Hibridni agilni model vodenja projekata na primjeru
razvoja mobilne aplikacije

Babic, Filip

Master's thesis / Diplomski rad
2019

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Zagreb, Faculty of Economics and Business / Sveuciliste u Zagrebu, Ekonomski fakultet

Permanent link / Trajna poveznica: https://Jum.nsk.hr/urn:nbn:hr:148:685564

Rights / Prava: Attribution-NonCommercial-ShareAlike 3.0 Unported/Imenovanje-Nekomercijalno-
Dijeli pod istim uvjetima 3.0

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-19

Repository / Repozitorij:

]
m—" REPEEZG - Digital Repository - Faculty of Economcs
& Business Zagreb

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLIL

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:148:685564
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
https://repozitorij.efzg.unizg.hr
https://repozitorij.efzg.unizg.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/efzg:4699
https://repozitorij.unizg.hr/islandora/object/efzg:4699
https://dabar.srce.hr/islandora/object/efzg:4699

Filip Babi¢

Hibridni agilni model vodenja projekata na primjeru
razvoja mobilne aplikacije

DIPLOMSKI RAD



Filip Babi¢

Hibridni agilni model vodenja projekata na primjeru
razvoja mobilne aplikacije

Hybrid Agile Model of Project Management: A Case of
Mobile Application Development

DIPLOMSKI RAD

SveuciliSte u Zagrebu
Ekonomski fakultet - Zagreb

Kolegij : Modeliranja poslovnih aplikacija
Mentor : Izv. prof. dr. sc Nikola Vlahovi¢
Broj indeksa autora: D9203RI17

Zagreb, 23. rujna, 2019.



Ime i prezime studenta/ice

IZJAVA O AKADEMSKOJ CESTITOSTI

Izjavljujem 1 svojim potpisom potvrdujem da je

(vrsta rada)
isklju¢ivo rezultat mog vlastitog rada koji se temelji na mojim istrazivanjima i oslanja se na
objavljenu literaturu, a §to pokazuju koristene biljeske i bibliografija. Izjavljujem da nijedan dio
rada nije napisan na nedozvoljen nacin, odnosno da je prepisan iz necitiranog rada, te da nijedan

dio rada ne kr$i bilo ¢ija autorska prava. Izjavljujem, takoder, da nijedan dio rada nije iskoristen

za bilo koji drugi rad u bilo kojoj drugoj visokoskolskoj, znanstvenoj ili obrazovnoj ustanovi.

Student/ica:

U Zagrebu,

(potpis)



SADRZAJ

1 UvOoD
1.1 Predmet i cilj rada
1.2 Izvori podataka i metode prikupljanja
1.3 Sadrzaj 1 struktura rada
2  Projektni menadzment
2.1  Povijest
2.2  Voditelj projekata
2.3 Projektni menadzment kao strateska sposobnost
3  Metodologije vodenja projekata
3.1 Tradicionalni model vodenja projekata
3.11 PMBOK
3.1.2 Procesna grupa Planiranje
3.1.3 Procesna grupa IzvrSavanje
3.14 Procesna grupa Nadzor i kontrola
3.1.5 Procesna grupa Zatvaranje
3.2  Agilni projektni menadzment
3.2.1 SCRUM

3.3 Usporedba tradicionalnog i SCRUM modela

3.4  Hibridni projektni menadzment (Hybrid Project Management)

34.1 Vodeca nacela
3.4.2 Uloge i odgovornosti
3.4.3 Tijek projekta
344 Faza planiranja i izvodenja
3.5  PRIiSM - Projekti integracije odrzivih metoda

3.6 PRINCE2

12
12
13
15
16
17
17
18
19
26
27
28
28
28
29
30

31



4

5

3.7  PRINCE2 procesi Prema pisanju Buehring (2019) PRINCE2 sastoji se od sedam

procesa:
3.8 Digitalni alati za vodenje projekata
3.8.1 Jira Software
3.8.2 Trello
3.8.3 Microsoft Project
3.8.4 Productive
Vodenje projekta primjenom hibridnog modela vodenja
4.1 Autorski hibridni model vodenja projekata
4.2 Opis projekta
421 Prikupljanje klijentskih zahtjeva
4.2.2 Izrada dizajna
4.2.3 Planiranje razvoja
4.3  Razvoj rjeSenja primjenom SCRUM metodologije
43.1 Identifikacija ¢lanova tima
4.3.2 Otvaranje projekta u odabranom alatu za vodenje projekata
4.3.3 Raspored Scrum ceremonija
4.3.4 Radionica definiranja nacina rada
4.3.5 Primjer jasno napisane Korisnicke price:
4.3.6 Organizacija Backlog refinement
4.3.7 Planiranje prvog Sprinta
4.4 Odrzavanje 1 nadogradnja
45  Preporuke koriStenja hibridnog modela

ZAKLJUCAK

LITERATURA

POPIS TABLICA

POPIS ILUSTRACIJA

31
34
34
36
39
41
44
44
45
46
46
50
53
53
54
55
55
56
57
58
59
59
61
63
68
69



1 UVOD

1.1 Predmeti cilj rada

Predmet rada je hibridni model vodenja projekata, a odabran je iz uocene potrebe za drugacijim
pristupom vodenju projekata u pojedinim situacijama. Naime, ustaljeni modeli vodenja, o kojima
¢e takoder biti rije¢i u ovom radu, imaju svoje prednosti, kao i nedostatke te se pokazuje kako bi
kombinacija takvih modela Cesto bila od Kkoristi. Model je obraden kroz predstavljanje same
discipline projektnog menadZmenta te je usporeden s ustaljenim, ve¢ postoje¢im modelima
vodenja projekata. Cilj ovog rada tako je usporediti znaCajke vodopadnog i agilnog modela
projektnog menadzmenta te donijeti prijedlog hibridnog modela, temeljenog na glavnim

prednostima vodopadnog i SCRUM okvira za vodenje projekata.

1.2 lzvori podataka i metode prikupljanja

Za pisanje teorijskog dijela rada koristit ¢e se domaca i strana literatura, od ¢ega je vecina u
obliku znanstvenih 1 stru¢nih ¢lanaka objavljenih u online bazama podatka. U radu ¢e se
primjenjivati metoda analize te komparativna metoda prilikom usporedivanja Scrum metodologije,

vodopadnog modela te hibridnog modela.

1.3 Sadrzaj i struktura rada

Rad je napisan u Cetiri cjeline. U prvoj je definiran predmet i cilj rada, kao i koristena metodologija.
Druga cjelina definira projektni menadzment, navodi njegovu povijest te objasnjava projektni
menadzment kroz strateSku sposobnost. U tre¢oj cjelini isticu se vaznosti koriStenja metodologije
vodenja projekata. Detaljnije se objaSnjavaju tradicionalni model vodenja projekta prema
PMBOKu te Scrum agilna metodologija. Takoder, objasnjen je pojam hibridnog projektnog
menadzmenta te su opisane PRiSM i PRINCE2 metodologije. Cetvrto i posljednje poglavlje
donosi autorov prikaz hibridnog modela vodenja projekata na primjeru razvoja aplikacije te

analizu i preporuke navedenog modela. Na kraju se donosi zaklju¢ak ovog rada.



2 Projektni menadZment

Projektni menadzment (engl. Project management) nalazimo jo$ pod pojmom upravljanje
projektima. Prema navodenju Radujkovi¢ (2000) upravljanje projektom mozemo definirati kao
planiranje, organizaciju, prac¢enje i kontrolu svih aspekata projekta i motiviranje ukljucenih strana
za postizanje ciljeva unutar planiranog troska i vremena, po planiranim pokazateljima uspjesnosti

na siguran nacin.

