne informacije, osobito dokumenti vezani za planiranje, mogu se

kombinirati u jedan grupirani dokument.

e Osnovni alati predstavljaju klju¢ne informacije i procese razmisljanja potrebne

za efikasno upravljanje projektima.
Ovi principi 1 alati su kljucni za uspjeSno vodenje projekata bez obzira na njihovu veli¢inu ili
sloZzenost. Njihova primjena omogucava projekt managerima da ucinkovito planiraju, nadziru

i kontroliraju sve aspekte projekta kako bi postigli Zeljene rezultate i ciljeve (Horine, 2022).

2.2. Agilne metodologije

U kontekstu razvoja, metodologija ukljucuje pravila, postupke i prakse za vodenje procesa

razvoja, koji mogu biti formalno dokumentirani ili fleksibilni. Agilne metode, kao specifi¢ne
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prakse, podrzavaju agilnu filozofiju u razvoju projekta, osiguravajuci uskladenost s ciljevima
i potrebama Korisnika. Integracija agilnih metoda u upravljanje projektima ukljucuje
primjenu agilnih principa i praksi u planiranju, izvrSenju i pra¢enju aktivnosti projekta
omogucujuci prilagodbu promjenjivim okolnostima i zahtjevima trzista (Stellman i Greene,
2014). Prije detaljnog objasnjenja metodologije upravljanja projektima, vazno je prvo
razumjeti klju¢nu ulogu planiranja. Prema Rupci¢ (2018), planiranje je klju¢na menadzerska
aktivnost koja postavlja temelje za druge funkcije. Kroz definiranje ciljeva, identifikaciju
resursa i razvoj strategija, planiranje omogucava usmjeravanje napora prema zeljenim
rezultatima. Takoder, pruza smjer 1 fokus te pomaze u predvidanju izazova, pripremi za
promjene i pravovremenom reagiranju na probleme. S druge strane, iako su planiranje i
procjene kljuéni za uspjesno upravljanje, predstavljaju i znacajne izazove koji zahtijevaju
duboko promisljanje. Prema Cohnu (2005), tradicionalni pristup planiranju, fokusiran na
aktivnosti umjesto znacajki, moze odvuci paznju od klju¢nih elemenata vaznih korisnicima.
Ovaj pristup moze rezultirati kaSnjenjem u isporuci, ¢ak i1 uz pridrzavanje rasporeda.
Znacajke se razvijaju prema redoslijedu koji se smatra najefikasnijim, pa ispustene znacajke
zbog kaSnjenja nisu nuzno one najmanje vrijedne korisnicima. Tradicionalno planiranje
zanemaruje neizvjesnost, pretpostavljaju¢i da je pocetna analiza zahtjeva potpuna i da se
stavovi korisnika ne¢e mijenjati. Ovo rezultira propustanjem vaznih znacajki identificiranih
kasnije. [ako je nemoguce predvidjeti sve aktivnosti potrebne tijekom projekta, ova realnost
se Cesto zanemaruje u planiranju. Odnos neizvjesnosti 1 tocnosti projekta vidljiv je na slici 1

koja prikazuje “konus nesigurnosti”.

Project
Schedule

1.6x

1.25x

1.15x
1.1x

0.9x
0.85x

0.8x

0.6x

A A A A A A

Initial Approved Requirements Product Detailed Accepted
Product Product Specification Design Design Software
Definition Definition Specification Specification

Slika 1: Konus nesigurnosti.
Izvor: Boehm (1981)
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Konus nesigurnosti ilustrira vezu izmedu opsega dostupnih informacija o projektu i to¢nosti
procjena unutar projekta. Na slici je prikazan raspon nesigurnosti u razli¢itim trenucima u
sekvencijalnom razvoju (vodopadni model). Na pocetku projekta, visoka razina nesigurnosti i
manjak informacija rezultiraju manje tocnim procjenama (Cohn, 2005). Na primjer, kod
izrade e-trgovine, pocetna nesigurnost o zahtjevima, tehnologijama i mogu¢im potesko¢ama
otezava precizno procjenjivanje trajanja i troSkova. Kako projekt napreduje i tim prikuplja
viSe informacija, nesigurnost opada, a procjene postaju preciznije. Tijekom rada, tim moze
otkriti da su neke znacajke slozenije nego Sto se ocekivalo, Sto moze privremeno povecati
nesigurnost dok se ne osmisli plan za rjesavanje izazova. Procjena i planiranje kljucni su za
uspjeSno vodenje projekata, posebno u dinami¢nim okruZenjima s visokim razinama
neizvjesnosti. lako izazovni, ovi procesi omogucuju strukturiranje aktivnosti, postavljanje
jasnih ciljeva i usmjeravanje napora. Planiranje precizno definira ciljeve, zadatke, potrebne
resurse i vremenske okvire, omogucéujuéi proaktivno upravljanje rizicima i optimizaciju
resursa. Procjene omogucéuju predvidanje potrebnih resursa poput vremena, troskova i
ljudstva, analizom povijesnih podataka i1 stru¢nim procjenama, pomazu¢i u realnom
ocjenjivanju napora potrebnog za uspje$nu provedbu projekta (Goodpasture, 2015). Jedan od
klju¢nih faktora za uspjeh projekta je dobro razvijen projektni plan. To je prvi, vrlo vazan
korak u svim projektima. Stvaranje projektnog plana treba biti prioritet prilikom pokretanja
projekta, iako se Cesto planiranje zanemaruje u zZelji za brzim po¢etkom rada. No, vazno je
shvatiti da projektni plan omogucuje ustedu vremena, novca te sprje€ava probleme koji bi se
mogli pojaviti kasnije. Planiranje projekta donosi brojne koristi (Szopik-Depczynska i
Lanfranchi, 2016), ukljucujuéi:

Prepoznavanje rizika
Razvoj kreativnih prijedloga
Optimizacije akcija
Koordinacije aktivnosti
RjeSavanje sukoba

Kartu cijelog projekta

N o a k~ wDnh e

Osnove za komunikaciju
8. Referentni okvir za mjerenja
Planiranje projekta kljucan je alat za uspjeSnu provedbu, omogucujuci bolju pripremljenost,

efikasnost 1 koordinaciju svih ukljucenih strana. Agilno planiranje, za razliku od
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tradicionalnog, naglasava fleksibilnost 1 prilagodljivost. Umjesto jednog opseznog plana,
agilni pristup koristi viSe manjih planova koji se kontinuirano prilagodavaju. Ovi planovi su
jednostavni i lako se azuriraju, koristeéi alate poput bodovnih kartica i nadzornih ploca za
komunikaciju i koordinaciju. U Sirem organizacijskom kontekstu, agilni planovi mogu biti
strukturiraniji, ali ostaju prilagodljivi i usmjereni na isporuku vrijednosti. Ovaj pristup
omoguc¢ava timovima brzu reakciju na promjene i odrzavanje fokusa na klijentske potrebe,
Sto rezultira efikasnijim projektima koji maksimiziraju vrijednost uz minimalan gubitak

resursa (Goodpasture, 2015).

2.2.1. Op¢e karakteristike

Nakon razumijevanja vaznosti planiranja projekta, u ovom poglavlju opisane su
karakteristike agilnog pristupa upravljanja projektima. Agilno upravljanje projektima je stil
projektnog upravljanja koji se fokusira na rano isporucivanje poslovne vrijednosti, stalno
unaprjedenje procesa, fleksibilnost, isporuku, kvalitetno testiranih proizvoda i odgovaranje na
razvijajuce potrebe kupaca i poslovnog okruzenja. Ova metodologija se razvila kao odgovor
na potrebu modernizacije upravljanja projektima, potaknuta ubrzanim poslovanjem,
potrebom za brzom isporukom proizvoda i negativnim rezultatima tradicionalnih metoda
(Layton i Morrow, 2018). Za uspjeh projekta kriticno je da svi ¢lanovi tima rade na
ostvarenju zajednickog cilja. lako agilni timovi rade zajedno kako bi ostvarili cilj projekta,
unutar tima postoje nekoliko specificnih uloga (Cohn, 2005). Prva uloga je uloga vlasnika
proizvoda (eng. Product Owner). Njegova primarna uloga je osigurati da svi ¢lanovi tima
dijele istu viziju projekta. Vlasnik proizvoda postavlja prioritete kako bi se najprije izvr§avale
znacajke s najve¢om vrijednos¢u za korisnika. Druga uloga je uloga kupca. Kupac je osoba
koja odlucuje financirati projekt ili ¢e kupiti proizvod. Vazno je napomenuti da kupac moze
biti i korisnik proizvoda, $to je takoder vazna uloga. Razvojni tim (eng. Developeri) su uloga
koja obuhvaca sve Clanove tima koji razvijaju proizvod, programere, testere, analitiCare,
dizajnere 1 sli¢éno. Zadnja uloga je uloga projektnog menadzera (eng. Project Manager).
Projektni menadzer je klju¢na osoba odgovorna za planiranje, vodenje 1 upravljanje
projektom. Njihova uloga ukljucuje definiranje ciljeva projekta, alokaciju resursa, vodenje
tima, upravljanje rizicima te osiguravanje da se projekt izvodi unutar zadanih rokova i
budzeta. Obi¢no imaju Sirok spektar odgovornosti, ukljucujuéi komunikaciju s interesnim
skupinama, pra¢enje napretka projekta te rjeSavanje svih izazova koji se mogu pojaviti tokom

provedbe. Tijekom rada na projektu, tim koristi kratke iteracije koje obi¢no traju izmedu 2 i 4
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tjedna. U svakoj iteraciji, aktivnosti poput definiranja zahtjeva, dizajniranja, kodiranja i
testiranja odvijaju se istovremeno. Na kraju svake iteracije, tim isporucuje funkcionalan
proizvod, iako nije uvijek mogudée zavrsiti sve znacajke potrebne korisnicima. Proizvod se
stoga izdaje u fazama, pri ¢emu svaka faza pokriva nekoliko iteracija i traje izmedu 2 i 6
mjeseci. Na primjer, prvo izdanje e-trgovine moze sadrzavati osnovne znacajke kao $to su
korisnicki racuni, dok drugo izdanje moze ukljucivati poboljSanja za korisni¢ko iskustvo.
Intervali izdanja mogu biti razli¢ite duljine. Agilni timovi fokusiraju se na isporuku
maksimalne vrijednosti prema prioritetima koje postavlja vlasnik proizvoda. Planiranje
izdanja uzima u obzir kapacitet tima 1 prioritetne znacajke, dok minimizira tehnicke
zavisnosti medu njima. Umjesto da se bave izoliranim zadacima, tim se usredotocuje na
isporuku znacajki koje su korisnicima najvrijednije. Korisni¢ke price (eng. ,, user stories®) su
kratke izjave koje se koriste za prikupljanje korisni¢kih zahtjeva. Ove pri¢e nastaju kroz
suradnju izmedu razvojnog tima i zainteresiranih strana, kao Sto su klijenti i korisnici, putem
radionica i sastanaka na kojima se identificiraju kljuéne funkcionalnosti (Cohn, 2005). Agilni
timovi svoj pristup projektima vide kao priliku za neprestano ucenje i prilagodbu. Na pocetku
svake nove iteracije, tim integrira sva nova znanja stecena u prethodnoj iteraciji i prilagodava
se prema tome. Ako tim otkrije nesto $to bi moglo utjecati na preciznost ili vrijednost plana,
oni ga prilagodavaju. Vrijednost plana moze se mijenjati na temelju novih spoznaja koje
vlasnik proizvoda stekne o preferencijama potencijalnih korisnika. U agilnom razvoju
projekta, planiranje se odvija na nekoliko razina Na najviSoj razini nalazi se strateSko
planiranje, koje je, iako klju¢no za uspjeh organizacije, izvan opsega ovog rada. Na pocetku
samog projekta formira se plan izdanja koji definira opseg, raspored i resurse potrebne za
realizaciju projekta. Ovaj plan redovito se azurira kako bi se prilagodio trenutnim
ocekivanjima 1 promjenama. Planiranje na pocetku svake iteracije ukljucuje identifikaciju
prioriteta na temelju prethodnog rada i postignu¢a. Svaka iteracija u agilnom okruZenju
omogucava timu da se fokusira na kratkoro¢ne ciljeve i da prilagodi planove prema trenutnim
potrebama i izazovima. Dnevno planiranje obuhvaca koordinaciju aktivnosti tima na dnevnoj
bazi. Tako se ¢ini manje formalno, ovi sastanci su kljucni za stvaranje, procjenu i reviziju
planova kako bi se osiguralo usmjerenost na ostvarivanje ciljeva svake iteracije. Dodatno,
organizacije ¢esto imaju koristi od planiranja na razini portfelja i proizvoda. Planiranje
portfelja, ili upravljanje portfeljem, odreduje koje proizvode razvijati, u kojem redoslijedu i u
kojem vremenskom razdoblju. Iako je planiranje portfelja konceptualno na viSoj razini od
planiranja proizvoda, ono ¢esto ukljucuje ideje generirane iz planiranja proizvoda kao klju¢ne

ulazne podatke. Planiranje na razini proizvoda fokusira se na sustinske karakteristike
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potencijalnog proizvoda, stvaranje grubog plana razvoja proizvoda i definiranje vizije. Plan
proizvoda moze evoluirati tijekom vremena, ali sluzi kao osnovni dokument koji olakSava
pocetak 1 kontinuirano unapredenje razvoja proizvoda. Njegova fleksibilnost omogucuje
prilagodbe prema novim informacijama i zahtjevima trziSta, dok istovremeno osigurava

zajedni¢ko razumijevanje tima i dionika o smjeru razvoja proizvoda (Rubin, 2012).

Svaki projekt zapocinje postavljenjem ciljeva, ali takoder ukljucuje i druge ciljeve vezane uz
raspored, financije i kvalitetu. Ti se ciljevi mogu smatrati uvjetima zadovoljstva kupca ili
vlasnika proizvoda; to su kriteriji koji ¢e se koristiti za procjenu uspjeha projekta. Tim i
vlasnik proizvoda traze nacine kako ispuniti sve uvjete zadovoljstva. Nakon Sto se uspostavi
plan izdanja, koristi se kao podloga za planiranje prve iteracije. Ba$ kao §to je planiranje
izdanja pocelo razmatranjem uvjeta zadovoljstva vlasnika proizvoda, tako zapocCinje i
planiranje iteracije. Za iteraciju, uvjeti zadovoljstva vlasnika proizvoda obi¢no ukljucuju
prioritete znacajki i testove za svaku od njih. Kao Sto je slucaj s planiranjem izdanja, i
planiranje iteracije je iterativno. Kada se novi proizvodni inkrement razvije tijekom iteracije,
tim se vraca na pocetak planiranja izdanja 1 iteracije kako bi procijenio kako je taj inkrement
utjecao na postavljene uvjete zadovoljstva. Na temelju iskustva tijekom razvoja inkrementa,
tim moZe ste¢i nova znanja ili iskustva koja ¢e utjecati na buduce planove. Takoder,
pokazivanje novog inkrementa korisnicima moZe rezultirati povratnim informacijama koje
mogu dovesti do promjena u planovima. Agilni timovi su otvoreni za ove promjene i
ukljucuju ih u planove ako to vodi stvaranju proizvoda vece vrijednosti. Ovaj pristup

omogucuje timu da dinami¢no reagira na promjene i kontinuirano poboljSava proizvod

(Cohn, 2005).