Osnova projektnog menadzmenta je projekt. ,,Projekt je privremeni pothvat kojim se stvara
jedinstven proizvod, usluga ili rezultat. Privremena priroda projekta ukazuje na to¢no odredeni
pocetak i kraj. Kraj se dostize kada su postignuti projektni ciljevi ili kada se projekt prekida zato
Sto se njegovi ciljevi nece ili ne mogu ostvariti ili kad viSe ne postoji potreba za projektom*

(Project Management Institute, 2011).

Na projekt mozemo gledati kao na pretvorbu inputa u output uz niz ograni¢enja, primjenom
razli¢itih mehanizama kako bi se projekt ostvario (Maylor, 2003). Za mnoge organizacije sve
pocinje kratkim opisom projekta (engl. Project brief) u kojem se iznose i ograni¢enja dokumenta,
odnosno projekta, poput ograni¢enog vremena i Kvalitete, troska pravnih aspekata, okolisa,
lokacije ili razli¢itih indirektnih efekata. Opipljivi i neopipljivi outputi projekta ostvaruju se kroz
mehanizme ljudi, njihovih znanja i vjestina, zatim kroz financijske resurse, mnogobrojne alate i

tehnike, ali i kroz tehnologiju.

2.1 Povijest

Povijest upravljanja projektima seze jo§ u drevnu proslost, nazalost bez formalnih zapisa iz toga
vremena. Ako imamo na umu kako su tijekom povijesti zavrSeni neki od impresivnih projekata,
kao §to su piramide u Gizi, Kineski zid ili Rimski koloseum, gdje su vjesti inzenjeri morali
detaljno razmisljati o svim fazama projekta i upravljati velikim brojem ljudi duzi niz godina, onda

znamo koliko bi neprocjenjivi bili takvi zapisi (Seymour i Hussein, 2014).

Henri Fayol (1841-1925) i Henry Gantt (1861 - 1919) nazivaju se praocima projektnog
menadzmenta. Henri Fayol definirao je pet funkcija menadzmenta: planiranje, organizacija,
zaposljavanje, vodenje i kontroliranje ( Olum, 2004) dok je Henry Gantt razvio Ganttov dijagram.
Ganntov dijagram iznimno je vazan za povijest projektnog menadzmenta, buduc¢i da naglasava
prepoznavanje potrebe 1 isti¢e prednost razlaganja sloZenih projekata na manje, upravljive zadatke

(Seymour i Hussein, 2014).



Tijekom godina Hladnog rata vojska igra vaznu ulogu u rafiniranju nekolicine tehnika projektnog
menadzmenta (Schwalbe, 2015). Clanovi ameri¢ke mornarice 1958. godine prvi koriste mrezne
dijagrame. Dijagrami pomazu pri uspostavljanju veza izmedu zadataka $to poboljSava planiranje
projekta, a omogucava identifikaciju i pracenje kriticnog puta projekta (engl. Critichal Path
Analysis). Maylor (2003) utvrduje kako u isto vrijeme izvoda¢ radova Rand, partner americke
vojske, izraduje PERT metodu (engl. Project Evaluation and Review Technique) za planiranje
razvoja projektila. CPA 1 PERT metode iskljucivo se upotrebljavaju u fazi planiranja projekta. U
tom periodu pocinje Se upotrebljavati strukturna ras¢lamba poslova (engl. Work breakdown
structure - WBS), a 1965. Godine osniva se International Project Management Association (IPMA)
koja kroz godine postaje glavni promotor vodenje projekata na podru¢jima Europe, Azije i
Arapskih zemalja. Cetiri godine kasnije osniva se Project Management Institute (PMI), primarno

orijentiran na podruc¢je Amerike (Seymour i Huseein, 2014).

Tijekom 1980-ih i ranih 1990-ih godina dolazi do poveéanih napora u prikazivanju projektnog
menadZzmenta kao strukturirane discipline i pristupa. Vodenje projekata percipira se kao prikladna
metodologija za odgovor i iniciranje promjena. PMI razvija prvi program certificiranja i
registracija za voditelje projekata pod nazivom PMP (engl. Project Management Professional).
Nadalje, kao vazne funkcije u upravljanju projektima nadodaju se: opseg projekta, rizik, ljudski
resursi. komunikacija, pravodobna opskrba i troSkovi. Stavlja se naglasak na definiranje
korisnikovih Zelja i potreba, studija isplativosti, analize vrijednosti, menadzment rizika i opéenito

na pokretanje projekata (Stretton, 2007).

Od 1990-ih stavljen je naglasak na strateSku ulogu projekata. Voditelji projekata tako postaju
integratori projekata, odgovorni za postavljanje potrebnih resursa, znanja i procesa od iniciranja
do zavrSetka. Nove tehnologije omogucavaju provedbu projekta putem virtualnih, dislociranih
timova (Maylor, 2003). 1995. godine izlazi publikacija SCRUM proces za razvoj softvera koju su
napisali Jeff Sutherland i Ken Schwaber. U isto vrijeme Kent Beck objavljuje knjigu o ekstremnom
programiranju. 2001. godine skupina entuzijasta objavljuje Agile Manifesto u kojem objasnjavaju

12 principa agilnog razvoja sofvera (Varhol, 2017).

Projektni menadzment nastavlja s razvojem, a 2009. godine upravljanje projektima proglaSeno je
treCcom najpozeljnijom vjestinom, nakon vodenja i pregovaranje te analize poslovanja, prema

pisanju Seymour i Hussein (2014).



2.2 Voditelj projekata

“Voditelj projekta osoba je koju je organizacija koja provodi projekt imenovala s ciljem postizanja
projektnih ciljeva” (Project Management Institute, 2011). Voditelj projekta sudjeluje u stvaranju
projekta ve¢ od najranije pripreme i vodi projekt sve do zavrSetka, a uloga voditelja moze se

usporediti s generalnim direktorom u minijaturi (Dujakovi¢, 2000).

Nakon $to definira opis projekta, voditelj projekta identificira podruc¢ja na kojima treba odraditi
neku aktivnost kako bi projekt bio uspjesno izvrSen. Potom identificira troSkove i1 benefite, a nakon
Sto za njih dobije odobrenje nadleznih osoba, nadgleda projekt i izvjeStava ih o tijeku projekta.
Tijekom ¢itavog trajanja, voditelj projekta dogovara/pregovara o obavezama, identificira
probleme 1 predlaZe njihova potencijalna rjeSenja te kontrolira nastale izmjene. Voditelj projekta
utvrduje opseg dogovorenih isporuka, istovremeno planiraju¢i finalnu implementaciju. Po potrebi,
osigurava izradu priru¢nika 1 materijala za trening 1 planira podrSku korisnicima nakon
implementacije. Takoder, pruza informacije linijskim menadZerima i menadzerima informacijskih
sustava 0 performansama radnika na projektu. Odgovornosti voditelja projekta su i kontrola
strukturalne ra§¢lambe poslova (WBS), analiza rizika te izrada izvjeStaja o realizaciji benefita Sest

mjeseci nakon projekta (Kerzner, 2000).

U istrazivanju Profiliranje kompetentnog voditelja projekta zakljucak je kako je malena
povezanost izmedu percipiranog performansa na poslu i znanja prema standardima vodenja
projekata (PMI, IPMA; APM BoK). Crawford (2000) Takav zakljucak istrazivanja moze lezati u
kompleksnosti pozicije voditelja projekta. VVoditelj projekta treba biti lider, ali i znati kako procitati

govor tijela, pregovarati te vladati mnogim drugim vjestinama (Abeid, 2015).

Sest kljuénih vjestina koje voditelj projekta mora posjedovati su komunikacija, vodenje,

upravljanje timovima, pregovaranje, osobna organizacija i upravljanje rizicima (Abeid, 2015).

Uloga, opis zadataka i naziv voditelja projekata drugaciji su, ovisno o odabranoj metodologiji
vodenja projekata. Prilikom primjene SCRUM agilne metodologije ne postoji naziv voditelja
projekta ve¢ se odgovornosti 1 zadaci dijele izmedu ¢lanova tima, SCRUM Mastera i Product

Ownera, o ¢emu ¢e vise rijeci biti neSto kasnije u ovom radu.

2.3 Projektni menadZment kao strateSska sposobnost

Za raspravu o temi projektnog menadZmenta kao strateskoj sposobnosti potrebno je je najprije

definirati pojam strategije poduzeca.



“Strategija predstavlja kulturu organizacije (kodeksi ponaSanja, poslovna etika, kvaliteta

proizvoda i usluga, imidz i odnosi unutar i izvan organizacije) i poslovni rizik” (Kadlec, 2013).

Strategija je i skupina odluka koje pomazu tvrtki ili poduzetniku ostvarenje specifi¢nih ciljeva
poslovanja. Ona predstavlja vrhovni plan koji menadZment tvrtke implementira kako bi se
osigurala kompetitivna pozicija na trziStu, zadovoljilo kupce, uspjesno izvrSio operativne poslove

te postiglo Zeljene ciljeve (Business Jargons, 2019).

Strateski menadzment projekata ukljucuje usmjeravanje uc¢inaka projekata organizacije kako bi se
postigli strateski ciljevi. Za razvoj strateSke sposobnosti u projektu je potrebno napraviti novi
proizvod ili proces (alat za upotrebu). Pojedinci unutar organizacije moraju taj alat efikasno
koristiti, kako bi se smatralo da je on isporucio vrijednosti. Navedene vrijednost moraju biti

strateski relevantne, svrstane i prihvac¢ene na Sirem trzistu (Weaver, 2014).

Postoje dvije strane projektnog menadzmenta kao strateske sposobnosti: prva je sposobnost
poduzeca da ostvari odlicne rezultate primjenom projektne strukture, Sto je vrlo bitno ako
poduzece prihode ostvaruje na ovaj nacin. Drugo predstavlja kompetitivnu prednost primjenom
projektnog vodenja, kao direktan rezultat sposobnosti ili indirektno, kroz moguénost promjene

organizacija kako bi se zadovoljila hitna potreba (Maylor, 2003).

StrateSki imperativ postizanja izvrsnosti u projektnom menadzmentu za organizaciju dolazi iz
internih 1 eksternih izvora. Interni izvori predstavljaju starije menadzere koji otkrivaju benefite
vodenja projekata prilikom proucavanja generalnih trendova u industriji te poboljSanju
efektivnosti 1 efikasnosti unutar poduzeca. Eksterni pritisci kao $to su: konkurencija, standard
kvalitete, financijski ucinci, pravni ucinci, tehnoloski faktori, briga za drustvo, politicki faktori,
ekonomski pritisci i zabrinutost sudionika, mogu natjerati poduzece da promijeni na¢in poslovanja
(Kerzner, 2000).

Glavni su ciljevi projekta odredeni organizacijskom strategijom a odredeni su projektnim
kompromisima(engl. trade-offs), prikazanima na slici 1. Na primjer, ako je organizacija
orijentirana na brzinu isporuke, to predstavlja cilj u¢inka projekta, dok trosak i kvaliteta spadaju u
sporedne ucinke koji se moraju nalaziti unutar prihvatljivog limita. Tri glavna kompromisa u
projektnom vodenju su: vremenski, troskovni i kvalitativni u¢inak (Maylor, 2003). Kao Sto je
vidljivo na slici ispod, jedan od tih elemenata uvijek je zrtvovan zbog druga dva. Primjerice, ako

je prioritet kvaliteta, a usto zelimo da projekt bude jeftin, patit ¢e vrijeme tj. brzina i projekt ¢e se

10



odvijati sporo. AKo je, pak, uz kvalitetu, prioritet stavljen na brzinu, cijena projekta ¢e neminovno

porasti. Zelimo li brz i jeftin projekt, jasno je da ¢e on biti niske kvalitete.

Slika 1 Trokut projektnog menadzmenta

Cost 2% Time
Cheap

= Poor Quality

Izvor: https://gallivantrix.com/2018/09/ (25.8.2019)
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3 Metodologije vodenja projekata

Metodologija se definira kao set smjernica ili principa koji se mogu primijeniti na specifi¢énu
situaciju, a moze predstavljati poseban pristup, predlozak, formu ili listu koja se primjenjuje u
zivotnom ciklusu proizvoda. Formalna metodologija vodenja projekta treba voditi posao svih
Clanova tima kroz cijeli zivotni ciklus, dok svi ¢lanovi moraju biti upoznati s odabranom

metodologijom (Charvat, 2003).

Neke od brojnih prednosti koriStenja metode za vodenje projekata, o€ituju se u tome $to se metoda
ponavlja, moze se nauciti, gradi Se na iskustvu, poznata su oc¢ekivanja, a preuzimanje ve¢ zapocetih
projekata je jednostavnije. Dokumenti i njihov izgled unaprijed su poznati, a metoda omogucava i
proaktivnost (Bentley, 2012).

Jedna metodologija nece pristajati svim organizacijama, a vrlo je vjerojatno i kako unutar iste
organizacije jedna metodologija ne¢e odgovarati svim projektima, stoga predlaze razvoj i
provodenje pojednostavljenog postupka procjene tehnologije (engl. methodology assessment

process -MAP) kako bi se odredio najbolji pristup svakom projektu (Alexander, 2018).

Postoji veliki broj metodologija za vodenje projekata, a neke od njih detaljno ¢e biti opisane u

nastavku rada.

3.1 Tradicionalni model vodenja projekata

Tradicionalni model vodenja projekata naziva se i vodopadni model (engl. Waterfall model ).
Tradicionalni model je utvrdena metodologija za vodenje projekata na temelju sekvencijalnih
ciklusa, gdje izlaz svake faze postaje ulaz za sljede¢u fazu, a svaka faza nastavlja se bez
preklapanja (Balaji i Murugaiyan, 2012). Na primjeru softverskog projekta to bi znacilo da
programski razvoj pocinje tek nakon Sto je faza dizajn zavrSena, a testiranje se odvija tek po

zavrSetku faze kodiranja u zasebnoj fazi testiranja.

Mnogo vremena se ulaze u prikupljanje zahtjeva i izradu dizajna, jer je u kasnijim fazama teze
dodati dodatne znacajke u projekt (Marchewka, 2014). Vodopadni model planira kompletno
zavrSeni proizvod na kraju planiranog vremena, a klijent je involviran na pocetku i kraju projekta

(Fair, 2012).

Vodopadni model u ovom radu objasnit ¢emo pomocu Tijela znanja o upravljanju projektima,

PMBOKa (engl. Project Management Body of Knowledge).

12



Slika 2 Graficki prikaz vodopadnog modela

Definicija i
analiza zahtjeva

Oblikovanje
programske
podréke i sustava

Implementacija i
testiranje

jedinica sustava

Integracija i
testiranje
sustava

Rad i odrZavanje

Izvor : https://github.com/foivz/r18035/wiki/Projektna-dokumentacija (22.9. 2019)

3.11 PMBOK
PMBOK je standard za upravljanje projektima koji je stvorio Institut za projektni menadZzment

(engl. Project Management Institute -PMI).