2.2.2. Povijesni razvoj

Agilne metodologije, prema nekim stru¢njacima, imaju svoje korijene u Francis Baconovoj
godinu do tzv. "Plan-Do-Study-Act (PDCA)" pristupa u upravljanju kvalitetom projekata.
Ovaj pristup bio je kljucan u promicanju kontinuiranog poboljSanja kvalitete u industriji 1
postao je preteCa nekih agilnih nacela, posebno u kontekstu fleksibilnosti, iterativnosti i
ucenja iz iskustva (Rigby i sur., 2016). Drugi svjetski rat bio je prekretnica u povijesti koja je
obiljezena tehnoloskim napredcima i monumentalnim inzenjerskim projektima. Prvi projekti
u tom razdoblju temeljili su se na "korak po korak" metodama koje su bile uobicajene u

americkoj vojsci za vrijeme rata, a kasnije su prenesene u podrucje racunarstva. Medu
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najznacajnijim projektima tog razdoblja bio je projekt Manhattan, tajni projekt Sjedinjenih
Americkih Drzava za razvoj atomske bombe. Projekt Manhattan ima dubok utjecaj na agilno
upravljanje projektima demonstriraju¢i potrebu za brzom prilagodbom i inovativnim
pristupom u tehni¢kim projektima (Andronic, 2023). Kao sto je ve¢ spomenuto, Royce(1970)
je opisao faze vodopadne metodologije, Cime je postavio temelje za njezinu Siroku primjenu u
praksi. U vodopadnim projektima prelazak na drugu fazu mogu¢ je tek nakon dovrsetka
prijasnje, po cemu je 0vaj pristup i dobio ime ,,vodopadni. Royce navodi kako je ova metoda
rizi¢na te je preporucio koristenje iteracija kako bi se razvili proizvodi. Vodopadna metoda,
iako je nekada bila Siroko koriStena u razvoju softvera, danas se smatra zastarjelom zbog
svoje rigidnosti 1 neprilagodljivosti promjenama. Strogo slijedenje faza razvoja i nedostatak
rane suradnje s klijentima mogu rezultirati proizvodom koji ne zadovoljava stvarne potrebe
korisnika. Takeuchi i Nonaka (1986) opisuju brzu i fleksibilnu razvojnu strategiju koja je
odgovarala zahtjevima brzog trzista. U njihovom istrazivanju prvi put se spominje Scrum,
koji je postao jedan od najpoznatijih okvira agilnog pristupa upravljanju projektima. Godine
2001., grupa softverskih stru¢njaka stvorila je ,,Agilni manifest“ (eng. Agile Manifesto),
dokument koji je postavio temelje za agilni razvoj softvera 1 naglasio vaznost vrijednosti kao
§to su pojedinci i medusobno djelovanje timova iznad procesa i alata. Manifest je nastao kako
bi se rijesili temeljni problemi tradicionalnih pristupa poput vodopadnog principa.

Podrazumijeva skup vrijednosti u kojem se istic¢e da se cijeni (Layton i Morrow, 2018):

e Pojedince 1 interakcije viSe od procesa i alata
e Funkcionalan softver vise od opsezne dokumentacije
e Suradnja s klijentom viSe od pregovaranja o ugovoru

e Reagiranje na promjene vise od slijedenja plana

Takoder, u manifestu je napisano 12 agilnih principa kojima se trebaju voditi organizacije pri
implementaciji agilnih metoda. Da bi organizacije bile agilne potrebno je promijeniti fokus s
tradicionalnih planova i specifikacija na potrebe i vrijednosti korisnika i ostalih sudionika
projekta. Agilnost je opis za metodologije projektnog upravljanja koje se baziraju na ljude,
komunikaciju, produkt i fleksibilnost (Stellman i Greene, 2014). Postoji vise agilnih pristupa
osim Scrum-a, poput ekstremnog programiranja (XP), Kanbana i Leana, koje sve imaju isti

temelj; agilni manifest i agilne principe.

16



2.3.Scrum

Iako je na pocetku ovog rada Scrum nazvan metodologijom i1 uvrsten u agilne metodologije,
mnogi se suprotstavljaju tom misljenju. Scrum nije standardizirani proces u kojem se
metodicki slijedi niz uzastopnih koraka koji garantirano proizvode visokokvalitetan proizvod
na vrijeme 1 unutar proracuna te koji odusevljava kupce. Umjesto toga, Scrum je okvir za
organiziranje i upravljanje radom (Rubin, 2012). Scrum se ¢esto ne smatra metodologijom
zbog svoje prirodne fleksibilnosti i nacina funkcioniranja. Umjesto da se pridrzava strogo
definiranih koraka i1 procesa, Scrum pruza agilan okvir koji naglasava adaptabilnost i
kontinuirano poboljSavanje. Ovaj pristup omogucuje timovima da sami organiziraju svoj rad

unutar postavljenih smjernica.

2.3.1. Opce karakteristike

Scrum okvir temelji se na skupu vrijednosti, principa i praksi koje pruzaju temelj na kojem
organizacija dodaje svoju jedinstvenu implementaciju relevantnih inZenjerskih praksi i
specificnih pristupa za realiziranje Scrum praksi. Rezultat ¢e biti verzija Scruma koja je
jedinstvena za svaku organizaciju. Svaki uspjeSan okvir za upravljanje projektima temelji se
na ¢vrstim nacelima 1 vrijednostima. Ovo je istina za agilne prakse poput Scruma, kao 1 za
druge prakse kao $to su XP, FDD, Kanban i Lean metodologije. Svaka od ovih praksi ima
svoj set temeljnih vrijednosti koje usmjeravaju donoSenje odluka, pruzaju smjernice u
situacijama neizvjesnosti 1 komuniciraju razloge zaSto agilni timovi provode odredene
aktivnosti. Temeljne vrijednosti Scruma — predanost, fokus, otvorenost, poStovanje i hrabrost
— Cine srz ovog agilnog pristupa te su kljuéni stupovi koji podrzavaju cijeli proces (Lacey,
2015). Clanovi Scrum tima moraju biti predani uspjehu i spremni postaviti realne ciljeve te ih
se pridrzavati. Scrum projekt predstavlja situaciju u kojoj su svi ukljuceni i1 rade zajedno kako
bi ispunili obveze tima. VaZzno je napomenuti da Scrum model osigurava timu ovlasti i
slobodu da preuzme odgovornost za postizanje zadanih ciljeva. Jedna od kljuc¢nih
karakteristika Scrum okvira je usredotocenost na zadatke ili ciljeve. Fokusiranje na ograni¢en
broj aktivnosti istovremeno omogucuje ¢lanovima tima da se dublje angaZziraju i postignu
bolje rezultate. Svaki ¢lan tima ima jasno definiranu ulogu 1 ciljeve unutar te uloge. Ova
jasnoc¢a omogucuje ¢lanovima tima da svakodnevno znaju na S$to se trebaju usredotociti kako
bi postigli svoje ciljeve. Otvorenost predstavlja temeljni princip u okviru Scrum
metodologije, gdje je sve u projektu, kao i u projektima drugih, transparentno i dostupno za
inspekciju 1 poboljsanje. Ciljevi 1 napredak svih koji su ukljuceni u projekt su otvoreni i
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vidljivi. Svaki Clan tima odabran je zbog svojih sposobnosti, ali s tim sposobnostima dolaze i
slabosti te prilike za ucenje 1 rast. Zlatno pravilo unutar Scruma je da svaki sudionik mora
postovati sve ostale. Sinkronizacijom uloga stvara se harmonija u projektu, poti¢uéi razvoj
samog projekta. Scrum se temelji na promjenama i iskrenosti, te ¢e svaka ideja biti
razmotrena i uvazena u Scrum modelu. Hrabrost je sposobnost suocavanja s teSkocama
unato¢ strahovima. Ublazavanje tih strahova jedan je od najboljih nacina na koje timovi i
organizacije mogu pomoc¢i ¢lanovima tima da budu hrabri. Tim koji pokazuje razumijevanje
usred iskrenih rasprava, uz vodstvo koje je dokazalo da ¢e objektivno slusati loSe vijesti,
pomaze pojedincima da pronadu hrabrost da iznesu svoje misljenje. Vazno je zapamtiti da
kada timu nedostaje hrabrosti da u¢ine ono $to smatraju ispravnim, vjerojatno se nece uciniti
ono $to je zaista ispravno. Za pravo razumijevanje Scruma vazno je detaljno opisati kako ovaj
okvir za upravljanje projektima funkcionira, zajedno s ulogama i artefaktima koji su klju¢ni
za njegovu primjenu. Scrum se ne moze shvatiti samo kao metodologija ili proces, ve¢ kao
fleksibilan agilan okvir koji omogucuje organizacijama da efikasno upravljaju projektima. U
svom temelju, Scrum se sastoji od jasnih uloga kao S$to su vlasnik proizvoda (eng. Product
Owner), Scrum Master i razvojni tim (eng. Development Team) te klju¢nih artefakata poput
Product Backlog-a, Sprint Backlog-a, inkrementa i slicno koji ¢e biti opisani u kasnijim

poglavljima (Layton i Morrow, 2018).

2.3.2. Porijeklo Scruma

Pocetak Scruma seze u 1896. godinu, kada su Takeuchi & Nonaka (1896) objavili ¢lanak
“The New New Product Development Game®“. U ¢lanku su opisali kako su tvrtke poput
Honde, Canona i1 Epsona uspje$no primijenile koncepte agilnog razvoja proizvoda kako bi
postigle konkurentsku prednost. Ti koncepti ukljucuju timski rad, iterativni pristup, brzu
prilagodbu promjenama i fokus na zadovoljstvu korisnika. Clanak je utjecao na kreiranje
koncepata koji se danas primjenjuju u Scrumu kako bi se omoguéilo brze i fleksibilnije
razvijanje proizvoda. Scrum ne predstavlja akronim, to je naziv posuden iz ragbija, a
predstavlja situaciju u kojoj se igraci oba tima postroje jedan nasuprot drugome kako bi se
ponovno pokrenula igra nakon odredenih dogadaja poput slucajnih pogresaka ili izlaska lopte
iz igre. U danasnjem brzom i konkurentnom svijetu komercijalnog razvoja novih proizvoda,
bitni su brzina i fleksibilnost. Tvrtke sve vise shvacaju da se primjenom starog
sekvencijalnog pristupa razvoju novih proizvoda jednostavno neée isporuciti kvalitetan

proizvod. Umjesto toga, tvrtke u Japanu i SAD-u koriste holisticku metodu - kao u ragbiju,
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lopta se dodaje unutar tima dok se kao jedinica krece terenom. Za lakSe razumijevanje razlike
izmedu tradicionalnog i agilnog pristupa, kretanje sekvencijalnog pristupa opisano je poput
Stafete, jedna skupina stru¢njaka nakon zavrSetka predaje palicu sljedecoj skupini, odnosno
projekt se odvijao od faze do faze. Medutim, ovaj pristup u sukobu je s ciljevima maksimalne
brzine i fleksibilnosti. Prema ragbi pristupu, proces razvoja proizvoda proizlazi iz stalne
interakcije tima Ciji Clanovi rade zajedno od pocetka do kraja. Umjesto da se krece u
definiranim, visoko strukturiranim fazama, proces se rada iz medusobne interakcije ¢lanova
tima. Grupa inzenjera, na primjer, moze poceti dizajnirati proizvod prije nego §to stignu svi
rezultati testova izvedivosti. Ili tim moze biti prisiljen ponovno razmotriti odluku kao rezultat
kasnijih informacija. Tim tada ne staje, ve¢ se upusta u iterativno eksperimentiranje. To se
dogada ¢ak i u zadnjim fazama razvojnog procesa. 1993. godine, Jeff Sutherland, zajedno sa
Kenom Schwaberom i Mikeom Beedleom u Easel Corporationu-u, razvili su Scrum okvir
koji se koristi u razvoju softvera kombiniranjem koncepata iz ranije spomenutog ¢lanka i
koncepata objektno-orijentiranog razvoja, empirijskog procesa kontrole, iterativnog i
inkrementalnog razvoja, softverskog procesa i istrazivanja produktivnosti i kompleksnog
adaptivnog sistema. Scwaber i Sutherland (1995) objavili su prvi rad o Scrumu, pod nazivom
"SCRUM Development Process", §to je formaliziralo i sistematiziralo te prakse. lako je
Scrum cCesto povezan s razvojem softvera, njegove temeljne vrijednosti i principi imaju Siru
primjenu. Scrum proizlazi iz tehnika kori$tenih u japanskoj proizvodnji. Mnoge te tehnike
japanske industrije naucile su od Amerikanca W. Edwardsa Deminga, koji je radio za
generala Douglasa MacArthura tijekom americke okupacije Japana nakon Drugog svjetskog
rata. Njegov rad, posebice u podrucju statisticke kontrole procesa, imao je dubok utjecaj na
japansku industriju, poti¢uc¢i ih na promjene u pristupu proizvodnji. Jedna od klju¢nih ideja
koju je Deming promovirao bila je kontinuirano poboljSanje kvalitete proizvoda 1 procesa.
Njegov poznati PDCA ciklus (prema eng. rije¢ima Plan, Do, Check, Act) postao je temeljna
metoda za postizanje ovog cilja. Ovaj ciklus potie organizacije da planiraju svoje aktivnosti,
izvrSe ih, provjere rezultate 1 djeluju na temelju dobivenih saznanja kako bi stalno
napredovale. Primjena PDCA ciklusa u praksi postala je klju¢na za japanske tvrtke, poticuci
ih na inovacije, ucenje iz iskustava i brzu prilagodbu promjenama na trziStu. Ova kultura
kontinuiranog poboljSanja dovela je do transformacije japanske industrije i postavljanja
temelja za kasniji uspjeh tvrtki poput Toyote. Ovaj pristup kontinuiranog poboljSanja nije
ostao ograni¢en samo na proizvodnju, ve¢ se proSirio 1 na druge industrije 1 podrucja
poslovanja. U suvremenom poslovnom okruzenju, principi kontinuiranog poboljSanja i

primjena PDCA ciklusa ostaju kljuéni za uspjeh organizacija (Sutherland, 2012). Scrum
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podrazumijeva ove principe, poticu¢i timove da stalno traze nacine za unapredenje svojih
procesa i1 proizvoda. Ovaj integrirani pristup kontinuiranom poboljSanju doprinosi agilnosti
organizacija 1 njihovoj sposobnosti prilagodbe dinami¢nim promjenama na trzistu. Scrum
moze posluziti kao vrijedan alat za organizaciju razli¢itih poslovnih procesa i razvoj
raznovrsnih proizvoda. S njegovom agilnos¢u 1 fleksibilnoS¢u, Scrum omogucuje
organizacijama da se brzo prilagode dinami¢nom okruzenju 1 zahtjevima trziSta.
Transparentnost, suradnja i kontinuirano pobolj$anje, kljucni principi Scruma, omoguéuju
organizacijama da budu agilnije i odgovornije u suocavanju s izazovima i promjenama. Ovaj
pristup moze se primijeniti ne samo u razvoju proizvoda, ve¢ i u upravljanju projektima,

pruzanju usluga i drugim podruc¢jima poslovanja.

2.3.3. Funkcioniranje Scruma

Kao $to je ve¢ spomenuto Scrum nije metodologija ve¢ okvir. Omoguéuje jasno definiranje
odgovornosti putem uloga, vidljivost kroz artefakte te prilike za pregled i prilagodbu kroz
razliCite aktivnosti. U okviru ove strukture, Scrum sluzi kao okvir za druge procese i alate
koji su primjereni za ispunjavanje specificnih potreba tima, organizacije ili proizvoda.
Ukratko, vlasnik proizvoda definira viziju proizvoda koji se treba proizvesti. Proces izrade
proizvoda moze biti sloZen, pa se razbija na viSe znacajki koje ¢ine product backlog. Te
znafajke se razvijaju kroz kratke iteracije nazvane sprintovi. Svaki sprint zapocinje
planiranjem, ukljucuje razvoj 1 zavrSava pregledom i retrospektivom. Budu¢i da je broj stavki
u product backlogu obi¢no veci od onoga §to tim moze dovrsiti u jednom sprintu, na poc¢etku
svakog sprinta razvojni tim odabire stavke koje moze zavrsiti - taj proces se naziva planiranje
sprinta. Kako bi se osiguralo da su ciljevi sprinta realni, tim stvara sprint backlog, koji sadrzi
odabrane stavke iz product backloga i detaljan plan za njihovo ostvarenje. Tijekom sprinta,
razvojni tim obavlja potrebne zadatke za realizaciju odabranih znacajki. Svakodnevno se
odrzava kratki sastanak, dnevni Scrum, gdje ¢lanovi tima uskladuju aktivnosti, pregledavaju
postignuto i planiraju sljede¢e korake. Na kraju sprinta, tim proizvodi inkrement proizvoda
koji je moguce isporuciti 1 koji odrazava viziju vlasnika proizvoda. Sprint zavrSava s dvije
klju¢ne aktivnosti: pregledom sprinta, gdje se pregledava izradeni proizvod, i retrospektivom
sprinta, gdje tim procjenjuje Scrum proces 1 pronalazi prilike za poboljSanje. Ove prilagodbe
se mogu ukljuciti u product backlog ili postati dio razvojnog procesa tima. Ciklus Scrum
sprinta se ponavlja sve dok se ne ostvari vizija vlasnika proizvoda i proizvod ne bude

spreman za objavu. Scrum projekt podrazumijeva jedan ili vise Scrum timova, od kojih se
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svaki sastoji od tri Scrum uloge: vlasnik proizvoda (eng. Product Owner), Scrum Master i
razvojni tim. Pri koriStenju Scruma mogu postojati i druge uloge, ali Scrum zahtijeva samo tri
ovdje navedene. Glavne duznosti vlasnika proizvoda, kao i kod ostalih agilnih praksi,
ukljucuju osiguranje da svi ¢lanovi tima slijede zajednicku viziju projekta, uspostavljanje
prioriteta tako da se najprije radi na znac¢ajkama najvece vrijednosti za korisnike i donosenje
odluka koje rezultiraju dobrim povratom ulaganja u projektu. Scrum Master je neka vrsta
mentora timu, pomazuéi mu da razumije i primjenjuje agilne principe i vrijednosti. Njegova
uloga nije upravljanje timom, veé podrzavanje i poticanje autonomije i samoupravljanje tima.
Razvojni tim je odgovoran za implementaciju zahtjeva koje je definirao vlasnik proizvoda.
Njihova uloga je razvoj i isporuka funkcionalnosti proizvoda prema specifikacijama i
prioritetima koje je postavio vlasnik proizvoda. Vlasnik proizvoda suraduje s ostatkom tima
kako bi odrzavao i prioritizirao backlog proizvoda - popis znacajki i zahtjeva koje treba
razviti (Rubin, 2012). Da bi Scrum funkcionirao, tim mora duboko razumijeti kolektivnu
predanost i samoupravljanje. Teorija, prakse i pravila Scrum-a lako se shvac¢aju, medutim dok
grupa pojedinaca nije napravila kolektivnu predanost da isporuce nesto opipljivo u fiksnom
vremenskom roku, ti pojedinci vjerojatno ne razumiju Scrum. Kada ¢lanovi tima prestanu
djelovati kao pojedinci i1 usvoje te se predaju zajednickoj svrsi, tim postaje sposoban za
samoupravljanje 1 moZe brzo rjeSavati kompleksnost te proizvoditi djelotvorne planove

(Stellman & Greene, 2014).