“Proces upravljanja projektom skup je medusobno ovisnih akcija i aktivnosti koje se moraju
poduzeti da bi se ostvario odredeni skup proizvoda, rezultata i usluga. Svaki proces karakteriziraju
njegovi ulazi, alati i tehnike koje se mogu primjenjivati te izlaz kojima rezultira. PMBOK standard
opisuje procese upravljanja projektima koje provodi projektni tim. Procesi upravljanja projektima
primjenjuju se globalno i u razli¢itim industrijama. Procesi, znanje i vjestine opisane u PMBOK

standardu ne primjenjuju se uvijek jednako na svim projektima. Voditelj projekta, u suradnji s
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projektnim timom, za svaki je projekt odgovoran ustanoviti odgovarajuce procese i odgovarajuci

nacin primjene svakog procesa” (Valencic¢, Plesa, Kazovi¢ , 2018).

“Procesi upravljanja projektima grupirani su u pet kategorija koje su poznate pod nazivom

procesne grupe upravljanja projektima (procesne grupe):

e Procesna grupa Pokretanje su procesi koji se provode kako bi se definirao novi projekt ili
nova faza postojeceg projekta te dobivanje ovlasti za pokretanje projekta ili faze.

e Procesna grupa Planiranje su procesi potrebni da bi se ustanovio opseg projekta, pomnije
odredili ciljevi i definirao tijek aktivnosti potrebnih da se postignu ciljevi zbog kojih je
projekt i pokrenut.

e Procesna grupa Izvrsavanje su procesi koji se provode kako bi se obnovio rad definiran
planom upravljanja projektom te da bi se zadovoljile projektne specifikacije.

e Procesna grupa Nadzor i kontrola su procesi potrebni za pracenje, pregled i podesavanje
napretka i u€inkovitosti projekta; identificiraju se podrucja u kojima su potrebne izmjene
plana i pokre¢u odgovarajuce izmjene.

e Procesna grupa Zatvaranje su procesi koji se provode zbog zavrsetka svih aktivnosti svih

procesnih grupa, kako se zatvorio projekt ili faza” (PMI, 2011).

Drugi nacin kategoriziranja projektni procesa je prema podru¢jima znanja koja se dijele na:
upravljanje integracijom, opsegom, vremenom, troSskovima, kvalitetom projekata, ljudskim
resursima, komunikacijama na projektu, projektnim rizicima te upravljanje nabavom za potrebe
projekta (Stackpole, 2013).

PMBOK cetvrto izdanje opisuje 42 procesa, a tablica prikazuje pridruzivanje procesa procesnim

skupinama i podru¢jima znanja.
Procesna grupa Pokretanje

Procesna grupa Pokretanje sastoji se od dva procesa: Projektna povelja i Identifikacije
zainteresiranih strana, a sluzi kako bi se odredila vizija i cilj projekta i osiguralo odobrenje

sponzora projekta (Duehlmeier, 2018).

“Izrada povelje projekta proces je izrade dokumenta koji odobrava projekt ili fazu i dokumentira
pocetne zahtjeve koji zadovoljavaju potrebe i o¢ekivanja zainteresiranih strana” (PMI, 2011).

Kljuéne komponente projektne povelje su: poslovni slucaj, opseg projekta i rezultati, ciljevi,
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potrebni resursi, plan i vremenski okvir, procjena troskova, rizici i problemi te ovisnosti
(Duelhmeire, 2018).

Identificiranje zainteresiranih strana je proces identifikacije svih organizacija i ljudi koji sudjeluju
u projektu i dokumentiranju. Kao ulaz sluzi projektna povelja, a na izlazu ovog procesa potrebno
je imati registar zainteresiranih strana i strategiju upravljanja zainteresiranim stranama (PMl,
2011). Zainteresirane strane mogu se identificirati pomocu povelje projekta, ugovora, imovine

organizacijskih procesa, kao izlaz intervjua s ekspertima ili sesije brainstorminga (Usmani, 2019).

3.1.2 Procesna grupa Planiranje

“Procesna grupa Planiranje sastoji se od procesa koji se provode kako bi se ustanovio ukupni opseg
napora, definirali i pomnije odredili ciljeve i izradio plan djelovanje potreban da bi se postigli ti
ciljevi” (PMI, 2011). Predstavlja najzahtjevniju procesnu grupu unutar koje je odvija dvadeset

procesa upravljanja projektima, a sve rezultira projektnim planom.
PMI (2011) opisuje sljedece procese ukljuene u ovu grupu:

e lzrada plana upravljanja projektom - predstavlja dokumentiranje radnji neophodnih za
definiranje, pripremu, integraciju i koordinaciju pomo¢nih planova

e Prikupljanje zahtjeva - odnosi se na prikupljanje i dokumentiranje zahtjeva zainteresiranih
strana

e Definiranje opsega - izrada detaljnog opisa projekta i proizvoda

e |zrada WBSa - predstavlja podjelu isporuka projekta na manje komponente kojima se lakse
upravlja

e Definiranje aktivnosti - popis aktivnosti koje se moraju obaviti kako bi se izvrsile projektne
isporuke

e Odredivanje slijeda aktivnosti - predstavlja identifikaciju i dokumentaciju odnosa
projektnih aktivnosti

e Procjenjivanje resursa aktivnosti - obuhvaca procjenu kvantitete i kvalitete materijala, ljudi
i opreme za obavljanje aktivnosti

e Procjenjivanje trajanja aktivnosti - odredivanje razdoblja potrebnih za dovr$avanje jedne
aktivnosti

e lzrada vremenskog rasporeda - cilj je izraditi vremenski raspored na temelju analize slijeda

aktivnosti, trajanja, resursnih zahtjeva i ograni¢enja rasporeda

15



e Procjenjivanje troSkova - nov€ani resursi potrebni za izvrSenje aktivnosti

e CQOdredivanje budZeta - predstavlja zbrajanje procijenjenih troSkova radi odredivanja
temeljnog troskovnika

e Planiranje kvalitete - identifikacija zahtjeva za kvalitetom i dokumentiranje nacina
provedbe

e |zradaplana ljudskih resursa - identificiranje projektnih uloga, odgovornosti, vjestina i plan
upravljanja formiranje tima zaposlenika

e Planiranje komunikacija - proces odredivanja informacija zainteresiranih sudionika i
komunikacijskog pristupa.

e Planiranje upravljanje rizicima - definirani nacini upravljanja rizicima na projektu

e Identificiranje rizika - odredivanje svih projektnih rizika i upis u registar

e Kuvalitativna analiza rizika - predstavlja odredivanje prioriteta rizika za daljnju analizu

e Kvantitativna analiza rizika - numericka analiza rizika

e Planiranje odgovora na rizike - proces razvoja opcija i aktivnosti za smanjivanje prijetnji i
povecanja ciljeva

e Planiranje nabave - proces dokumentiranja odluka o nabavi za potreba projekta, pristupa i

identifikacija dobavljaca

3.1.3 Procesna grupa Izvr§avanje
Ova grupa se fokusira na pracenje, pregled i podeSavanje napretka i ucinkovitosti projekta,
identificiraju se sva podrucja gdje su potrebne izmjene plana i pokrece se postupak izmjene

(Valenci¢, Plese i Kazovié, 2018).

U ovoj fazi potreban nam je Plan projekta kako bi se projekt kretao u pravom smjeru. Tim izvrSava
posao i kreira isporuke, dok voditelj projekta koordinira resurse, a sama faza moze trajati od
nekoliko dana do nekoliko godina, ovisno o trajanju projekta (Project Management Academy,
2019).

PMI (2011) nabraja sljedece projektne procese ukljucene u ovu fazu:

e Usmjeravanje i upravljanje izvrSenjem projekta - predstavlja izvrSavanje rada koji je
definiran u planu upravljanja projektom radi postavljanje ciljeva projekta
e Osiguranje kvalitete - ukljucuje reviziju zahtjeva kvalitete i rezultata mjerenja da bi se

osigurali odgovarajuci standardi kvalitete i operativnih definicija
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e Formiranja projektnog tima - okupljanje i potvrda raspolozivosti ljudskih resursa potrebnih
za izvedbu projekta

e Razvoj projektnog tima - predstavlja unapredenje sposobnosti, timskog duha i timskog
okruzenja s ciljem pobolj$anja uc¢inkovitosti

e Upravljanje projektnim timom - prati se ucinkovitost projektnog tima, daju povratne
informacije, rjeSavaju problemi i upravlja izmjenama zbog optimiziranja uc¢inkovitosti
projekta

e Distribucija informacija - stavljanje informacija o projektu na raspolaganje zainteresiranim
stranama, a izlaz iz ovog procesa je azuriran dokument o organizacijskim procesnim
sredstvima

e Upravljanje oCekivanjima zainteresiranih strana - predstavlja komunikaciju i suradnju s
identificiranim zainteresiranim stranama kako bi se zadovoljile potrebe i rijesila otvorena
pitanja

e Provodenje nabave - ukljucuje odabir dobavljaca i proces dodjele ugovora

3.1.4 Procesna grupa Nadzor i kontrola

Procesna grupa Nadzor i kontrola predstavlja vjeStine potrebna za nadgledanje napretka 1
dokumentiranje mjerila. Timski u¢inak i brza reakcija na hitne problema klju¢na je za odrzavanje
pozitivnog napretka projekta (VIllanova University, 2019). Klju¢na prednost je redovito

promatranje i mjerenje u¢inkovitosti projekta (PMI, 2011).

Nuzni zadaci u ovoj procesnoj grupi su: nadzor i kontrola projektnog rada, integrirana kontrola
izmjena, potvrdivanje opsega, kontrola opsega, vremenskog rasporeda, troSkova i kvalitete,

izvjesée o ucinkovitosti, nadzor i kontrola rizika te administriranje nabave

3.1.5 Procesna grupa Zatvaranje
Procesna grupa Zatvaranje sastoji se od dva procesa: zatvaranje projekta ili faze i zatvaranje

nabave.

Kljuéne aktivnosti ove procesne grupe su: razvijanje procedure zatvaranja, kako bi se lakSe proveo
proces zatvaranja, potpuno zakljucivanje projektnih ugovora, potvrdivanje da je posao napravljen
prema zahtjevima, dobivanje sluzbenog prihvacanja od kljuénih sudionika, predaja finalnog

izvjeStaja o0 performansama, indeksiranje i pohrana dokumenata, dokumentacija naucenih lekcija
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na projektu i predaja kompletnog produkta, odnosno projekta klijentu ili sudioniku (Prakash,

2019).

3.2 Agilni projektni menadZment

Agilni projektni menadzment je iterativni pristup planiranju i vodenju projektnih procesa (Rouse,

2011). Agilni projekt odvija se u manjim sekcijama nazvanim iteracije.

“Agilan rad (engl. Agile) je sposobnost kreiranja i odgovaranja na promjenu. To je na¢in nosenja

i uspjeha u nesigurnoj i turbulentnoj okolini” (Agile Alliance,2019).

Agilni projektni menadzment moze se koristiti za sve vrste projekata no inicijalno je razvijen za

potrebe izrade programskih rjeSenja, a temelji se na Agilnom manifestu (engl. Agile manifest).

Agilni manifest donosi 12 principa :

Najvisi prioritet je zadovoljiti kupca kroz ranu i kontinuiranu isporuku softvera.

Potrebno je prihvatiti promjene u zahtjevu ¢ak i u kasnom razvoju. Agilni procesi koriste
promjenu kao kompetitivnu prednost kupca.

Redovna isporuka funkcionalnog softvera od nekoliko tjedana do nekoliko mjeseci s
preferencijom kraceg vremenskog intervala.

Poslovni ljudi i razvojni programeri moraju suradivati tijekom projekta.

Projekt se gradi oko motiviranog pojedinca pruZanjem podrske i povjerenja kako bi obavili
pOSao.

Najucinkovitija metoda prikupljanja informacija je razgovorom lice u lice.

Funkcionalan softver primarna je mjera napretka projekta.

Agilni procesi promoviraju odrzivi razvoj softvera. Sponzoru projekta, programerima i
korisnicima treba omoguciti odrzavanja stalnog tempa.

Stalna pozornost, tehnicka izvrsnost i dobar dizajn poboljSavaju agilnost.

Bitno je zadrzati jednostavnost.

Najbolje arhitekture, zahtjevi i dizajn dolaze od samoorganizirajucih timova.

U redovitim intervalima tim daje prijedloge kako postati u¢inkovitiji te prilagodava svoje

ponasanje nacelno zaklju¢cima ( Beck et al., 2001).

Poslovni ciljevi koji proizlaze iz primjene agilne metodologije su: kontinuirana inovacija,

prilagodljivost proizvoda, poboljsano vrijeme izlaska na trziste, prilagodljivost ljudi i procesa, ali
I pouzdani rezultati (Highsmith, 2009).
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Agilni projektni menadZment moguce je provoditi pomoc¢u agilnih metodologija. Neke od
najpoznatijih su: SCRUM, LEAN, Kanban, Ekstremno programiranje (XP), Chrystal, Feature
Driven Development (FDD), Dynamic Systems Development Method (DSDM).

Za potrebe ovog rada detaljnije ¢e biti obradena SCRUM metodologija.

3.21 SCRUM

Ken Schwaber i Jeff Sutherland napisali su 2013. godine knjigu The scrum guide u kojem
definiraju Scrum kao okvir za razvoj, isporuku i odrzavanje kompleksnih proizvoda, a sastoji se
od Scrum timova, njihovih uloga (engl. roles), dogadaja (engl. events), artefakata (engl. artifacts)
i pravila. Leybourn (2013) dodaje: “svaki projekt je isporucen u fleksibilnom i iterativnom nacinu,

a na kraju svakog sprinta postoje opipljivi rezultati posla.”
Osnova Scruma tri su stupa koji drze implementaciju i empirijsku procesnu kontrolu:

1) Transparentnost - znacajan aspekt procesa treba biti vidljiv onima odgovornima za ishod.
Aspekti trebaju biti definirani po odredenom standardu kako bi svim uklju¢enima bilo
jasno §to vide.

2) Inspekcija - korisnici Scrum metodologije moraju ucestalo pregledavati artefakte i
napredak prema cilju sprinta te detektirati neZeljena odstupanja.

3) Adaptacija - ako se odredi da jedan ili viSe aspekata odstupa iz prihvatljivih limita, proces
ili materijal koji se pocesira mora biti prilagoden u §to kracem vremenu kako bi se izbjegla

daljnja odstupanja (Sutherland i Schwaber, 2013).

Pet centralnih vrijednosti Scrum metodologije prikazane su na slici 3. Clanovi tima imaju hrabrosti
napraviti prave poteze i raditi na teSkim problemima. Fokus je potreban na sprintu i ciljevima
Scrum tima , a ¢lanovi tima se obvezuju ostvariti ciljeve Scrum tima te se medusobno postuju.