2.3.4. Scrum uloge
2.3.4.1. Vlasnik proizvoda

U vodenju projekta, vlasnik proizvoda zauzima klju¢nu ulogu. Njegova primarna funkcija je
maksimizacija vrijednosti proizvoda kroz povrat ulaganja za organizaciju. To ukljucuje
donoSenje odluka o prioritetima funkcionalnosti, odrzavanje jasne vizije proizvoda i
ucinkovitu komunikaciju sa svim relevantnim dionicima. Vlasnik proizvoda je odgovorna
osoba za poslovne aspekte projekta, predstavljajuci dionike i korisnike, ali nije vlasnik samog
proizvoda. Njegove odgovornosti ukljucuju i tehni¢ke aspekte rada kako bi osigurao
nesmetani razvoj. Suradnja sa Scrum Masterom i razvojnim timom klju¢na je za efikasno
postizanje ciljeva proizvoda (Layton i Morrow, 2018). Vlasnik proizvoda mora biti stalno
dostupan za odgovaranje na pitanja i pruzanje smjernica timu kako bi razvoj bio u skladu s
vizijom proizvoda. Jedna od vaznih karakteristika vlasnika proizvoda je predanost. On

obecava specifican proizvod nakon zavrSetka projekta 1 usmjeren je na poslovne ciljeve koje
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treba ispuniti. Projekt je uspjesniji kada vlasnik proizvoda efikasno motivira tim i pomaze im
razumijeti ciljeve. Scrum timovi se oslanjaju na komunikaciju licem u lice kako bi razumjeli
Sto tocno grade. Kada se pojave poteskoce poput tehnickih problema ili promjena u
poslovanju, vlasnik proizvoda mora odrzati timsko razumijevanje ciljeva i predanost. Vlasnik
proizvoda aktivno sudjeluje u projektu svakodnevno, donose¢i odluke temeljene na
promjenama u poslovanju i sastaju¢i se s timom kako bi osigurao da su svi svjeshi promjena
u backlogu i ciljevima projekta. Posao vlasnika proizvoda je posjedovati i prioritizirati
backlog, pomo¢i im da razumiju koje price i stavke u backlogu su najvaznije i najvrijednije te
osigurati da svatko razumije $to znaci zavrsiti stavku u backlogu. Tijekom planiranja sprinta,
tim zajednicki odabire stavke koje ¢e premjestiti iz proizvodnog backloga u sprint backlog na
temelju njihove vrijednosti i koliko posla ¢e zahtijevati, ali vlasnik proizvoda je taj koji ih
vodi kroz to (Stellman i Greene, 2014). Planiranje sprinta daje timu dovoljno informacija za
pocetak rada, ali to nije dovoljno vremena da vlasnik proizvoda prenese sve pojedinosti o
onome §to ¢e graditi. Tijekom sprinta, vlasnik proizvoda svakodnevno suraduje s ¢lanovima
tima, odgovaraju¢i na detaljna pitanja i dajuci konkretne odgovore o funkcionalnostima koje
¢e se razvijati te kako Ce ih korisnici koristiti. Vlasnik proizvoda donosi mnoge male odluke o
funkcioniranju proizvoda i ima ovlasti za te odluke. Medutim, on nema sve informacije.
Buduci da postoji mnogo korisnika i dionika s vrijednim informacijama i mi§ljenjima, vlasnik
proizvoda provodi puno vremena razgovarajuci s njima kako bi dobio potrebne odgovore za
tim developera. Ova suradnja takoder pomaze vlasniku proizvoda da ostane u tijeku s
promjenama 1 aZurira proizvodni backlog kako bi odraZavao najnovije potrebe tvrtke. Na taj
nacin, ako dode do promjene u vrijednosti razlicitih stavki u backlogu, vlasnik proizvoda
moze odrzavati prioritete azurnima, osiguravajuc¢i da tim bude spreman za sljedecu sesiju
planiranja sprinta. Tijekom godina, Sutherland je definirao Cetiri osnovne karakteristike
vlasnika proizvoda. Prvo, vlasnik proizvoda mora imati znanje o domeni. To znaci razumjeti
procese koje tim provodi dovoljno dobro da zna $to je moguce postiéi, ali jednako je vazno
znati 1 §to nije. Takoder mora razumjeti proizvod dovoljno dobro da prevede $to je moguce u
pravu, znacajnu vrijednost. Vlasnik proizvoda mora dovoljno dobro poznavati trziSte da zna
S§to ¢e napraviti razliku. Drugo, vlasnik proizvoda mora biti ovlasten za donosenje odluka.
Menadzment ne bi trebao ometati tim, a vlasnik proizvoda treba imati slobodu donoSenja
odluka o viziji proizvoda i $to je potrebno za njeno ostvarenje. Vazno je da vlasnik proizvoda
moze stajati ¢vrsto pod pritiskom raznih dionika, kako unutarnjih tako i1 vanjskih, te da bude
odgovoran za rezultate, dok timu treba dopustiti donoSenje vlastitih odluka. Trece, vlasnik

proizvoda mora biti dostupan timu kako bi objasnio Sto treba uciniti 1 zaSto. lako je kona¢no
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odgovoran za backlog, stalna komunikacija s timom je potrebna. Cesto ¢e ekspertiza tima
informirati odluke koje vlasnik proizvoda donosi. On mora biti pouzdan, dosljedan i dostupan
jer bez njega tim nece znati Sto raditi niti kojim redoslijedom. Tim se oslanja na vlasnika
proizvoda za "viziju" i trziSne informacije o vaznosti zadataka. Ako nije dostupan timu, cijeli
proces moze propasti. Cetvrto, vlasnik proizvoda mora biti odgovoran za vrijednost. U
poslovnom kontekstu to Cesto znaci prihod. Klju¢no je odluciti koji je pokazatelj vrijednosti i
drzati vlasnika proizvoda odgovornim za isporuku vece vrijednosti. U Scrumu je ovu vrstu

metrike lako pratiti zbog velike transparentnosti metode (Sutherland, 2014).
2.3.4.2. Scrum Master

Nacin vodenja Scrum Mastera na projektu predstavlja jednu od znacajnih razlika izmedu
tradicionalnih i agilnih pristupa projektima. U tradicionalnim projektima, projekt menadzer je
odgovoran za plan, dok tim ima jasno odvojene uloge. Ovakav pristup moze dovesti do
pogresnog razmiSljanja unutar tima, gdje ¢lanovi delegiraju odgovornosti u slucaju problema.
U agilnom razvoju projekata, medutim, Scrum Master nije vlasnik plana. On aktivno
sudjeluje u njegovom kreiranju, ali njegova primarna uloga je vodenje tima prema ostvarenju
ciljeva. Scrum Master usmjerava tim, uklanja prepreke i osigurava da se svi procesi odvijaju
prema agilnim principima, poti¢u¢i samoupravljanje i kolektivnu odgovornost unutar tima.
Zbog toga se Cesto Scrum Master poistovjecuje s pojmom “voda sluga”. Ovaj koncept, koji
datira iz 500-te godine prije Krista, kreirao je Lao Tzu, pretpostavljeni autor “Tao Te Ching”-
a. Medutim, ovaj koncept spominje se u svakoj vecoj religiji te je 1 danas prisutan u
modernim korporacijskim modelima (Layton i Morrow, 2018). Voda sluga prioritizira
potrebe drugih kako bi im omoguc¢io da ucinkovito obavljaju svoj posao. Umjesto da
jednostavno pruzi rjeSenje ili odgovor na problem koji se pojavi, voda sluga pomaze timu u
nacinu rjeSavanja problema, ne samo u trenutnom slucaju, ve¢ i u buducnosti kada se isti
problem ponovno pojavi. Time se otvara prostor za razgovor o dugoro¢nim rjeSenjima, poput
obrazovanja ili pruZanja resursa za trajno poboljSanje situacije. Ova filozofija primjenjuje se i
u poslovnom kontekstu, gdje voda sluga pomaze ¢lanovima tima da razviju vjeStine i
samopouzdanje u rjeSavanju problema, umjesto da im jednostavno nudi gotova rjeSenja. To
dovodi do vece autonomije i osnazenosti Clanova tima, poti€u¢i ih na samostalnost i
proaktivnost u suocavanju s izazovima. Scrum Master pomaze svima koji su ukljuceni da
razumiju i prihvate Scrum vrijednosti, nacela i prakse. Djeluju kao trener, vodeéi proces i

pomazu¢i Scrum timu i ostatku organizacije da razviju vlastiti Scrum pristup visokih
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performansi specifican za organizaciju. U isto vrijeme, Scrum Master pomaze organizaciji
kroz izazovan proces upravljanja promjenama koje se mogu dogoditi tijekom usvajanja
Scrum okvira. On je takoder odgovoran za zastitu tima od vanjskih smetnji i preuzima
vode¢u ulogu u uklanjanju prepreka koje koce produktivnost tima. Scrum Master nema
ovlasti za kontrolu nad timom, tako da ova uloga nije ta isto kao i tradicionalna uloga
voditelja projekta ili voditelja razvoja. Scrum Master funkcionira kao voda, a ne menadzer
(Rubin, 2012).

2.3.4.3. Razvojni tim

Na mnogo nacina, Scrum razvojni tim je suprotstavljen tradicionalnom timu. U Scrumu,
¢lanovi razvojnog tima €e razvijati viSefunkcionalne vjeStine. Oni su dio procesa postavljanja
ciljeva i, kao tim, imaju potpunu kontrolu nad na¢inom svojega razvoja. Takoder, zasluge se
pripisuju timu, a ne pojedincima. Tradicionalni pristupi razvoju softvera raspravljaju o
razli¢itim vrstama poslova, kao S$to su arhitekt, programer, tester, administrator baze
podataka, dizajner korisni¢kog sucelja i tako dalje. Scrum definira ulogu razvojnog tima, koji
je raznolik, viSefunkcionalan skup ove vrste ljudi koji su odgovorni za projektiranje,
izgradnju 1 testiranje Zeljenog proizvoda. Razvojni tim se samoorganizira kako bi odredio
najbolji nacin za postizanje cilja koji je postavio vlasnik proizvoda. To je skupina pojedinaca
s razli¢itim vjeStinama 1 struénostima koji su odgovorni za projektiranje, izgradnju i testiranje
proizvoda ili funkcionalnosti. Clanovi razvojnog tima rade zajedno kako bi ostvarili ciljeve
projekta, prema zahtjevima i prioritizaciji postavljenim od strane vlasnika proizvoda.
Razvojni tim obi¢no ima pet do devet ljudi; njegovi ¢lanovi moraju zajedno imati sve vjestine
potrebne za proizvodnju kvalitetnog, radnog softvera. Naravno, Scrum se moze koristiti za
razvojne napore koji zahtijevaju puno vece timove. Medutim, umjesto da postoji jedan Scrum
tim s, recimo, 35 ljudi, vjerojatnije bi bilo Cetiri ili viSe Scrum timova, svaki s razvojnim
timom od devet ili manje ljudi. Klju¢na karakteristika razvojnog tima u Scrumu je njegova
sposobnost samoorganizacije. To zna¢i da tim samostalno donosi odluke o tome kako
najbolje ostvariti zadane ciljeve, prilagodavaju¢i se promjenama i izazovima koje donosi
razvoj softvera. Svaki €lan tima pridonosi svojim vjeStinama i znanjem kako bi doprinio
uspjehu projekta. Dok vlasnik proizvoda mora biti odlu¢an u donosenju strateSkih odluka,
Scrum Master mora imati utjecaj kako bi usmjeravao i podrzavao tim. Clanovi razvojnog
tima moraju biti svestrani, intelektualno znatizeljni i skloni dijeljenju znanja (Layton i

Morrow, 2018).
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2.3.5. Scrum dogadaji

2.3.5.1. Sprint

U Scrumu, rad se organizira u iteracijama nazvanim sprintevi, koji traju obi¢no do jednog
kalendarskog mjeseca. Sprintevi su temeljna jedinica Scruma i pruzaju konzistentan
vremenski okvir za razvoj proizvoda od strane razvojnog tima. Glavni cilj svakog sprinta je
stvaranje proizvoda koji donosi opipljivu vrijednost kupcima ili korisnicima. Svaki sprint ima
jasno definiran fiksni datum pocetka i zavrSetka, a idealno trajanje je isto za sve sprinteve
kako bi se odrzala dosljednost i predvidljivost u procesu. Tijekom sprinta, tim prolazi kroz
nekoliko kljuénih aktivnosti: planiranje sprinta, dnevni Scrum sastanci, sprint pregled i
retrospektiva. Sprintevi u Scrumu pruZaju konzistentan vremenski okvir koji omogucéava
razvojnom timu stabilnost i kontinuirani fokus na razvoj proizvoda. Temeljeni na empirijskim
podacima poput brzine, sprintovi omoguéuju Scrum timovima da planiraju buduce aktivnosti
s ve¢om sigurno$¢u. Odmah nakon zavrSetka jednog sprinta, pocinje se s novim sprintom, $to
osigurava kontinuitet u razvoju proizvoda. Stvara se tok dosljednih iterativnih povratnih petlji
i time se stvara idealno okruzenje za proizvodnju i kontinuirano poboljsanje. U pravilu nije
dozvoljeno mijenjanje ciljeva promjene opsega ili osoblja tijekom sprinta; medutim, poslovne

potrebe ponekad onemogucuju pridrZzavanje ovog pravila (Layton i Morrow, 2018).