Scrum tim i sudionici otvoreni su poslu i preprekama u radu (West, 2016).
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Slika 3 Pet centralnih vrijednosti Scrum metodologije

D serumorg g . Hrabrost

Fokus
Predanost
Postovanje

Otvorenost

Izvor: https://www.scrum.org/resources/blog/5-scrum-values-take-center-stage
(9.9. 2019)

SCRUM dogadaji
Scrum opisuje pet dogadaja:

Planiranje sprinta (engl. Sprint planning)
Dnevni Scrum sastanak (engl. Daily Scrum)
Pregled sprinta (engl. Sprint review)

Retrospektiva sprinta (engl. Sprint retrospective)

a ~ wDn e

Sprint

Sastanak planiranja sprinta odrzava se na pocetku svakog sprinta, a sudjeluju Vlasnik proizvoda
(engl. Product owner), Scrum Master i cijeli tim programera. U prvom dijelu sastanka vlasnik
proizvoda opisuje znacajke s najveéim prioritetom, a tim postavlja pitanja kako bi u drugom dijelu
sastanka mogli odrediti koje zadatke ¢e prebaciti iz Popisa stavki (engl. Product backlog) u Popis
stavki za sprint. Ponekad, ovisno o veli¢ini Product backloga i brzini tima, moze biti dovoljno
objasniti samo stavke visokog prioriteta, dok se o ostalim stavkama pric¢a tijekom iduéih Sprint
planiranja. Jednom kada se dogovori popis stavki za predstojeci Sprint vise nije moguce dodati

dodatne stavke na popis (Cohn, 2004).
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Dnevni Scrum sastanak okuplja tim na 15 minuta, a svaki ¢lan tima daje odgovor na tri pitanja:

1) Sto si napravio na projektu od zadnjeg dnevnog sastanka?
2) Sto planiras raditi na projektu do sljede¢eg dnevnog sastanka?

3) Postoje li kakve prepreke koje u sprintu mogu onemoguciti mene ili razvojni tim?

Cilj dnevnog sastanka je sinkronizacija posla cijelog tima i identifikacija problema te poduzimanje

potrebnih koraka, kako bi tim nastavio s poslom (Schwaber, 2004).

“Pregled sprinta (eng. Sprint Review) se odrzava na kraju Sprinta s ciljem kontrole Inkrementa i,
ako je potrebno, prilagodbe Popisa stavki za proizvod. Tokom Pregleda sprinta Scrum tim i klju¢ne
zainteresirane strane zajedno prolaze kroz Inkrement proizvoda koji je nastao tokom Sprinta.
Temeljeno na tim informacijama i svim promjenama na Popisu stavki koje su nastale tokom
Sprinta, sudionici zajedno dogovaraju koje se sljedece stvari mogu napraviti kako bi se povecala
vrijednost” (Sutherland i Schwaber, 2013). Prema pisanju Deemer et. al. (2011) Scrum Master
ima vaznu ulogu u upoznavanju cijelog tima s Definicijom gotovog ( engl. Definition of done) za
proizvod ili izdanje i ne dopusta na Pregledu sprinta raspravu o stavkama koje nisu zavrSene prema
definiciji. Takve stavke premjesStaju se u Popis stavki gdje ¢e ih ponovno prioritizirati Vlasnik

proizvoda. Clanovi tima smiju provesti maksimalno 30 minuta pripremajuci se za ovaj sastanak.

Svaki Sprint zavrSava retrospektivom, a na ovom sastanku tim se osvrée na vlastite procese,
ponosanja i na temelju njih napraviti promjene u sljede¢em Sprintu. Sam sastanak sastoji se od
nekoliko faza kao $ta je postavljanje uvjeta za sastanak, prikupljanje podataka, stvaranje uvida,
odluke $to napraviti i zatvaranje sastanka. Ovaj sastanak otkriva organizacijske prepreke - nakon
Sto tim ispravi prepreke na koje moze djelovati, Scrum master radi na rjeSavanju ostalih

organizacijskih prepreka (James, 2010).

“Srce Scruma je Sprint, vremenski ogranic¢eni period od jednog mjeseca ili manje tijekom kojeg
se proizvede "zavrSen", upotrebljiv i potencijalno isporuciv Inkrement proizvoda. Sprintevi su
jednakog trajanja tijekom cijelog razvoja proizvoda. Novi Sprint zapocinje neposredno nakon $to

zavrsi prethodni” (Sutherland 1 Schwaber, 2013).
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Artefakti u Scrumu

Artefakti u Scrumu obuhva¢aju Product Backlog koji predstavlja listu cjelokupnog projekta,
sprinte backlog koji obuhvaca listu zadataka koju ¢e tim raditi u sprintu te inkrement kao

nadogradnja postojecem proizvodu nakon zavrSetka sprinta.

Product Backlog, prikazan na slici 4. predstavlja listu svih stavki i korisni¢kih pric¢a (engl. User
Story) za proizvod koje definira Vlasnik proizvoda i svakom pridodaje prioritet za izradu
(Leybourn, 2013). Product Backlog nije konacan, stalno se mijenja evaluiranjem proizvoda i
okoline u kojoj se primjenjuje. Osim po prioritetima, lista se formira na temelju vrijednosti, rizika
1 nuznosti, a stavke na vrhu su dio trenutnih aktivnosti - Sto je stavka pozicionirana vise u
redoslijedu, to je vise bila razmatrana. Te stavke su detaljnije i jasnije, a procjene preciznije
(Sutherland i Schwaber, 2013). Product Backlog moze ukljucivati razliCite stavke: od novih
znacajki ili unapredenja za korisnika, ciljeva unaprjedenja inzenjerstva, preko istrazivackih radova

ili eventualno prepoznatih nedostatka.
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Slika 4 Primjer Product Backloga

Product Backlog

Korisnicka prica Prioritet Bodovi
Prica 1 1 8
Prica 2 2 16
Prica 3 3 0
Prica 4 4 32
Prica 5 5 48
Prica 6 6 16
Prica 7 7 8
Prica 8 8 8
Prica 9 9 16

lzvor: viastita izrada

Sprint Backlog popis je stavki na kojima ¢e se raditi u dogovorenom sprintu i predstavlja output
sastanka Planiranje Sprinta koji je ranije objasnjen. Tim se samoorganizira, zadaje i preuzima
zadatke iz Sprint Backloga i samo ¢lanovi tima mogu u tijeku sprinta mijenjati ovaj popis
(Advanced Development Methods, Inc. ,2003).

Inkrement se jo$ naziva i “sashimi”, manji komad proizvoda koji sadrzi sve aspekte gotovog
proivoda, a dolazi iz kulinarstva, to¢nije sushija gdje je jedan komad slican svim drugim
komadima. Advanced Development Methods, Inc. (2003) Scrum zahtjeva od razvojnih timova da
izrade inkrement funkcionalnosti proizvoda tijekom svakog Sprinta, a inkrement mora biti
isporuciv ako kupac zeli implementirati funkcionalnost, Sto zahtjeva da se inkrement sastoji od

detaljno testiranog koda te dokumentirane funkcionalnosti.
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Scrum tim

Scrum timovi su samoorganizirajuéi i viSefunkcionalni, a obi¢no se sastoje od Vlasnika proizvoda
(eng. Product Owner) koji upravlja Product backlogom i odreduje smjer razvoja proizvoda, Scrum

Mastera koji osigurava izvrSavanja Scrum metodologije te razvojnog tima.

Tim posjeduje sve kompetencije za obavljanje posla, sto omogucéava vecu fleksibilnost, kreativnost
i uéinkovitost (Sutherland i Schwaber, 2013). Tim se obi¢no sastoji od 7 +- 2 ¢lana, a najbolji
rezultati dobivaju se ukoliko su svi ¢lanovi 100% dedicirani radu na jednom proizvodu (Deemer

et. al. , 2011).

Product Owner je odgovoran za viziju proizvoda. Prikuplja i prioritizira potrebe, kontrolira budzet
I povrat investicije (ROI) (Sachdeva, 2016). On je jedini odgovoran za upravljanje i kontroliranje
Product Backloga, prema Advanced Development Methods (2003), dok Sutherland i Schwaber
(2013) pisu kako upravljanje Backlogom ukljucuje upravljanje vizijom, ciljevima i redoslijedom
stavka na Product Backlogu te prenoSenje istog na razvojni tim. Product Owner osigurava
vidljivost Product Backloga, transparentnost i razumljivost svim uklju¢enim stranama. Isto tako

objasnjava sve stavke do potrebne razine kako bi ih cijeli tim razumio.