2.3.5.2. Planiranje sprinta i izvedba sprinta

Product backlog moze obuhvatiti dulji vremenski period, poput nekoliko tjedana ili mjeseci
rada, $to premasuje mogucnosti jednog kratkog sprinta. Za odabir klju¢nih stavki koje ¢e se
razvijati u sljede¢em sprintu, vlasnik proizvoda, razvojni tim i1 Scrum Master sudjeluju u
planiranju sprinta. Ova faza detaljno planira sve zadatke, obicno traje do dva sata po tjednu
trajanja sprinta. Tijekom planiranja, vlasnik proizvoda i tim dogovaraju ciljeve sprinta, jasno
definirajuci Sto se treba posti¢i. Na temelju tih ciljeva, razvojni tim pregledava backlog i
identificira prioritetne stavke koje se mogu dovrsiti u sprintu uz odrzavanje odrzivog tempa
rada. Stavke se razbijaju na manje zadatke, koji zajedno s povezanim stavkama backloga ¢ine
sprint backlog. Planiranje sprinta obi¢no traje Cetiri do osam sati za sprinteve od dva tjedna
do mjesec dana. Vecina agilnih timova preferira iteracije od jednog do cetiri tjedna, ali
duljina sprinta moze varirati ovisno o specificnim potrebama projekta. Vazno je odrediti
trajanje sprinta uzimajuéi u obzir koliko dugo organizacija moze raditi bez potrebe za
promjenama. Stabilna duljina sprinta osigurava kontinuitet bez nepotrebnih prekida. Kraci

sprintevi omogucuju brze povratne informacije od dionika, dok dulji smanjuju hitnost zbog
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dodatnih dana. Nakon nekoliko sprintova, tim moze bolje procijeniti svoju sposobnost u
odredenom vremenskom okviru. Optimalno trajanje sprinta osigurava dosljednost i
kontinuiranu prilagodbu, ¢ime se osigurava u€inkovito vodenje projekta i postizanje Zeljenih
rezultata. Nakon $to Scrum tim zavrsi planiranje sprinta i dogovori sadrzaj sljedeceg sprinta,
razvojni tim, pod vodstvom Scrum Mastera, izvrSava sve zadatke potrebne za implementaciju
znacCajki. Ovdje je klju¢no da "gotovo" znaci visok stupanj povjerenja da su svi potrebni
zadaci izvrSeni dovoljno dobro. Tocni zadaci koje tim obavlja ovise o prirodi posla. Tim nije
ograni¢en u redoslijedu ili nacinu izvrSenja zadataka; umjesto toga, ¢lanovi samostalno
definiraju svoj rad i organiziraju se na nacin koji smatraju najboljim za postizanje ciljeva

sprinta (Rubin, 2012).

2.3.5.3. Dnevni Scrum

Svaki dan sprinta, idealno u isto vrijeme, ¢lanovi razvojnog tima drZze vremenski ograni¢en
(15 minuta ili manje) dnevni Scrum. Uobicajeni pristup izvodenju dnevnog Scrum-a
ukljucuje Scrum Mastera i sve ¢lanove razvojnog tima na kojem tim naizmjeni¢no odgovara

na tri standardna pitanja za dobrobit ostalih ¢lanova tima (Sutherland, 2014):

e  Sto sam postigao od posljednjeg sastanka?
e Na ¢emu planiram raditi do sljedeceg sastanka?

e  Koje su prepreke ili zapreke koje me sprjecavaju?

Svrha dnevnog Scruma je koordinacija aktivnosti sprinta za taj dan i identifikacija prepreka
koje mogu ometati razvojni tim u postizanju ciljeva sprinta. Ako se tijekom dnevnog Scruma
identificira neka prepreka, rjeSava se nakon sastanka. Dnevni Scrum je namijenjen
koordinaciji, a ne rjeSavanju problema ili iznoSenju prituzbi. Takoder, nije sastanak za
izvjeStavanje o statusu, ve¢ za medusobnu komunikaciju ¢lanova tima o tome §to su radili i
§to planiraju raditi. Scrum Master ima ulogu olakSavanja sastanka, a ne upravljanja ili
nadgledanja. Ako se tijekom dnevnog Scruma fokusira na izvjeStavanje ili jedna osoba
dominira razgovorom, sastanak nije ispunio svoju svrhu. Dnevni Scrum treba omogucditi
ravnopravnu razmjenu medu c¢lanovima tima, s klju¢nim zakljuckom koji se odnosi na
definiranje uspjeha za taj dan. Takoder moze biti koristan za komunikaciju o statusu stavki u
sprint backlogu medu ¢lanovima tima. U osnovi, dnevni Scrum je inspekcija, sinkronizacija i
prilagodba aktivnosti planiranja koje pomaze samoorganiziranom timu da bolje obavlja svoj

posao. Pomoc¢u ovog dnevnog ciklusa vidljivosti, inspekcije i prilagodbe, timovi mogu
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kontinuirano koristiti povratne informacije kako bi unaprijedili nacin na koji rade na projektu

(Rubin, 2012).

2.3.5.4. Zavrsetak

U Scrumu, rezultati sprinta predstavljaju potencijalno isporucivi inkrement proizvoda. To
znacCi da je sve Sto se Scrum tim dogovorio ostvariti, zaista dovrSeno prema dogovorenoj
definiciji ucinjenog. Ova definicija odreduje stupanj povjerenja da je dovrSeni posao dobre
kvalitete i da ga je moguce isporuditi. Definicija "zavrSenog" mora biti specifi¢na, precizirana
i usmjerena na to Sto znaci dovrsiti ove zadatke do kraja kako bi se postigla Zeljena razina
kvalitete u projektu. Na primjer, prilikom razvoja softvera, minimalna definicija "dovrSenog"
podrazumijeva da je svaki dio funkcionalnosti proizvoda dizajniran, izgraden, integriran,
testiran i dokumentiran. Stroga definicija "dovrSenog" omogucuje tvrtki da nakon svakog
sprinta odlu¢i zeli li isporuciti, implementirati ili objaviti ono $to je napravljeno, bilo internim
ili eksternim korisnicima. Medutim, "potencijalno isporuc¢ivo" ne znaci da ono Sto je
napravljeno mora biti isporuceno. "Potencijalno isporucivo" je bolje shvatiti kao stanje
povjerenja da je ono $to je izgradeno u sprintu zaista zavrSeno, §to zna¢i da nema materijalno
vaznog nedovrSenog posla (poput vaznih testiranja ili integracija i sl.) koji treba biti zavrSen
prije nego Sto je moguce isporuliti rezultate iz sprinta, ako je isporuka poslovni cilj.
Prakti¢no, tijekom vremena neki timovi mogu promijeniti definiciju gotovog. Na primjer, u
razvoju softvera za novu platformu, mozda nije prakticno ili potrebno ukljuciti sve
funkcionalnosti odmah. Umjesto toga, tim moze odabrati implementirati samo osnovne
funkcije koje su dovoljne za testiranje i evaluaciju osnovne upotrebljivosti proizvoda. Ove
funkcije omoguduju timu da prikupi korisne povratne informacije od korisnika ili dionika
kako bi donijeli informirane odluke o daljnjem razvoju proizvoda ili o tome koje

funkcionalnosti treba prioritetno implementirati sljedece.

2.3.5.5. Sprint pregled

Na kraju sprinta postoje dvije dodatne aktivnosti pregleda i prilagodbe. Jedna aktivnost je
nazvana pregled sprinta. Cilj ove aktivnosti je pregledati i prilagoditi proizvod koji se
izraduje. Kritican za ovu aktivnost je razgovor koji se odvija medu sudionicima, koji
ukljucuju Scrum tim, dionike, sponzore, kupce i zainteresirane ¢lanovi drugih timova. Ovaj
sastanak (trajanje, kao 1 sastanak planiranja sprinta, ovisi o trajanju sprinta) omogucuje
korisnicima priliku da pregledaju dosada$nji napredak na projektu i pruza priliku za davanje

smjernica ili uputa timu u vezi s projektom. Razgovor je usmjeren na pregled upravo
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dovrSenih znacCajki u kontekstu cjelokupnog razvojnog napora. Svi prisutni dobivaju jasnu
vidljivost onoga Sto se dogada i1 imaju priliku pomo¢i u vodenju nadolazeéeg razvoja kako bi
se osiguralo poslovno najprikladnije rjeSenje. UspjeSan pregled rezultira dvosmjernim
protokom informacija. Pomaze onima koji nisu u Scrum timu da se usklade s razvojnim
naporima i pomognu u njegovom vodenju. U isto vrijeme, ¢lanovi Scrum tima stjeCu dublje
uvazavanje poslovne i marketinske stranu proizvoda dobivanjem cestih povratnih informacija
od kupaca ili korisnika. Pregled sprinta stoga predstavlja predvidenu priliku za pregled i
prilagodbu proizvoda. Kao stvar prakse, ljudi izvan Scrum tima mogu izvesti intra-sprint
funkciju recenzije i davanje povratnih informacija kako bi pomogli Scrum timu da bolje
postigne svoj cilj sprinta. Na kraju krajeva, razlog zbog kojeg timovi koriste Scrum je
pruzanje brzih petlji povratnih informacija i vise prilika za inspekciju i prilagodbu; ovaj
pregled je jedna od tih petlji. Sve nove zahtjeve treba staviti na backlog proizvoda i
prioritetizirati ih. Na ovom sastanku, tim bi trebao zatraziti prihvac¢anje od strane korisnika.
Ponekad korisnici kazu da neka funkcionalnost nije isporucena ili nije isporucena kako se
oc¢ekivalo. U tim slucajevima, rad moze biti vracen na backlog proizvoda. Ako je ovo

ponavljajuéi obrazac, trebao bi ga primijetiti Scrum Master i rijesiti s timom (Rubin, 2012).

2.3.5.6. Retrospketiva sprinta

Druga aktivnost provjere i prilagodbe na kraju sprinta je retrospektiva sprinta. Ova se
aktivnost Cesto dogada nakon pregleda sprinta i prije sljedeteg planiranja sprinta.
Retrospektiva sprinta pruza timu priliku da identificira nacine na koje moze poboljsati svoj
radni proces i izvrSenje Scrum okvira. Dok je pregled sprinta vrijeme za pregled i prilagodbu
proizvoda, sprint retrospektiva je prilika za pregled i prilagodbu procesa. Sastanak je obvezan
za sve Clanove Scrum tima. Tijekom sprinta retrospektivno, razvojni tim, Scrum Master i
vlasnik proizvoda okupljaju se kako bi razgovarali o tome Sto funkcionira, a Sto ne
funkcionira sa Scrumom 1 povezanim tehni¢kim praksama. Scrum Master obicno vodi
sastanak, pomazu¢i timu da izgradi listu prioritetiziranih stavki za poboljSanje koje moze
implementirati u budu¢im sprintovima. Ove stavke trebaju biti pregledane na kasnijim
retrospektivama kako bi tim znao kako napreduje 1 jesu li poboljSanja u tijeku. Jo§ jednom,
trajanje ovisi o trajanju sprinta. Na ovom sastanku, tim bi trebao odgovoriti (barem) na

sljedeca dva pitanja (Stellman & Greene, 2014):

1. Sto je dobro funkcioniralo tijekom ovog sprinta?

2. Sto se moze poboljati u sljedeéem sprintu?
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Fokus je na kontinuiranom poboljSanju procesa koji su potrebni za razvoj dobrog Scrum tima
kako bi postao izvrstan. Na kraju retrospektive sprinta, Scrum tim bi trebao imati
identificirane i posvecene konkretne radnje za poboljSanje procesa koje ¢e poduzeti u
sljede¢em sprintu. To ukljucuje identificiranje problema, nedostataka ili neefikasnosti u
trenutnom procesu rada te planiranje konkretne akcije ili promjene koja ¢e se poduzeti kako
bi se ti nedostaci rijesili ili poboljsali. Nakon Sto retrospektiva sprinta zavrsi, cijeli se ciklus
ponovno pokrece — pocevsi s sljedec¢im sastankom planiranja sprinta. Na tom sastanku, tim
odreduje trenutni skup poslova najveée vrijednosti na koje se treba usredotociti tijekom
sljedeceg sprinta. Ovaj proces omogucuje timu da sustavno prati svoj napredak, kontinuirano
identificira 1 rjeSava probleme te se prilagodava kako bi postigao bolje rezultate i postao Sto

efikasniji u svom radu (Rubin, 2012).

2.3.6. Scrum artefakti

U Scrumu, artefakti su popisi radnih zadataka koji trebaju biti obavljeni ili radni proizvodi
koji su dovrSeni i spremni za isporuku. Scrum razlikuje tri artefakta: product backlog, sprint
backlog i inkrement (Layton i Morrow, 2018). Koriste¢i Scrum metodologiju uvijek se prvo
izvrSava najvrjedniji posao. Vlasnik proizvoda, sa savjetima ostatka Scrum tima i dionika, u
konacnici je odgovoran za odredivanje i upravljanje slijedom ovog posla i njegovo
priop¢avanje u obliku popisa prioriteta poznatog kao product backlog. Na razvoju novog
proizvoda, stavke product backloga u pocetku su znacajke potrebne za ispunjavanje vizije
vlasnika proizvoda. Bilo tko moze napisati znacajku ili zahtjev za proizvod (Rubin, 2012).
Ideja moze biti potaknuta od strane dionika u poslovanju, ¢lana razvojnog tima, Scrum
Mastera, vlasnika proizvoda itd. O¢ekuje se da ideje dolaze od svih. Samo vlasnik proizvoda
ima ovlast prihvatiti ili odbiti zahtjeve u product backlogu, ovisno o tome podrzavaju li viziju
proizvoda. On je potpuni vlasnik ovog artefakta. Prihvaceni zahtjevi se numeriraju, razraduju,
prioritetiziraju i poredaju. Dok je projekt aktivan, product backlog je dinamican artefakt koji
se kontinuirano razvija (Layton i Morrow, 2018). Upravljanje product backlogom zahtijeva
stalnu paznju 1 prilagodbu. Veéi zahtjevi se razbijaju na manje, a novi se dodaju kako se
projekt razvija. Vlasnik proizvoda stalno revidira i azurira backlog, dodajuci, brisuéi i
mijenjajuci stavke prema promjenama poslovnih uvjeta ili povratnim informacijama Scrum
tima tijekom svakog sprinta. Product backlog takoder moze sadrzavati nove znacajke,
promjene postojecih znacajki, nedostatke kojima je potreban popravak, tehnicka poboljsanja i

druge stavke. Vlasnik proizvoda suraduje s unutarnjim i vanjskim dionicima na prikupljanju i
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definiranju stavki product backloga. Osigurava da su stavke postavljene ispravnim
redoslijedom koriste¢i faktore kao Sto su vrijednost, troSak, znanje i rizik, tako da stavke
visoke vrijednosti budu na vrhu, a one manje vrijednosti prema dnu. Cjelokupna aktivnost
stvaranja i usavrSavanja stavki product backloga, njihove procjene i odredivanja prioriteta
poznata je kao "grooming"”. Prije nego S§to se odredi prioritizacija, redoslijed ili uredenje
product backloga, bitno je razumjeti veli¢inu svake stavke unutar tog backloga (Rubin,
2012). Veli¢ina se ovdje usporeduje s cijenom ili troSkom, §to vlasnicima proizvoda pomaze
da utvrde prioritet svake stavke. Scrum ne propisuje specificnu mjeru za veli¢inu, ve¢ mnogi
timovi koriste relativne mjere poput tocaka price ili idealnih dana. Relativna veli¢ina
omogucava da se stavke usporeduju medusobno, ne uzimajuéi u obzir apsolutnu vrijednost,
ve¢ njihovu vaznost u odnosu na druge. Kriteriji prihvaéanja ili uvjeti zadovoljstva (eng.
Conditions of Satisfaction) su vazan koncept u Scrum praksi. Oni se obi¢no nalaze na
poledini kartice price ili u softveru projekta i sluze kao jasna definicija Sto znaci da je neki
rad dovrSen za svaku pojedinu pricu. Ovi kriteriji mogu ukljucivati testne scenarije i
specificne primjere kako bi se precizno opisalo ocekivano ponasanje znacajke kada bude
implementirana. Nadalje Sprint backlog je podskup Product backloga koji se odabire za
odredeni sprint. Sastoji se od cilja sprinta, zahtjeva (npr. korisnickih pric¢a), zadataka i
procijenjenog truda koji je potreban za izvrSenje navedenih zahtjeva u sprintu. Proizvodni
inkrement je posljednji o tri Scrum artefakta. Unutar jednog sprinta, proizvodni inkrement je
funkcionalni proizvod koji je vlasnik proizvoda ocijenio kao potencijalno spremnog za
isporuku. Tijekom sastanka pregleda sprinta, ovaj proizvodni inkrement se prikazuje
dionicima. Tako se nastavlja inspektivno-adaptivni zivotni ciklus sprinta jer se povratne
informacije prikupljaju 1 prevode u zahtjeve. Zatim se ti zahtjevi mogu poboljSati tijekom
dorade backloga proizvoda, mijenjaju se prioriteti te na kraju mogu postati novi proizvodni
inkrementi (Layton i Morrow, 2018).

2.3.7. Korisnicke price

Korisnic¢ke price koriste se za prikupljanje zahtjeva kupaca. One su uobiCajeni nain za
opisivanje zahtjeva dovoljno malih da se mogu uvrstiti u sprint i razbiti na zadatke. Svaka
korisni¢ka prica predstavlja jedno djelovanje vrijednosti koje korisnik Zeli posti¢i. Obi¢no
slijedi oblik: "Kao <tip korisnika>, Zelim <moguénost> kako bih <poslovna vrijednost>." Na
primjer: "Kao kupac, Zelim moci stvoriti osobni korisnic¢ki profil kako bih mogao spremiti

svoje podatke 1 pratiti svoje narudzbe." U svakom sprintu se provodi viSe korisni¢kih prica, a
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svaka od njih ima najvisi prioritet u tom trenutku. Prosjecno, jedan sprint moze imati izmedu
Sest 1 deset korisnickih pric¢a. Stoga, na kraju svakog sprinta, ako se razvojni tim fokusira na
dovrSavanje jednog zahtjeva po redu (proces poznat kao "swarming"), uvijek ¢e imati nesto
konkretno za prikazati kao rezultat svog rada. U praksi koriste se 3x5 indeksne Kartice za
pisanje korisnickih pri¢a. Nakon pisanja korisnickih prica, tim raspravlja o njima. Korisnicke
price nisu jedini nadin opisivanja onoga Sto treba uciniti, ali su se pokazale izuzetno
ucinkovitima. Ovaj model omogucava dragocjenu aktivnost razgovora s ¢lanovima razvojnog
tima i odgovaranje na njihova pitanja, podrzano eksplicitnim opisom kako uspjeh izgleda na
poledini kartice. Klju€an dio korisnicke price je ono $to je napisano na straznjoj strani kartice
— kriterij prihvacanja. To je nadin na koji se odreduje je li korisni¢ka pri¢a uspje$no
implementirana. Formulira se kao "Kada ja to napravim... tada se dogodi ovo." Svaka
korisnicka pri¢a je napisana iz prvog lica. Osoba koja pise korisnicku pri¢u predaje je
vlasniku proizvoda kako bi je podijelio s razvojnim timom. Cesto, dionik takoder sudjeluje u
fazi razgovora, sjedeci s vlasnikom proizvoda i razvojnim timom kako bi prosli kroz svaku
karticu. Ovaj ¢in izravne komunikacije klju¢an je za temeljno razumijevanje zadataka
potrebnih za postizanje zeljenog rezultata. Kao rezultat toga, komunikacija je jasnija,
pogreske su rjede, a kvaliteta projekta i brzina dostave povecavaju se (Layton i Morrow,
2018). Korisnic¢ka pric¢a: "Kao kupac, zelim moci stvoriti osobni korisnicki profil kako bih

mogao spremiti svoje podatke. " moze imati sljedece kriterije prihvacanja:

e Kupac se moze registrirati na stranicu unoseci potrebne podatke

e Nakon uspjeSne registracije, kupac ¢e automatski primiti potvrdu o registraciji na svoj
e-mail

e Kupac se moze prijaviti na svoj postojeci korisnicki profil koriste¢i svoje korisnicko

ime i lozinku

31



3. Metodologija rada

Predmet istrazivanja diplomskog rada je izrada projektnog plana razvoja web stranice
upotrebom Scrum okvira, jedne od agilnih praksi upravljanja projektima. U radu ¢e se opisati
prakticna primjena Scrum okvira za razvoj projekta, ukljuuju¢i detaljan opis artefakata
(proizvodni backlog, sprint backlog, inkrement), uloga (Scrum Master, Product Owner,
razvojni tim), te iteracija (sprintova). U prakti¢nom djelu rada prikazan je projektni plan na
temelju Scrum agilnog okvira. Projektni plan voden je vizijom kreiranja personalizirane web
trgovine ,,ShopPrime®. Takoder kreirana je izjava o opsegu projekta te odreden budzZet,
vremenski period izvrSavanja projekta te kriteriji prihvac¢anja. Detaljno su razradeno zadaci
koje je potrebno obaviti za izvrSenje projekta, utvrdeni su rizici te je prikazan gantogram i

Kanban ploc¢a projekta.

Koristene su razlicite metode istrazivanja prilikom pisanja ovog diplomskog rada; metoda
kompilacije, analiticka metoda, metoda komparacije, sinteticka metoda, induktivna metoda i
deskriptivna metoda. Metodom kompilacije zapo€elo je istrazivanje proucavanjem osnovne
literature o Scrumu, razliitim alatima za upravljanje projektima i drugim relevantnim
znanstvenim ¢lancima. AnalitiCkom metodom istrazivanja detaljno su rasclanjeni kljucni
elementi Scrum metodologije kako bi se bolje razumjela svrha i vaznost iterativnog razvoja i
kontinuirane isporuke u softverskim projektima. Metodom komparacije usporedene su
sekvencijalne, odnosno tradicionalne metode upravljanja projektima te agilnih metodologija
kako bi se utvrdili prednosti i nedostaci istih. Deskriptivnom metodom opisan je sam koncept
Scrum metodologije, kao i pojmovi. Sintetickom metodom povezana su steCena znanja o
Scrumu s analitickim 1 komparativnim istrazivanjima kako bi se izvukla zaklju¢na
razmatranja o primjeni Scruma u praksi. Ovaj rad ilustrira kako Scrum podrzava adaptivnost,
brzu prilagodbu zahtjevima i kontinuiranu isporuku vrijednosti u softverskom razvoju,
naglaSavajuc¢i vaznost agilnog pristupa za uspjesno vodenje projekata. U prakticnom dijelu
rada koriSten je alat Jira. Jira je popularna platforma za upravljanje projektima koja se cesto
koristi u Scrum 1 Agile okruzenjima. Omogucuje timovima da planiraju, prate i upravljaju
projektima efikasno, koriste¢i vizualne alate kao $to su Kanban 1 Scrum ploce, Sto olakSava
pracenje napretka, identifikaciju rizika i1 optimizaciju radnih procesa. Osim toga, Jira
podrzava integraciju s drugim alatima 1 omogucuje prilagodbu radnih tokova prema

specificnim potrebama tima.
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4. Razvoj projektnog plana za projekt izrade e-trgovine

U ovom poglavlju je detaljno prikazan projektni plan personalizirane e-trgovine "ShopPrime"
koriste¢i agilnu metodologiju. Primjeri u ovom diplomskom radu su pojednostavljeni zbog
ograni¢enja opsega rada; u praksi bi organizacije provele detaljnije planiranje i razradu prije

pocetka svakog projekta.

Tim na zahtjev kupca mora izraditi online trgovinu koja ¢e biti personalizirana svakom
kupcu. Prije pocetka planiranja projekta odrzava se prvi timski sastanak. Tim ¢ine Product
owner, Scrum master, 3 programera i 1 tester. Na prvom sastanku raspravlja se o planu
razvoja proizvoda, ukljucujué¢i viziju, opseg projekta, rizike, korisnicke price te
komuniciranju plana svim dionicima. Proces osmi$ljavanja pocinje stvaranjem vizije. U
ovom slucaju, portfelj ukljuCuje razvoj e-trgovine "ShopPrime”. Vizija za "ShopPrime" je
sljedeca: "Za kupce Sirom svijeta koji traze jedinstveno iskustvo online kupovine, e-trgovina
'ShopPrime' bit ¢e njihovo omiljeno odrediste. Nasa platforma ¢e nuditi Sirok asortiman
proizvoda visoke kvalitete, personalizirane usluge 1 intuitivno korisni¢ko iskustvo.
'ShopPrime' ¢e biti prepoznat kao pouzdan partner za sigurnu i jednostavnu online kupnju,
inspirirajuci zadovoljstvo i povjerenje kod svakog posjeta." Ova vizija jasno definira koristi
za kupce (jedinstveno iskustvo kupovine, Sirok asortiman proizvoda, personalizirane usluge) i

postavlja temelj za razvoj e-trgovine 'ShopPrime'.

Nakon vizije tim Kkreira izjavu o0 opsegu projekta:

Sifra projekta 1234 24.06.2024

Naziv projekta ‘ Web trgovina ShopPrime

Svrha projekta Svrha ovog projekta je razviti personaliziranu web trgovinu koja
pruza poboljsano iskustvo kupovine korisnicima. Projekt se
fokusira na kreiranje intuitivnog, prilagodljivog i korisnicki
orijentiranog okruzenja koje omogucuje korisnicima da brzo i
jednostavno pronadu proizvode koji odgovaraju njihovim

potrebama i interesima.

C1: razviti web stranicu za web preglednike (Safari, Chrome,
Ciljevi projekta Firefox, Edge)

C2: poboljsati iskustvo korisnika pri kupnji na internetu
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C3: Omoguciti 90% korisnika da pronadu Zeljene proizvode u
roku od 5 minuta.
C4: Povecati stopu konverzije za 20% kroz personalizirane

preporuke proizvoda.

Mjerilo uspjesnosti Projekt ¢e se smatrati uspjeSnim ako:

e je osigurana potpuna funkcionalnost web stranice na
svim glavnim preglednicima za Mac i Windows
operativne sustave (Safari, Chrome, Firefox, Edge)

e postignuta je stopa angazmana korisnika od barem 30%.
To znaci da bi najmanje 30% korisnika trebalo
interaktivno sudjelovati na web stranici ili mobilnoj
aplikaciji, kao Sto su klikovi na personalizirane
preporuke ili sudjelovanje u akcijama.

e 90% korisnika pronade zeljeni proizvod unutar 5 minuta.

¢ Planira se postici rast ukupne prodaje za 20% u prvih Sest

mjeseci nakon implementacije personaliziranog iskustva.

Zahtjevi projekta Podrska za sve moderne web preglednike: Osigurati da web
trgovina radi bez problema na svim glavnim web preglednicima
kao Sto su Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari i Microsoft
Edge.

Responzivni dizajn: Web trgovina mora imati responzivni dizajn
koji ¢e omoguciti optimalno iskustvo korisnika na svim
uredajima, ukljucujuéi desktop racunala, tablete i mobilne
telefone.

Podrska za vise jezika i valuta, ovisno o ciljanim trziStima.

Specifikacija opsega Ovim projektom ¢e se izraditi web trgovina koja ¢e pruzati
projekta personalizirano iskustvo korisnicima. Trgovina ¢e biti dostupna
putem svih modernih web preglednika i prilagodena za
koristenje na desktop racunalima, tabletima i mobilnim
uredajima. Korisnici ¢e se prijavljivati u trgovinu putem svojih
osobnih korisnickih racuna.

Projektom ¢e se izvrSiti sljedeée skupine aktivnosti:

* Planiranje 1 analiza korisnic¢kih zahtjeva
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lzuzeci iz opsega
projekta

Pretpostavke

Ogranicenja

Rizici

* Dizajn

* Razvoj

* Testiranje

* [zrada dokumentacije

* Implementacija

Projekt se odnosi samo na online prodaju i nece ukljucivati
funkcionalnosti povezane s fizickim trgovinama, kao $to su POS
sustavi.

Implementacija naprednih digitalnih marketinskih alata i
kampanja, ukljucujuci PPC (pay-per-click), remarketing i

strategije drustvenih mreza, nije dio trenutnog projekta.

Svi kljuéni dionici sudjelovat ¢e na redovnim sastancima.
Tehnicka infrastruktura (serveri, mreze, baze podataka) koja je
potrebna za razvoj i implementaciju web trgovine bit ¢e
dostupna i funkcionalna.

Projekt ¢e biti uskladen s vaZze¢im zakonodavnim i regulatornim
zahtjevima, ukljucujuci zakone o zastiti podataka i e-trgovini.
Klijenti (npr. narucitelji projekta) ¢e pruziti pravovremene
povratne informacije i odluke koje su potrebne za napredovanje

projekta.

Projekt se mora dovrSiti unutar budzeta od 35.000 EUR.

* Losa korisni¢ka navigacija i upravljanje korisnickim
iskustvom

Rjesenje: Provoditi redovite analize korisnickog iskustva (UX) 1
prilagodavati navigaciju i sucelje na temelju povratnih
informacija korisnika. Organizirati testiranja korisnickog
iskustva kako bi se osiguralo intuitivno i jednostavno korisni¢ko
iskustvo.

* Tehnicki problemi i prekidi rada

RjeSenje: Uspostava redovitog odrzavanja sustava, brza reakcija
na tehniCke probleme i osiguranje kontinuirane dostupnosti web
stranice kroz usluge nadzora i upravljanja.

* Problemi s integracijom sustava
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RjeSenje: Temeljito testiranje integracija prije pustanja u
produkcijsko okruzenje, redovito azuriranje API-ja i suradnja s
pruzateljima usluga za rjeSavanje problema.

* LosSe povratne informacije od korisnika

Provodenje testiranja s korisnicima 1 beta testiranja prije

sluzbenog lansiranja.

Dionici Kupci

Vlasnik trgovine
Razvojni tim

IT podrska
Korisnic¢ka podrska
Dobavljaci

Logistika i isporuka

Tablica 1: Izjava o opsegu projekta

Izvor: Vlastita izrada

Tim je odredio da ¢e pocetak projekta biti 1. listopada 2024. godine. Prije nego Sto zapoc¢ne
samo izvrSavanje projekta, tim ¢e pro¢i kroz fazu planiranja i istraZivanja. U ovoj fazi
analizira se trziSte 1 prikupljaju se sve potrebne informacije vezane uz plan razvoja proizvoda.
Projekt ¢e se odvijati u iteracijama od po tri tjedna. Planirani zavrSetak projekta je 23.
prosinca 2024. godine. Sljedeci korak je generiranje poCetne verzije backloga proizvoda. Na
pocetku sastanka, tim raspravlja o korisnickim pricama. Tim piSe $to viSe korisnickih prica i
dodaje ih u backlog. Na pocetku sprinta, vlasnik proizvoda odabire nekoliko prica koje ¢e biti
realizirane u toj iteraciji. Vecina timova razlaZze korisnicke price na manje zadatke i

procjenjuje njihovo trajanje.

Za ovaj projekt biti ¢e koriStena tzv. Kanban plo¢a. Kanban ploca je vizualni alat koji se
koristi za pracenje i1 upravljanje tokom rada ili radnim procesom u nekom sustavu. Ploca je
podijeljena u stupce koji predstavljaju razli¢ite faze kroz koje radne stavke prolaze od
pocetka do kraja. Cilj Kanban ploCe je pruziti jasan pregled s trenutnog statusa posla,
identificirati uska grla i olaksati kontinuirano poboljsanje procesa (Layton i Morrow, 2018).
Definirane korisni¢ke pri¢e ¢e se nalaziti u stupcu "To do", i bit ¢e poredane prema
vrijednosti, pri ¢emu ée se korisnicke price najvise vrijednosti nalaziti na vrhu. Clanovi tima

¢e ih birati prema prioritetu, premjestajuci ih u stupac "In progress" sto je vidljivo na slici 2.
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Kada je pri¢a gotova, premjesta se u stupac ,,Done*. Takoder, uz svaku korisnicku pricu

nalaze se i pojedinaéni zadaci potrebni za obavljanje te price. Clanovi tima tada pidu svoje

ime na zadatak koji je u progresu.

Kao kupac, Zelim imat
moguénost prilagoditi svoj
korisnicki profil | postavke kako
bih pobolj$ao svoje iskustvo na
web stranici. #

PERSONALIZIRANO ISKUSTVO KUPOVINE

0 nse-2 -0

PERSONALIZIRANO ISKUSTVO KUFOVINE

] nse-2 - A 0

PERSONALIZIRANO ISKUSTVO KUPOVINE

[ Nse-s 0

+ Create issue

Slika 2: Primjer kanban ploce za 1. sprint

Izvor: Vlastita izrada

Primjeri korisnickih pri¢a potrebnih za kreiranje web trgovine su sljedece:

Kao kupac, zelim moc¢i stvoriti osobni korisnicki profil kako bih mogao spremiti svoje
podatke.

Kao kupac, Zelim intuitivno moéi pregledavati razlicite proizvode na web stranici
kako bih pronasao proizvode koji me zanimaju.

Kao kupac, zelim mo¢i dodati proizvode u koSaricu i odabrati njihove varijante
(veli¢inu, boju, koli¢inu) kako bih mogao izvrsiti kupnju.

Kao kupac Zelim da sucelje koSarice bude intuitivno i pregledno kako bih mogao
jednostavno pregledati svoje proizvode i zavrsiti kupnju.

Kao kupac, zelim primati obavijesti o statusu svoje narudzbe kako bih mogao pratiti

kada ¢e mi proizvodi biti isporuceni.

37



Kao kupac, Zelim imati mogucnost pratiti status svoje narudzbe putem web stranice
kako bih znao u kojoj je fazi procesa isporuke.