Scrum Master omogucéava provedbu Scrum metodologije unutar organizacije, osigurava da je
metodologija razumljiva, kreira moguénosti za rad samo organizacijskih timova te brani tim od
vanjskih utjecaja 1 distrakcija. Scrum Master nema menadZzerski autoritet, ali ima ulogu voditelja i
rjeSavatelja prepreka (James i Walter, 2010). Advanced Development Methods (2003) pisu kako
je posao Scrum Mastera osigurati produktivnost tima na svaki moguéi nacin, a prioritet je

rjeSavanje problema.

Uloga Scrum Mastera moze se gledati iz kuta Product Ownera, razvojnog tima i organizacije.
Uloga Scrum Mastera prema Vlasniku proizvoda obuhvaéa djelotvorno upravljanje Product
Backlogom, ucenje tima kako jasno kreirati stavke Product Backloga, razmjenjivanje dugoro¢nih

planova proizvoda, organizaciju sastanaka i prakticiranje agilnosti.

Scrum Master poducava razvojni tim samoorganizaciji i boljoj funkcionalnosti, uklanja prepreke

1 omoguéava odrzavanje Scrum dogadaja

Organizaciju vodi i u¢i u implementaciji Scruma, planira implementaciju, pomaze zainteresiranim
stranama u primjeni Scruma te suraduje s ostalim Scrum Masterima (Sutherland i Schwaber,
2013).
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Korisnic¢ka prica (engl. User story)

Korisnicka pri¢a je nacin opisivanja softverske znacajke iz perspektive krajnjeg korisnika. Sastoji

se od komponenti:

1. Tko? Najcesc¢e upisuje korisnicku ulogu, vrstu korisnika ili poslovnu ulogu.
2. Sto? Predstavlja cilj koji se Zeli postiéi ili implementirati.

3. Zasto? Razlog zbog kojeg je korisnik treba ovu znacajku ili funkcionalnost (Rouse, 2019).

Korisnik, dakle, piSe jasne recenice u kojima daje odgovor na tri temeljna pitanja: kakva je vrsta

korisnika, $to Zeli imati moguénost napraviti i koja je njegova motivacija da to napravi.

Struktura korisnicke price (primjer):

Kao <tko ?>, Zelim <sto?> zato jer <zasto? >.

Na primjer:

Kao korisnik aplikacije, Zzelim promijeniti sliku profila zato jer se moj izgled mijenja s godinama.
Ostali pojmovi iz SCRUM metodologije

Unutar SCRUM metodologije postoji jo§ niz pojmova, specificnih ovom nacinu rada, a koje je
nemoguce kategorizirati zajednickim nazivnikom, kao §to je postupak, definicija ili procedura.

Medutim, bez svakog od njih nemoguce je u potpunosti primijeniti metodologiju.
e Definicija “Spremnog” (engl. Definition of ready)

Definicija “Spremnog” predstavlja dogovor izmedu tima 1 vlasnika proizvoda o znacajkama koje
korisni¢ka pri¢a mora imati prije nego se moZze na njoj raditi i odabrati ju kao dio Sprinta. Kriteriji

moraju biti jasno postavljeni.
e Definicija “Gotovog” (engl. Definition of done)

Definicija “Gotovog” predstavlja listu kriterija koji zadatak ili korisnicka pri¢a moraju postic¢i kako
bi se smatralo da su zavrSeni 1 spremni za isporuku. Mora se posti¢i kako bi se osigurala kvaliteta,
a definicija smanjuje potrebu za preradom i dodatnim radom te smanjuje mogucnost dostavljanja

nedovrSenih znacajki korisnicima (Huether, 2017).

e Scrum Poker
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Scrum poker poznat je i pod nazivom poker za planiranje, a predstavlja gamificiranu tehniku za
procjenu napora razvojnih ciljeva. Poker se igra za svaku korisni¢ku pri¢u koju je potrebno
procijeniti. Prvi korak predstavlja Citanje korisni¢ke pri€e, zatim clanovi tima odreduju broj
bodova koji smatraju da odredena prica nosi, raspravljaju se procjene, a ¢lanovi tima s najvisim i
najnizim brojem objas$njavaju svoje videnje zadataka. Ako u prvom krugu ¢lanovi nisu postigli
dogovor oko broja bodova, nakon pojaSnjenja i rasprave odigrava se drugi krug procjena (ili vise
krugova) dok se tim ne slozi oko tezine zadatka. Korisnicki bodovi predstavljaju relativnu mjeru
najcesce izrazenu kao Fibannacionova sekvenca (0, %2, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40) gdje se brojevi do
3 koriste za manje zadatke, od 3 do 13 za zadatke srednje veli¢ine, iznad 13 do 40 su veliki zadaci

(Visual Paradigm, 2019).

3.3 Usporedba tradicionalnog i SCRUM modela

Mahalakshmi i Sundararajan (2013) u svom radu predstavljaju sljedecu tablicu usporedbe:

Tablica 1 Usporedba vodopadnog i SCRUM modela

Tradicionalni vodopadni model SCRUM

Fokusira se na problem Fokusira se na proizvod

Sastoji se od faza Sastoji se od Sprinteva

Ne oc¢ekuje promjenu Ocekuje i prihvaca promjene

Vise dokumentacije Manje dokumentacije

Troskovi projekta se odreduju prilikom Troskovi projekta se postavljaju tijekom
planiranja projekta

Niska vjerojatnost uspjesnosti Visoka vjerojatnost uspjesnosti

Fleksibilnost tima 1 kreativnost je ograni¢ena | Neogranicena fleksibilnost 1 kreativnost tima
Sekvencijalan Preklapajuci

Izvor: http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.413.2992&rep=repl&type=pdf
(11.9.2019)

Mahalakshmi i Sundararajan (2013) navode kako su jednostavnost, lakSa implementacija i
odgovaraju¢a dokumentacija prednosti vodopadnog modela, dok Balaji i Murugaiyan (2012)
nadodaju i kako su znacajke proizvoda poznate prije pocetka razvoja. Medutim, kao nedostatke

navode kako se problemi jedne faze ne mogu kompletno rijesiti tijekom same faze $to dovodi do
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problema. Takoder, postoji fiksan opseg projekta te svaka dodatna izmjena moZe biti

implementirana tek nakon zavrsetka projekta.

Prednost SCRUM modela je zadovoljstvo korisnika optimizacijom vremena obrade i

responzivnosti na zahtjeve, ¢ime takoder dolazi i do poveéanja kvalitete (Mahalakshmi i

Sundararajan, 2013).

Osim navedenih, prednosti SCRUMa su: otvorenost i prihvacanje promjena te brza reakcija na
promjene, bolje procjenjivanje uz manji utrosak vremena, bolja kontrola rasporeda , priviemeno
zamrzavanje rasporeda (trajanje jednog sprinta), laksa procjena posla te logicka organizacija i

izvrSavanje posla (Mahalakshmi i Sundararajan, 2013).

Scrum uklanja nagadanja zbog direktne komunikacije licem u lice i redovnog inputa od strane

klijenta (Balaji i Murugaiyan, 2012).

Nedostaci SCRUMa uoceni su u nedostatku dokumentacije te potrebe za predanosti ¢lanova
timskom radu (Mahalakshmi i Sundararajan 2013). Provodenje SCRUMa takoder zahtijeva

razumijevanje i odredenu razinu znanja unutar organizacije, kao i iskustvo Scrum Mastera.

3.4 Hibridni projektni menadzment (Hybrid Project Management)
Hibridni projektni menadzment definiran je kao: “bilo koja kombinacija agilnog i/ili
tradicionalnog pristupa koju organizacijska jedinica usvaja i prilagodava svojim kontekstualnim

potrebama” (Kuhrmann et all, 2018).