Kao kupac, Zelim primati personalizirane preporuke proizvoda na temelju mojih
prethodnih kupnji kako bih lakSe pronaSao proizvode koji me zanimaju.

Kao kupac, Zelim imati mogucénost prilagoditi svoj korisnicki profil i postavke kako
bih poboljsao svoje iskustvo na web stranici.

Kao kupac, zelim moc¢i ocijeniti korisni¢ko iskustvo kako bi se korisni¢ko sucelje web
stranice neprestano optimiziralo na temelju povratnih informacija kako bih imao $to
bolje iskustvo tijekom pregledavanja i kupovine proizvoda.

Kao kupac, Zelim imati precizne rezultate pretrage kako bih lakSe pronaSao Zeljeni
proizvod.

Kao kupac, Zelim imati moguénost filtriranja rezultata pretrage po razliCitim
kriterijima kako bih suzio izbor 1 pronaSao proizvode koji najbolje odgovaraju mojim
potrebama.

Kao kupac, Zelim moc¢i sortirati rezultate pretrage po razliitim parametrima (npr.
cijeni, popularnosti, ocjeni) kako bih lakSe pronaSao Zeljeni proizvod.

Kao kupac, zelim mo¢i pregledavati ocjene i1 recenzije proizvoda kako bih donio
informiranu odluku o kupniji.

Kao kupac, Zelim moc¢i ostavljati recenzije proizvoda kako bih pridonio §to boljem
iskustvu tijekom pregledavanja i kupovine proizvoda.

Kao kupac, zelim da web stranica bude prilagodena mobilnim uredajima kako bih
mogao jednako lako pregledavati i kupovati proizvode na svim uredajima.

Kao kupac, zelim da moji podaci budu sigurno pohranjeni i da se transakcije obavljaju
na siguran nac¢in kako bih osigurao povjerenje u web stranicu.

Kao kupac, Zelim imati mogucnost autentifikacije putem viSe faktora kako bih

povecao sigurnost svog korisnickog racuna.

Jo§ jednom, navedene korisnicke pri¢e su pojednostavljene zbog opsega ovog diplomskog

rada, opsezniji projekti bi obuhvacali veci broj korisnickih pri¢a. Nakon izabranih korisnic¢kih

pri¢a, razvojni tim odlucuje o kriterijima prihvacanja. Timovi definiraju uvjete zadovoljstva

za svaku korisni¢ku pricu. Takoder uvjeti zadovoljstva pomazu timu definirati definiciju

zavrsenog. Da bi prica bila zavrSena sav posao vezan uz njeno razumijevanje, izgradnju,

testiranje 1 puStanje mora isto biti zavrSen.
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Korisnicka prica

Kriteriji prihvac¢anja

Kao kupac, Zzelim mo¢i stvoriti
osobni korisnic¢ki profil kako bih

mogao spremiti svoje podatke.

Kupac se moze registrirati na stranicu
unoseci potrebne podatke

Nakon uspjesne registracije, kupac ¢e
automatski primiti potvrdu o registraciji
na svoj e-mail

Kupac se moze prijaviti na svoj postojeci
korisnicki profil koristeci svoje korisni¢ko
ime i lozinku

Kao kupac, Zelim intuitivno moci
pregledavati razli¢ite proizvode na
web stranici kako bih pronasao

proizvode koji me zanimaju.

Kupac moze otvoriti razlicite kategorije
proizvoda.

Sko¢ni prozor proizvoda se otvara kada
korisnik stisne na proizvod.

Skocni prozor se moze lako zatvoriti bez
napustanja trenutne stranice.

Skocni prozor sadrzi sve kljucne
informacije o proizvodu (slike, opis,
cijenu).

Kao kupac, zZelim moc¢i dodati
proizvode u koSaricu 1 odabrati
njihove varijante (veli¢inu, boju,
koli¢inu) kako bih mogao izvrsSiti

kupnju.

Kupac moze izabrati
veli¢inu/boju/koli¢inu proizvoda.
Sko¢ni prozor s potvrdom o dodanom
proizvodu iskoci kada korisnik pritisne
gumb dodaj u kosaricu.

Kao kupac Zelim da sucelje koSarice
bude intuitivno i pregledno kako bih
mogao jednostavno pregledati svoje

proizvode i1 zavrSiti kupnju.

Kupac u koS$arici moZe otvoriti proizvod u
sko¢nom prozoru.

Kupac u koSarici moze promijeniti
veli¢inu, koli¢inu 1 boju proizvoda.

Kada korisnik pritisne gumb kupi iskace
skoc¢ni prozor gdje ispunjava svoje
podatke o adresi i nacinu kupnje.

Kupnja je dovrSena kada korisnik pritisne
gumb dovrsi kupnju.

Nakon kupnje korisnik dobiva racun na
svoju e-mail adresu i korisnic¢ki racun.

Kao kupac, Zelim primati obavijesti
o statusu svoje narudzbe kako bih
mogao pratiti kada ¢e mi proizvodi

biti isporuceni.

Kada proizvod promjeni destinaciju kupac
prima obavijesti na svoju e-mail adresu o
lokaciji proizvoda.

Kada je proizvod na dostavi do zadane
adrese kupac prima poruku na mobitel o
vremenu isporuke.

Kupac prima poruku da je proizvod
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dostavljen na adresu kada je isporuka
dovrsena.

Kao kupac, Zelim imati mogucnost
pratiti status svoje narudzbe putem
web stranice kako bih znao u kojoj

je fazi procesa isporuke.

Kada je kupnja zavrSena kupac dobiva e-
mail sa linkom gdje moze pratiti svoju
narudzbu.

Kada proizvod promjeni destinaciju kupac
vidi lokaciju proizvoda na web stranici.
Kada je isporuka dovrsena, kupac na
stranici vidi poruku “Proizvod je
isporucen na zadanu adresu”.

Kao  kupac, Zelim  primati
personalizirane preporuke proizvoda
na temelju mojih prethodnih kupnji
kako bih lakse pronasao proizvode

koji me zanimaju.

Kada kupac izvrsi kupnju, karakteristike
kupljenog proizvoda se pamte i koriste za
preporuku proizvoda.

Kupcu se prikazuju proizvodi u njegovom
osobnom proizvodu na temelju zadanih
karakteristika.

Kao kupac, zelim imati mogucnost
prilagoditi svoj korisnic¢ki profil i
postavke kako bih poboljSao svoje

iskustvo na web stranici.

Kupac moze otvoriti postavke profila.
Kupac moze promijeniti svoje postavke
(tezinu, veli¢inu, visinu i preferencije).
Kada kupac promjeni opcije njegove
preferencije se azuriraju.

Kupcu se prikazuju proizvodi u njegovom
osobnom proizvodu na temelju zadanih
karakteristika.

Kao kupac, Zelim mo¢i ocijeniti
korisnicko iskustvo kako bi se
korisnicko sucelje web stranice
neprestano optimiziralo na temelju
povratnih informacija kako bih imao
Sto  bolje  iskustvo  tijekom

pregledavanja i kupovine proizvoda.

Kupac moze otvoriti obrazac za unos
povratne informacije ili otvoriti link za
ocjenjivanje korisnickog iskustva.
Nakon ispunjenog obrasca korisnik
dobiva potvrdu na ekranu.

Kao kupac, Zelim imati precizne
rezultate pretrage kako bih lakSe

pronasao Zeljeni proizvod.

Kupac moze pretrazivati proizvode
unosom kljuc¢nih rijeci u traku za
pretrazivanje.

Kupac moze vidjeti rezultate pretrage bez
pogresaka, uklju€ujuci ispravke za manje
pravopisne pogreske u upitu pretrage.

Kao kupac, Zelim imati mogucnost
filtriranja rezultata pretrage po

razli¢itim kriterijima kako bih suzio

Kupac moze koristiti napredne opcije
pretrage za filtriranje rezultata prema
razli¢itim kriterijima kao §to su cijena,
marka, veli¢ina 1 boja proizvoda.

Kupac moze vidjeti rezultate pretrage uz
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izbor 1 pronasao proizvode koji

najbolje odgovaraju mojim

potrebama.

odabrane filtere.

Kao kupac, zelim moéi sortirati
rezultate pretrage po razliitim
parametrima (npr. cijeni,
popularnosti, ocjeni) kako bih lakse

pronasao zeljeni proizvod.

Kupac moze vidjeti opcije za sortiranje
rezultata pretrage na stranici s rezultatima
pretrage.

Kupac moze odabrati razli¢ite parametre
za sortiranje, kao $to su cijena,
popularnost i ocjena.

Nakon odabira parametra za sortiranje,
rezultati pretrage se azuriraju i prikazuju
prema odabranom kriteriju.

Kupac moze kombinirati viSe parametara
za sortiranje i rezultati se azuriraju prema
kombiniranim Kriterijima.

Kupac moZze promijeniti kriterij sortiranja
1 rezultati se ponovno azuriraju u skladu s
novim odabirom.

Kao kupac, zelim mo¢i pregledavati
ocjene i recenzije proizvoda kako
bih donio informiranu odluku o

kupniji.

Kupac moze vidjeti ocjene proizvoda
prikazane u obliku zvjezdica ili numericke
vrijednosti na stranici proizvoda.

Kupac moze pregledavati detaljne
recenzije koje su napisali drugi korisnici.
Recenzije ukljucuju datum objave,
korisni¢ko ime recenzenta (ili anonimno,
ako je tako postavljeno) i detaljan tekst
recenzije.

Kupac moZe sortirati recenzije prema
razli¢itim kriterijima (npr. najnovije,
najkorisnije, najviSe ocijenjene).

Kupac moze vidjeti prosje¢nu ocjenu
proizvoda koja se temelji na svim
recenzijama.

Kupac moZe oznaciti recenzije kao
korisne ili nekorisne, ¢ime doprinosi
boljoj vidljivosti najkorisnijih recenzija.
Recenzije su lako dostupne i vidljive na
stranici proizvoda bez potrebe za
dodatnim klikanjem ili navigacijom.

Kao kupac, Zelim mo¢i ostavljati
recenzije proizvoda kako bih
pridonio §to boljem iskustvu tijekom

pregledavanja i kupovine proizvoda.

Kupac moze dati ocjenu kupljenom
proizvodu.

Kupac moZze napisati komentar na
proizvod.

Nakon date ocjene, prosje¢na ocjena se
azurira na stranici.
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Kupcev komentar je vidljiv nakon objave
u recenzijama.

Kao kupac, zelim da web stranica
bude prilagodena mobilnim
uredajima kako bih mogao jednako
lako pregledavati i  kupovati

proizvode na svim uredajima.

Web stranica automatski prepoznaje kada
se pristupa s mobilnog uredaja i
prilagodava svoj prikaz za mobilne
ekrane.

Sve funkcionalnosti web stranice,
ukljucujuéi pregledavanje proizvoda,
dodavanje u kosaricu 1 proces kupovine,
dostupne su i lako upotrebljive na
mobilnim uredajima.

Tekst, slike 1 drugi sadrzaj web stranice
skaliraju se proporcionalno kako bi bili
jasno vidljivi i €itljivi na manjim
ekranima.

Navigacija na web stranici je intuitivna i
prilagodena dodirnim ekranima, s lako
dostupnim menijima i gumbima.

Web stranica podrzava vertikalnu i
horizontalnu orijentaciju ekrana,
omogucavajuc¢i kupcu da koristi uredaj
kako mu najviSe odgovara.

Kao kupac, zelim da moji podaci
budu sigurno pohranjeni i da se
transakcije obavljaju na siguran
nacin kako bih osigurao povjerenje

u web stranicu.

Kupac je obavijeSten o politikama
privatnosti i sigurnosti podataka putem
jasnog i lako dostupnog dokumenta o
privatnosti na web stranici.

Kupac dobiva potvrdu o transakciji putem
e-maila s detaljima o kupnji, ukljucujuéi
datum, iznos i opis kupljenih proizvoda.
U slucaju bilo kakvih sigurnosnih
incidenata ili kr§enja podataka, kupac je
odmah obavijesten i poduzimaju se
odgovarajuc¢e mjere kako bi se
minimizirala Steta i1 zastitili podaci
korisnika.

Kupac ima moguénost azurirati svoje
osobne podatke i postavke privatnosti
putem svog korisnickog profila na siguran
nacin.

Kao kupac, Zelim imati moguénost
autentifikacije putem vise faktora
kako bih povecao sigurnost svog

korisnickog racuna.

Kupac mozZe aktivirati viSestruku
autentifikaciju (npr. SMS token, aplikacija
za autentifikaciju) kao dodatni sloj
sigurnosti prilikom prijave na svoj
korisnicki racun..

Kupac moze jednostavno omoguciti,
onemoguciti ili mijenjati metode
viSestruke autentifikacije putem postavki
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korisnickog racuna.

e Kupac prima obavijesti putem e-maila ili
SMS-a o svakom pokusaju prijave na
korisnicki ra¢un radi dodatne sigurnosti.

Tablica 2: Kriteriji prihvacanja zadanih korisnickih prica.
Izvor: Vlastita izrada

Nakon toga tim dodjeljuje prioritete korisnickim pri¢ama, najvrijednije pri¢e se prve
izvrSavaju. U ovom diplomskom radu opisano je dodjeljivanje prioriteta a pomo¢u MoSCoW
tehnike. To je tehnika prioritizacije koja se koristi za dodjelu prioriteta zadacima u projektima
S inkrementalnom isporukom. Akronim MosSCoW oznacava cetiri kategorije prioriteta:
Mora imati (Must have), Treba imati (Should have), Moze imati (Could have) i Nece imati
(Won't have). Metoda funkcionira tako da se svakoj od prve tri kategorije dodjeljuje odredeni
postotak budZeta za razvoj: 60% za Mora imati, 20% za Treba imati 1 20% za MoZe imati.
Ovakva alokacija resursa osigurava da kriti¢ne i vazne funkcionalnosti budu isporu¢ene do

kraja projekta (Miranda, 2021).

e Stvaranje korisni¢kog profila: Must Have

e Pregledavanje proizvoda na web stranici: Must Have

e Dodavanje proizvoda u koSaricu 1 odabir varijanti: Must Have
e Intuitivno i pregledno sucelje kosarice: Should Have

e Primanje obavijesti o statusu narudzbe: Should Have

e Pracenje statusa narudzbe putem web stranice: Could Have
e Personalizirane preporuke proizvoda: Must Have

e Prilagodavanje korisni¢kog profila i postavki: Should Have
e Ocjenjivanje korisnickog sucelja: Could Have

e Precizniji rezultati pretrage: Should Have

e Filtriranje rezultata pretrage: Could Have

e Sortiranje rezultata pretrage: Could Have

e Pregledavanje ocjena i recenzija proizvoda: Should Have

e Davanje vlastitih recenzija: Could Have

e Prilagodba web stranice mobilnim uredajima: Must Have

e Sigurno pohranjivanje podataka i transakcija: Must Have

e Autentifikacija putem vise faktora: Should Have
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Nakon $to su korisni¢ke pri¢e poredane po vaznosti, tim ih mora rasporediti u sprint backlog
te za svaku korisnicku pricu trebaju odrediti zadatke, trajanje 1 djelatnika koji ¢e te zadatke
obavljati. Svaki sprint je voden svojim planom izdanja kako bi zadaci koji se obavljaju
rezultirali upotrebljivim inkrementom proizvoda. Svaki plan izdanja ima op¢i poslovni cilj
nazvan cilj izdanja. Taj cilj kreira vlasnik proizvoda i on se direktno povezuje s kona¢nim
ciljem proizvoda, odnosno vizijom proizvoda. Cilj izdanja uspostavlja srednjoro¢ne granice
oko specificne funkcionalnosti koja ¢e biti puStena korisnicima na koriStenje u stvarnom

svijetu.
Plan Izdanja 1: Personalizirano iskustvo kupovine

Prvi plan izdanja fokusira se na implementaciju osnovnih znacajki korisnickog racuna i
pregledavanja proizvoda kako bi se pruzilo personalizirano iskustvo kupcima. Ovo je
odabrano jer su korisnicki racuni temelj za pruzanje personaliziranih usluga, a moguénost
pregledavanja proizvoda klju¢na je za zadovoljstvo kupaca i olakSava njihovo pronalazenje
zeljenih proizvoda. Ovaj prvi plan izdanja klju¢an je za uspostavljanje temelja
personaliziranog iskustva kupovine na web stranici. Omogucuje pocetak implementacije

znacajki koje ¢e poboljsati korisnicko zadovoljstvo 1 potaknuti prodaju.

Korisnicke price i njihovi zadaci su opisani dolje:

Zadatak Sati Djelatnik
Razviti algoritam za analizu povijesti kupnji korisnika 10 Programer 1
Implementirati bazu podataka za pohranu povijesti kupnji | 14 Programer 2
Integrirati algoritam s bazom podataka 14 Programer 2
Razviti funkcionalnost za generiranje preporuka na temelju | 10 Programer 1
analize

Postavljanje API-ja za isporuku preporuka korisnicima 8 Programer 1
Razyviti korisnicko sucelje za prikaz preporuka 16 Programer 3
Optimizacija performansi algoritma i baze podataka 18 Programer 2
Pisanje automatiziranih testova i testiranje 28 Tester
Ukupno 118

Tablica 3: Zadaci i sati za korisnicku pricu: Kao kupac, Zelim primati personalizirane preporuke
proizvoda na temelju mojih prethodnih kupnji kako bih lakSe pronasao proizvode koji me zanimaju.

Izvor: Vlastita izrada

Zadatak Sati Djelatnik
Razviti funkcionalnost za registraciju korisnika 18 Programer 3
Implementirati autentifikaciju i autorizaciju korisnika 8 Programer 1
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Razviti bazu podataka za pohranu korisnickih profila 12 Programer 1
Razviti korisnicko sucelje za kreiranje i uredivanje profila | 10 Programer 1
Osiguranje sigurnosti podataka korisnika (npr. $ifriranje 8 Programer 1
lozinki)

Pisanje automatiziranih testova i testiranje funkcionalnosti | 22 Tester
Ukupno 78

Tablica 4: Zadaci i sati za korisnicku pricu: Kao kupac, zelim primati personalizirane preporuke
proizvoda na temelju mojih prethodnih kupnji kako bih lakSe pronasao proizvode koji me zanimaju

Izvor: Vlastita izrada

Zadatak Sati Djelatnik
Razviti funkcionalnost za uredivanje korisnickog profila 12 Programer 3
Implementirati korisnicko sucelje za uredivanje profila 14 Programer 2
Omoguciti prilagodbu postavki ra¢una (npr. promjena 14 Programer 3
lozinke, e-maila)

Implementirati moguénost odabira preferencija i 12 Programer 3
karakteristika

Pisanje automatiziranih testova i testiranje funkcionalnosti | 20 Tester
Ukupno 72

Tablica 5: Zadaci i sati za korisni¢ku pri¢u: Kao kupac, Zelim imati moguénost prilagoditi svoj
korisni¢ki profil i postavke kako bih pobolj§ao svoje iskustvo na web stranici.
Izvor: Vlastita izrada

Zadatak Sati Djelatnik
Dizajniranje sheme baze podataka 12 Programer 1
Implementacija baze podataka 12 Programer 2
Dizajniranje korisnickog sucelja za pregledavanje 12 Programer 2
proizvoda

Implementacija pozadinske logike za dohvacanje 8 Programer 1
proizvoda iz baze podataka

Integracija korisni¢kog sucelja s backendom za prikaz 12 Programer 3
proizvoda

Pisanje automatiziranih testova i testiranje funkcionalnosti | 18 Tester
Ukupno 74

Tablica 6: Zadaci i sati za korisnicku pricu. Kao kupac, zelim mo¢i pregledavati razli¢ite proizvode na
web stranici kako bih pronasao proizvode koji me zanimaju.

Izvor: Vlastita izrada
Razbijanje zahtjeva na konkretne zadatke koji jasno odrazavaju definiciju dovrSenog kljucno
je za uspjesno vodenje sprinta. Svaki zadatak treba odrazavati specifi¢ne korake potrebne za
dovrSetak zahtjeva, ukljucujuéi testiranje, dokumentaciju, integraciju i pregled koda. Prije
nego Sto vlasnik proizvoda prihvati zahtjev, mora biti siguran da zadovoljava sve kriterije

definicije dovrSenog tima. Ovaj proces osigurava da razvojni tim radi na zadacima koji
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zadovoljavaju potrebe korisnika i da su ti zadaci dovrSeni na visokoj razini kvalitete.
Takoder, na kraju svakog sprinta odrzava se sprint pregled i sprint retrospektiva opisani u

prijasnjim poglavljima.
Plan Izdanja 2: PoboljSanje korisni¢kog iskustva i funkcionalnosti kupovine

Drugi plan izdanja fokusira se na dodatne funkcionalnosti koje su kljucne za zavrSetak kupnje
1 pra¢enje narudzbi. Nakon uspostavljanja osnovnog personaliziranog iskustva, sljede¢i korak
je omoguciti korisnicima da dodaju proizvode u kosaricu, upravljaju svojim narudzbama, i
prate status isporuke. Dodavanje proizvoda u koSaricu, upravljanje varijantama proizvoda, i
praéenje statusa narudzbe kljuéni su koraci u procesu kupovine. Intuitivno sucelje kosarice i
pracenje narudzbi znaCajno poboljSavaju korisnicko iskustvo. Optimizacija pretrazivanja i
filtriranja rezultata omogucuje korisnicima da brzo 1 jednostavno pronadu Zeljene proizvode,

Sto povecava zadovoljstvo korisnika i potencijal za kupovinu.

U ovom slucaju tim je spojio dvije sli¢ne korisnic¢ke price u jednu:

Zadatak Sati Djelatnik
Stvaranje osnovne strukture za koSaricu (dodavanje, 10 Programer 1
uklanjanje proizvoda)

Implementacija funkcionalnosti za odabir varijanti (veli¢ina, | 12 Programer 2
boja, koli¢ina)

Dizajniranje korisnickog sucelja koSarice 12 Programer 1
Dizajniranje korisnickog sucelja za odabir varijanti 10 Programer 1
Provjera dostupnosti odabranih varijanti i odgovarajuce 16 Programer 1
poruke korisniku

Pisanje 1 izvodenje automatskih testova za sve klju¢ne 18 Tester
funkcionalnosti koSarice

Ukupno 78

Tablica 7: Zadaci i sati za korisnicke price: ,,Kao kupac, Zelim mo¢i dodati proizvode u koSaricu i
odabrati njihove varijante (veli¢inu, boju, koli¢inu) kako bih mogao izvrsiti kupnju., te ,,Kao kupac,
zelim da sucelje kosarice bude intuitivno i pregledno kako bih mogao jednostavno pregledati svoje
proizvode i zavrsiti kupnju.*

Izvor: Vlastita izrada

Zadatak Sati | Djelatnik
Dizajn sucelja za pra¢enje narudzbi 16 Programer 3
Razvoj backend funkcionalnosti 14 Programer 2
Implementacija funkcionalnosti pracenja narudzbi 12 Programer 2
Pisanje i izvodenje automatskih testova funkcionalnosti 16 Tester
narudZba

Ukupno 58
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Tablica 8: Zadaci i sati za korisni¢ku pricu: Kao kupac, Zelim imati moguénost pratiti status svoje
narudzbe putem web stranice kako bih znao u kojoj je fazi procesa isporuke.

Izvor: Vlastita izrada

Zadatak Sati | Djelatnik
Postavljanje sustava obavijesti 16 Programer 2
Dizajn korisnickog sucelja za upravljanje obavijestima 16 Programer 1
Implementacija funkcionalnosti obavijesti 12 Programer 3
Integracija s vanjskim servisima za slanje obavijesti 18 Programer 3
Pisanje automatskih testova i testiranje funkcionalnosti 16 Tester
Ukupno 78

Tablica 9: Zadaci i sati za korisni¢ku pricu: Kao kupac, zelim primati obavijesti o statusu svoje
narudzbe kako bih mogao pratiti kada ¢e mi proizvodi biti isporuceni.

Izvor: Vlastita izrada

Zadatak Sati | Djelatnik
Dizajniranje forme za prikupljanje povratnih informacija 18 Programer 1
korisnika

Implementacija forme za ocjenjivanje korisni¢kog iskustva | 12 Programer 3
(formulari, zvjezdice, komentari)

Integracija forme s backendom 14 Programer 3
Pohrana povratnih informacija u bazu podataka 10 Programer 3
Dizajniranje korisnickog sucelja za prikaz prikupljenih 14 Programer 2

povratnih informacija (admin panel)

Implementacija admin panela za pregled i analizu povratnih | 14 Programer 2
informacija

Pisanje 1 izvodenje automatiziranih testova za formu i sustav | 20 Tester
prikupljanja povratnih informacija

Prikupljanje povratnih informacija o sustavu za ocjenjivanje | 14 Tester
i prilagodba

Ukupno 116

Tablica 10: Zadaci i sati za korisni¢ku pricu: Kao kupac, zelim mo¢i ocijeniti korisnicko iskustvo
kako bi se korisni¢ko sucelje web stranice neprestano optimiziralo na temelju povratnih informacija
kako bih imao $to bolje iskustvo tijekom pregledavanja i kupovine.

Izvor: Vlastita izrada

Plan izdanja 3: PoboljSanje sigurnosti i mobilne pristupac¢nosti

Ovaj plan izdanja fokusira se na poboljSanje sigurnosti korisnickih podataka i prilagodavanje
web stranice mobilnim uredajima. Kako se sve viSe korisnika oslanja na mobilne uredaje za

online kupovinu, bitno je osigurati da web stranica pruza jednako kvalitetno iskustvo na svim
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uredajima. Takoder, s obzirom na sve vece prijetnje kibernetiCkoj sigurnosti, vazno je

osigurati da su podaci korisnika zaSti¢eni te da su transakcije sigurne.

Zadatak Sati | Djelatnik
Razviti responzivni dizajn za mobilne uredaje 28 Programer 1
Testiranje prilagodljivosti dizajna na razli¢itim uredajima 20 Tester
Optimizirati performanse web stranice za mobilne uredaje 18 Programer 2
Razviti mobilno prilagodene verzije svih glavnih 22 Programer 1
funkcionalnosti (koSarica, pretraga, profil)

Pisanje automatiziranih testova i testiranje mobilne 20 Tester
funkcionalnosti

Ukupno 108

Tablica 11: Zadaci i sati za korisnic¢ku pricu: Kao kupac, zelim da web stranica bude prilagodena
mobilnim uredajima kako bih mogao jednako lako pregledavati i kupovati proizvode na svim
uredajima.

Izvor: Vlastita izrada

Zadatak Sati Djelatnik
Implementirati SSL/TLS enkripciju za sigurnost podataka 16 Programer 1
Razviti funkcionalnost za sigurnu pohranu korisnic¢kih 20 Programer 2
podataka (npr. Sifriranje lozinki)

Implementirati sigurnosne mjere za zastitu podataka tijekom | 22 Programer 2
transakcija

Razviti i primijeniti sigurnosne protokole za pristup bazi 18 Programer 1
podataka

Pisanje automatiziranih testova za sigurnosne 22 Tester
funkcionalnosti i testiranje funkcionalnosti

Ukupno 98

Tablica 12: Zadaci i sati za korisni¢ku pricu: Kao kupac, zelim da moji podaci budu sigurno
pohranjeni i da se transakcije obavljaju na siguran nacin kako bih osigurao povjerenje u web stranicu.

Izvor: Vlastita izrada

Zadatak Sati | Djelatnik
Razviti funkcionalnost za autentifikaciju putem vise faktora | 24 Programer 2
(MFA)

Implementirati podrSku za razli¢ite metode MFA (SMS, e- | 26 Programer 3
mail, autentifikacijske aplikacije)

Razyviti korisnicko sucelje za postavljanje i upravljanje MFA | 26 Programer 3
opcijama

Integrirati MFA funkcionalnost s postoje¢im sustavom 32 Programer 3
autentifikacije

Pisanje automatiziranih testova za MFA funkcionalnosti i 22 Tester
testiranje funkcionalnosti

Ukupno 130
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Tablica 13: Zadaci i sati za korisni¢ku pricu: Kao kupac, zelim imati mogucnost autentifikacije putem
vise faktora kako bih povecao sigurnost svog korisnickog racuna.

Izvor: Vlastita izrada

Plan izdanja 4: Poboljsanje funkcionalnosti pretrage i filtriranja

Ovaj plan izdanja fokusira se na unapredenje korisnickog iskustva kroz poboljSanje
funkcionalnosti pretrage i filtriranja proizvoda na web stranici. Cilj je omoguciti kupcima
laksi, brzi i precizniji nain pronalazenja proizvoda koji ih zanimaju. Ova nadogradnja ¢e
omoguciti korisnicima da efikasno pretrazuju proizvode, filtriraju rezultate prema razlicitim
kriterijima, sortiraju proizvode po relevantnim parametrima te pregledavaju ocjene i recenzije

kako bi donijeli informirane odluke o kupniji.

Zadatak Sati Djelatnik
Razviti algoritam za preciznu pretragu proizvoda 20 Programer 1
Implementirati funkcionalnost za pretragu na backendu 18 Programer 1
Razyviti korisnicko sucelje za pretragu 16 Programer 1
Integracija pretrazivackog sucelja s backendom 12 Programer 2
Pisanje automatiziranih testova za pretragu i testiranje 14 Tester
funkcionalnosti

Ukupno 80

Tablica 14: Zadaci i sati za korisni¢ku pricu: Kao kupac, zelim imati precizne rezultate pretrage kako
bih lakse pronasao Zeljeni proizvod.

Izvor: Vlastita izrada

Zadatak Sati Djelatnik
Razviti funkcionalnost za filtriranje proizvoda 14 Programer 2
Implementirati backend logiku za dohvacanje filtriranih 18 Programer 2
rezultata

Razviti korisnicko sucelje za prikaz opcija filtriranja 10 Programer 3
Integracija filtriranja s pretrazivackom funkcionalnos$¢u 8 Programer 3
Pisanje automatiziranih testova za filtriranje i testiranje 18 Tester
funkcionalnosti

Ukupno 68

Tablica 15: Zadaci i sati za korisni¢ku pri¢u: Kao kupac, zelim imati mogucnost filtriranja rezultata
pretrage po razlicitim kriterijima kako bih suzio izbor i pronasao proizvode koji najbolje odgovaraju
mojim potrebama.

Izvor: Vlastita izrada

| Zadatak | Sati | Djelatnik
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Razviti funkcionalnost za sortiranje rezultata pretrage 10 Programer 3
Implementirati backend logiku za sortiranje 6 Programer 3
Razyviti korisnicko sucelje za prikaz opcija sortiranja 6 Programer 3
Integracija sortiranja s pretrazivackom funkcionalno$¢u 8 Programer 2
Pisanje automatiziranih testova za sortiranje i testiranje 16 Tester
funkcionalnosti

Ukupno 46

Tablica 16: Zadaci i sati za korisni¢ku pricu: Kao kupac, zelim mo¢i sortirati rezultate pretrage po
razli¢itim parametrima (npr. cijeni, popularnosti, ocjeni) kako bih lakSe pronaSao Zeljeni proizvod.

Izvor: Vlastita izrada

Zadatak Sati Djelatnik
Razviti funkcionalnost za prikaz ocjena i recenzija 10 Programer 3
proizvoda

Implementirati backend logiku za dohvacanje ocjena i 12 Programer 2
recenzija

Razviti korisnicko sucelje za prikaz ocjena i recenzija 14 Programer 3
Integracija ocjena i recenzija s prikazom proizvoda 12 Programer 3
Pisanje automatiziranih testova za ocjene i recenzije i 18 Tester
testiranje funkcionalnosti

Ukupno 66

Tablica 17: Zadaci i sati za korisni¢ku pricu: Kao kupac, zelim mo¢i pregledavati ocjene i recenzije
proizvoda kako bih donio informiranu odluku o kupniji.

Izvor: Vlastita izrada

Zadatak Sati Djelatnik
Dizajniranje sustava za recenziju proizvoda 14 Programer 2
Implementacija forme za unos recenzija i ocjena 8 Programer 2
Integracija forme s backendom 12 Programer 3
Pohrana recenzija i ocjena u bazu podataka 16 Programer 1
Dizajniranje i implementacija sucelja za prikaz recenzija i 26 Programer 1
ocjena

Pisanje automatiziranih testova i testiranje korisni¢kog 16 Tester
sucelja i funkcionalnosti recenzija

Ukupno 82

Tablica 18: Zadaci i sati za korisni¢ku pri¢u: Kao kupac, zelim mo¢i ostavljati recenzije proizvoda
kako bih pridonio $to boljem iskustvu tijekom pregledavanja i kupovine proizvoda.

Izvor: Vlastita izrada

Nakon §to su isplanirani svi zadaci i resursi koji ¢e ih obavljati, moguce je odrediti budzet.
Projekt ima 4 glavne faze, odnosno sprinta. Za svaki sprint definirani su zadaci, potrebna

koli¢ina posla za njihovo izvrSenje te resursi koji ih izvrSavaju. Odluceno je kako ¢e se
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rezijski troSkovi rasporediti na izravne troskove u iznosu od 20%. Nepredvideni troSkovi

iznose 10%, a profit ¢e iznositi 20% na ukupan iznos troska.

Na projektu radi 6 zaposlenika:
e Programer 1: godisnja bruto placa =23.000 EUR
e Programer 2: godisnja bruto placa =22.000 EUR
e Programer 3: godis$nja bruto placa = 22.000 EUR
e Tester: godiSnja bruto placa = 18.000 EUR
e Scrum Master: godiSnja bruto placa =27.000 EUR
e Vlasnik proizvoda: godi$nja bruto placa = 30.000 EUR

Izracun izravnih troskova:

Djelatnik Sati Satnica Ukupno
Programer 1 338 11,45 EUR/H 3.871,51 EUR
Programer 2 336 10,96 EUR/H 3.681,26 EUR
Programer 3 338 10,96 EUR/H 3.703,19 EUR
Tester 338 8,96 EUR/H 3.029,88 EUR
Scrum Master 295 13,44 EUR /H 3.966,63 EUR
Vlasnik proizvoda 280 14,94 EUR/H 4.183,27 EUR
UKUPNO 1925 22.435,76 EUR

Tablica 19: Izra¢un izravnih tro§kova

Izvor: Vlastita izrada
Ukupni izravni troskovi: 22.453,76 EUR

Neizravni troskovi:

Licence: 8.000 EUR

Rezije: 6.000 EUR

Ukupni neizravni troskovi = 14.000 EUR

Izravni + neizravni troskovi = 22.453,76 + (14.000*0,20) = 25.235,76 EUR

Dodavanje 10% nepredvidenih troskova:

25.235,76 + 10% = 27.759,33 EUR
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Dodavanje 20% profita:

27.759,33EUR + 20% = 33.311,2 EUR

Ukupna cijena projekta nakon izra¢una budZeta procijenjena je na 33.311,2 EUR.

Tim je takoder planirao projektne rizike, odnosno nesigurne dogadaje koji mogu imati

pozitivan ili negativan utjecaj na projekt. Cilj planiranja projektnih rizika je identificiranje

potencijalnih prijetnji te se pripremiti za njih. U nastavku se nalazi matrica rizika.

Strategija upravljanja

# Rizik Utjecaj Vjerojatnost Bodovi
rizikom
R1 Losa 4 3 12 Smanjenje: Provoditi
korisnicka redovite analize UX-a,
navigacija prilagodavati navigaciju i
sucelje temeljem povratnih
informacija, organizirati
testiranja korisnickog
iskustva.
R2 Tehnicki > 2 10 Izbjegavanje: Uspostaviti
problemi i redovito odrzavanje sustava,
prekidi rada brzu reakciju na tehnicke
probleme, nadzor i
upravljanje dostupno$céu
web stranice.
R3 -Problen-w-i > > 2 10 Smanjenje i premjestanje:
integracijom Temeljito testirati
sustava integracije prije produkcije,
redovito azurirati API-je i
suradivati s pruzateljima
usluga, osigurati ugovore s
tre¢im stranama za podrsku.
R4 Lose 3 4 12 Smanjenje: Provesti
povratne testiranja s korisnicima i beta
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informacije

od korisnika

testiranja prije sluzbenog
lansiranja, kontinuirano
prikupljati povratne
informacije 1 prilagodavati

proizvod.

Tablica 20: Matrica rizika

Izvor: Vlastita izrada

Takoder, tim je izradio Gantt grafikon u alatu Jira koji detaljno prikazuje zadatke na

vremenskoj liniji. Ovaj Gantt grafikon sluzi kao vizualni prikaz projekta, omogucavajuci

svim ¢lanovima tima i dionicima da jasno vide raspored zadataka, njihove medusobne veze i

kriticne tocke u vremenskom okviru projekta.

Sprints

v NSP-1 Personalizirano iskustvo kupovine

~ B nsp

v NSP.

v B NsP-17

NSP-4 Kao kupac, Zelim imati moguénost priagoditi svoj T0DO
NSP-3 Kao kupac, Zelim modi stvoriti osobni korisnicki pr T0 DO
NSP-2 Kao kupac, 2elm primati personalizirane prepoi& T0DQ
NSP-5 Kao kupac, Zelim modi pregledavati razlicite proin 1000
-15 Poboljianje karisnitkog iskustva i funkcionalnosti kupovine
NSP-18 Kao kupac, Zelim moéi dodati proizvode u kosari T0DQ
NSP-20 Kao kupac, Zelim imati moguénost pratiti status s T0.00
NSP-21 Kao kupac, Zelim primati obavijesti o statusu svo, T0DO
NSP-22 Kao kupac, Felim modi ocjeniti korisnitko iskusty T0 DO
-16 Poboliianje sigurnosti 1 mobilne pristupaénosti

NSP-23 Kao kupac, Felim da web stranica bude priagods T00Q
NSP-24 Kao kupac, Zelim da moji podaci budu sigumo pr T0 D0
NSP-25 Kao kupac, Zelim imati moguénost autentifikacie T00Q
Poboljianje funkcionanosti pretrage i filtriranja

NSP-26 Kao kupac, Zelim imati precizne rezultate pretrag T0 D0

NSP-27 Kao kupac, 2&lim imati moguénost fiitriranja rezu T0DO

8 Kao kupac, Zelim modi sortirati rezultate pretrage T0 DO
9 Kao kupac, 2elim modi pregledavati ocjene | rece TODO

SP-30 Kao kupac, Zelim mofi ostavljati recenzije proizve T0DO

= ocT

Slika 3: Gantt grafikon

Izvor: Vlastita izrada
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5. Rasprava

Projektni rok od tri mjeseca, od 1. listopada do 23. prosinca 2024., rezultat je temeljitog
planiranja i1 analize koja je prethodila fazi razvoja. Ovaj vremenski okvir omogucuje timu
dovoljno prostora za obavljanje svih klju¢nih faza projekta, ukljucujuci istraZivanje, dizajn,
razvoj, testiranje i implementaciju. S obzirom na slozenost izrade web trgovine koja mora biti
funkcionalna, sigurna i optimizirana za korisnike, razdoblje od tri mjeseca identificirano je
kao optimalno za uspjesnu realizaciju projekta. Nakon detaljne procjene vremena potrebnog
za izvrSenje zadataka, trajanje sprinta odredeno je na tri tjedna. Ovaj vremenski okvir
omogucuje timu, sastavljenom od tri programera i jednog testera (uz Scrum Mastera i
vlasnika proizvoda), optimalno izvrSavanje zadataka bez preoptereCenja resursa. Tim od tri
programera i jednog testera za izradu web trgovine je strateSki odabir temeljen na nekoliko
kljuénih razloga. Tri programera omogucuju paralelni rad na razli¢itim komponentama
trgovine, dok tester, fokusiran na kontinuirano testiranje, osigurava pravovremeno otkrivanje
i ispravljanje gresaka, ¢ime se smanjuje rizik od problema nakon lansiranja trgovine. Takoder
svaki dodatni programer povecava ukupne troskove projekta, ne samo u smislu placa, ve¢ i
drugih povezanih troskova kao §to su dodatne licence za softver, oprema i1 potencijalni
troskovi za obuku. S obzirom na to da je projektni budzet ve¢ predviden na 35.000 EUR,
dodatni programer mogao bi ugroziti sposobnost tima da ostane unutar zadanih financijskih
ograniCenja. S povecanjem broja programera na projektu, dolazi do tocke gdje dodatni
doprinos svakog novog c¢lana tima postaje sve manji. Na primjer, ¢etvrti programer moze
imati poteSkoca u pronalaZenju novih zadataka ili se moZe suociti s problemima prilikom
integracije svog rada s ve¢ postoje¢im kodom. Nadalje, na temelju procjene radnih sati
tijekom prvog sprinta, utvrdeno je da je za zavrSetak zadataka potrebno 10,75 dana za
Programera 1, 10,5 dana za Programera 2, 10,5 dana za Programera 3 te 11 dana za Testera.
Medutim, ovi izracuni pretpostavljaju osmosatni radni dan, Sto nije realisticno zbog pauza i
svakodnevnih sastanaka. Stoga je optimalna produktivnost zaposlenika procijenjena na Sest
sati dnevno, $to znaci da je za obavljanje zadataka svakog radnika potrebno izmedu 14 1 15
radnih dana. Imajuc¢i na umu nepredvidene situacije, poput bolesti ili odsutnosti nekog od
Clanova tima te s obzirom na petodnevni radni tjedan, sprint od tri tjedna se pokazao kao
najprikladniji, omogucuju¢i ravnotezu izmedu efikasnosti 1 izbjegavanja preopterecenja
resursa. Trosak projekta obuhvaca rad zaposlenika, licence i rezije. Procjena troskova temelji
se na trziSnim standardima za slicne projekte, uzimajuci u obzir specifi€ne zahtjeve izrade

web trgovine. Ukupni troSak projekta procijenjen je na 33.311,2 EUR, Sto je u skladu s
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budzetom od 35.000 EUR navedenim u izjavi opsega projekta, osiguravajuci izvrSenje unutar
zadanih financijskih ograni¢enja. Osim toga, tim je temeljito planirao projektne rizike,
odnosno nesigurne dogadaje koji mogu imati pozitivan ili negativan utjecaj na projekt. Cilj
planiranja rizika je identificiranje potencijalnih prijetnji te priprema strategija za njihovo
upravljanje. U ovom kontekstu, matrica rizika pomaze timu da prepozna i ocijeni rizike na
temelju njihove vjerojatnosti i utjecaja. Komunikacija unutar tima igra klju¢nu ulogu u
uspjehu projekta, posebno u agilnom okruzenju gdje se naglasak stavlja na stalnu interakciju i
prilagodbu. Scrum okvir osigurava redovite sastanke kao Sto su dnevni sastanci, sprint
planiranja, revizije i retrospektive, koji omogucéuju timu da brzo identificira i rijesi probleme,
prilagodi planove prema trenutnim potrebama i kontinuirano optimizira proces razvoja. Ova
stalna komunikacija i suradnja osiguravaju da svi ¢lanovi tima budu uskladeni s ciljevima
projekta, minimiziraju¢i rizike i maksimizirajuci Sanse za uspjeh. Za upravljanje projektom
odabrana je Kanban ploca zbog njene fleksibilnosti i preglednosti. Kanban omoguéuje timu
vizualizaciju radnih zadataka, pra¢enje napretka te brzu reakciju na promjene, §to je posebno
korisno u dinami¢nom okruzenju razvoja web trgovine, gdje su prilagodbe ¢esto nuzne. Kako
bi se osiguralo da svi zadaci budu jasno definirani i vremenski uskladeni, tim je izradio
Ganttov grafikon u alatu Jira, koji vizualno prikazuje raspored zadataka, njihove medusobne
veze 1 kriticne tocke unutar vremenskog okvira projekta. Ovaj alat omogucuje svim
¢lanovima tima i dionicima jasno pracenje napretka projekta te identifikaciju potencijalnih

zastoja ili kasnjenja.

Agilna metodologija pokazala se kao najprikladniji pristup za ovaj projekt zbog svoje
sposobnosti prilagodbe promjenama i usmjerenosti na iterativni razvoj. Kako se potrebe
korisnika 1 trzi$ni uvjeti mogu mijenjati tijekom razvoja, agilni pristup omogucuje timu brzu
prilagodbu, testiranje novih ideja i implementaciju poboljSanja bez ugroZavanja cjelokupnog
projekta. Dodatno, agilna metodologija podrzava kontinuiranu komunikaciju s dionicima, $to

je klju¢no za uspjeh ovog projekta.
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6. Zakljucak

U danas$njem dinami¢nom poslovnom okruzenju, uspjesno upravljanje projektima kljucno je
za postizanje konkurentske prednosti. Sve veca slozenost projekata, stalne promjene zahtjeva
klijenata 1 brze tehnoloske inovacije zahtijevaju fleksibilne pristupe, poput agilnih
metodologija. Scrum, kao jedan od najpoznatijih agilnih okvira, naglasava iterativno
pronalaZenje optimalnih rjeSenja i prilagodbu planova na razli¢itim razinama. Ovaj pristup
omogucéuje timovima fokusiranje na isporuku znacajki koje donose najvecu vrijednost
korisnicima, istovremeno poticuc¢i timsku suradnju i kolektivhu odgovornost. Primjenom
Scruma u planiranju web trgovine omoguceno je temeljito definiranje korisnickih zahtjeva i
kreiranje funkcionalnih specifikacija. Scrum okvir olakSava transparentnost u procesu
planiranja, omoguc¢avaju¢i timu da jasno razumije prioritetne zadatke i resurse potrebne za
njihovu realizaciju. Iterativni ciklusi, ili sprintovi, omogucuju timovima pravovremeno
prilagodavanje strategija temeljenih na povratnim informacijama korisnika i dionika. Ovaj
pristup omogucuje prepoznavanje i eliminaciju potencijalnih problema ve¢ u fazi planiranja,
smanjujuéi rizik od kasnijih iznenadenja. Scrum takoder potice inkluziju svih klju¢nih
dionika, osiguravaju¢i uskladenost web trgovine s poslovnim ciljevima 1 korisni¢kim
ocekivanjima. Inkrementalno isporucivanje proizvoda omogucuje brze zadovoljenje
korisnickih potreba 1 prilagodbu promjenama. Redovite inspekcije 1 prilagodbe u Scrum
procesu pruzaju timu 1 dionicima uvid u napredak projekta, omogucuju¢i donoSenje
informiranih odluka. Medutim, primjena Scruma u planiranju web trgovine takoder donosi
odredene izazove. Scrumov fokus na kratkoro¢ne ciljeve i iteracije moze otezati dugoro¢no
planiranje 1 vizualizaciju krajnjeg cilja, Sto je kljuéno za kompleksne projekte poput izrade
web trgovine. Dugoro¢ni planovi 1 rokovi mogu biti teze uskladiti s Scrumovim pristupom,
Sto moZe otezati prac¢enje napretka prema velikim ciljevima. Osim toga, aktivno ukljuc¢ivanje
klijenta u Scrum proces moze predstavljati izazov ako klijent nije dovoljno dostupan ili
angaziran, Sto moze utjecati na kvalitetu planiranja 1 ispunjavanje zahtjeva. Takoder,
koordinacija izmedu razli¢itih timova u velikim projektima moze biti kompleksna, posebno
kada je rije¢ o integraciji razli¢itih funkcionalnosti web trgovine. Za poboljSanje primjene
Scruma u planiranju web trgovine, preporucuje se postavljanje jasnih ciljeva i vizije projekta
na pocetku kako bi se prevladali izazovi dugoro¢nog planiranja. Angaziranje klijenta kroz
redovite sastanke i1 povratne informacije moze pomoc¢i u boljoj prilagodbi zahtjevima.
Takoder, koriStenje koordinacijskih alata poput Jire moze olakSati pra¢enje napretka i

uskladivanje planova medu timovima. Prilagodba duljine sprintova, ovisno o kompleksnosti
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projekta, moze dodatno poboljsati ucinkovitost planiranja i implementacije. Zaklju¢no, iako
Scrum nudi brojne prednosti u planiranju izrade web trgovine, ukljucujué¢i fleksibilnost,
transparentnost i fokus na vrijednost, takoder donosi izazove vezane uz dugoro¢no planiranje
i angazman klijenta. KoriStenjem strategija za poboljSanje, timovi mogu bolje iskoristiti
Scrumov potencijal i uspjeSno upravljati projektom, maksimiziraju¢i prednosti dok
minimiziraju nedostatke. Implementacija Scruma u izradi web trgovine poboljSava kvalitetu
proizvoda i stvara radnu okolinu koja poti¢e inovativnost i agilnost, klju¢ne za dugoroc¢ni
uspjeh. Scrum nije univerzalno rjeSenje; ne nudi gotove odgovore za sve organizacijske

izazove, ve¢ omogucuje timovima da samostalno prepoznaju i rjeSavaju klju¢na pitanja.
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