U istrazivanju nazvanom HELENA (engl. Hybrid Development Approaches in software system
development) prikupljeno je 69 odgovara na 25 pitanja s ciljem prikljupljanja podataka u
generalne svrhe, procesa u obliku normi i standarda, poboljsanja procesa i iskustva. Rezultati su
pokazali kako pristupnici istrazivanja koriste razne pristupe razvoja, a ti pristupi uglavnom su spoj

tradicionalnih i agilnih.

Studija pokazuje i kako se hibridni modeli razvijaju postupno, a ¢ak 83.9% ispitanika tvrdi da se
pristup razvija iz steCenog iskustva, dok njih 52.2% tvrdi kako tvrtka definira standardni pristup.
Vise od Cetvrtina ispitanika, pritom, tvrdi kako se pristup bira individualno i prilagodava ovisno o

situaciji.
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Manifest hibridnog projektnog menadZmenta

Hibridni projektni menadzment dobiva sve ve¢u popularnost i prihvacanje, kombinirajuci Agilnu
metodologiju i ras¢lambe poslova ( engl. Work Breakdown Structure - WBS) Sto omogucava timu
planiranje prije pocetka rada, ali i razvojne cikluse u kratkim isporukama (sprintevi). Detalji ovog

pristupa mogu se pronaci u manifestu (Robins, 2017).

Manifest formalizira prakse pristupnika koji koriste Agilne i vodopadne modele upravljanja

projektima, a pokriva teme koje ¢emo opisati u nastavku.

3.4.1 Vodeéa nacela

Manifesto opisuje sljedeca tri nacela, a to su da hibridni projekt vodi voditelj projekta koriste¢i
WBS metodologiju i ima vlasni$tvo i odgovornost za projekt, zatim da Scrum Master podrzava
voditelja projekta izvrSavanjem sprinteva te da je kontinuirana suradnja tima potrebna za

izvjestavanje, analizu i kontrolu menadzmenta (Binfire, 2019).

3.4.2 Uloge i odgovornosti

Binfire (2019) piSe da u hibridnom modelu ne postoji uloga Vlasnika proizvoda ve¢ ulogu
poslovnog vlasnika projekta i odgovornost za projekt preuzima voditelj projekta. VVoditelj projekta
primarno se brine za prednji dio projekta kao $to su zahtjevi proizvoda, povratne informacije od
korisnika i definiranje komponenti WBSa. Zaduzen je za kreiranje tima Scrum Mastera i drugih

¢lanova menadzmenta ako je to potrebno.

Scrum Master dijeli svoje odgovornosti s voditeljem projekta za razliCite segmente projekta, a
brine se o Backlogu, sprintevima i isporukama proizvoda. Svaki Scrum Master sastavlja tim na

temelju zahtjeva i1 vremenskih ogranicenja.

Svaki projektni tim sastoji se od dediciranih ¢lanova tima koji 100% svog radnog vremena rade na

projektu, a izvjeStavaju svog Scrum Mastera na dnevnoj razini o napretku razvoja.

3.4.3 Tijek projekta

Tijek projekta i odgovornosti su prikazani u nize prilozenoj slici 5.

Komponente na slici predstavljaju individualne blokove iz dokumenta zahtjeva proizvoda iz kojeg
se zakljucuje koje su potrebne komponente u projektu. Popisi stavki (Backlogs) predstavljaju listu
zadataka za svaku komponentu, a sprintevi su period od 4 do 8 tjedana koji ukljucuju razvoj,
testiranje 1 isporuku. Sprintevi iz razli¢itih traka mogu se razvijati u paraleli, a njihov output moze

se objediniti u isporuci.
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Slika 5 Tijek hibridnog projekta

Project Manager

Hybrid Project Management Workflow
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Izvor: https://www.binfire.com/hybrid-project-management-manifesto/ (10.9.2019)

3.4.4 Faza planiranja i izvodenja

U fazi planiranja voditelj projekta definira cilj projekta za zadani vremenski okvir. Nakon
postavljenog cilja definiraju se zadatci, znaCajke i1 korisnicke pri¢e. Scrum Master i voditel]

projekta izraduju procjenu u kojem periodu se moze zavrsiti svaka faza, a s tim podacima voditelj

projekta izraduje raspored uz asistenciju Scrum Mastera.

Nakon pocetka razvoja, Scrum Master je vlasnik trajanja sprinta: pocetak, testiranje, zavrSetak i

recenzija, a voditelj projekta nagleda rezultate sprinta. Eventualne modifikacije za sljedeci sprint

provodi Scrum Master (Binfire, 2019).

U fazi izvodenja, u svakoj iteraciji unaprijeduje se kvaliteta proizvoda dizajnom, analizom 1
testiranjem, a prikuplja se i povratna informacija od korisnika te analizira rizik i nauc¢ene lekcije.

Voditelj projekta odgovoran je za cijeli projekt, dok svaki Scrum Master ima odgovornost za svoju

iteraciju.
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3.5 PRISM - Projekti integracije odrzivih metoda

Tvrtka Green Project Management (2019) je 2013. godine objavila je PRiSM ( engl. Projects
integrating Sustainable Methods) metodologiju koja stavlja strateski fokus na utjecanje na trenutni
organizacijski sistem, kako bi se osigurala isporuka benefita i horizontalno i vertikalno unutar
organizacije, a najveéi fokus stavlja se na procese 1 odrZivost proizvoda.
Temelji se na PS5 standardu za OdrZivost u projektnom menadzmentu, a efikasna je za smanjenje

projektnih rizika iz ekonomske, dru§vene i perspektive okolisa.

PRiSM okvir temelji se na nizu 1SO standarda (slika 6) i normi objedinjenih u 1SO 21500 standard

“Smyjernice za upravljanje projektima” (Triantafyllos i lliana, 2014).

Slika 6 Integracija I1SO 21500 standarda

Izvor: https://www.researchgate.net/scientific-contributions/2054455830 lIliana_Adamopoulou
(15.8.2019)

PRiSM pociva na Sest principa. Odanost i odgovornost oznacavaju prepoznavanje osnovnih prava
svih na zdrav, €ist i siguran okoli$, jednaku priliku, etiénu nabavu, i pridrzavanje zakona Eti¢nost
i donosenje odluka ocituju se u podrzavanju etike organizacije i sustava, u donoSenju odluka i
univerzalnih pravila kroz identifikaciju, smanjenje i prevenciju kratkotrajnih i dugotrajnih utjecaja
na drustvo i okoli§. Integritet i transparentnost poti¢u neovisnosti ekonomskog razvoja,

drusStvenog integriteta i zasStite okoliSa u svim aspektima upravljanja, postupaka i izvjeStavanja.
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PRiSM je temeljen na vrijednostima ocuvanja prirodnih izvora, unaprjedivanjem nacina razvoja i

koriStenjem tehnologija i resursa

Drustvena i ekoloSka jednakost odnose se na procjenu ljudske ranjivosti u ekoloski intenzivnim
podru¢jima i populacijskim centrima putem demografske dinamike. Na koncu, ekonomski
prosperitet podrazumijeva stvaranje fiskalnih strategija i ciljeva koji uravnotezuju potrebe
ukljucenih strana, pritom ukljucujuéi i trenutne potrebe buducih generacija (Green Project

Management, 2019)

3.6 PRINCEZ2

Kratica PRINC dolazi od pojma projekti u kontroliranom kruzenju (engl. Projects in Controlled

Environments) (Wideman, 2002).

Prince 2 definiran je kao skalabilna i strukturirana metoda vodenja projekata bazirana na iskustvu
drugih voditelja projekata te njihovih pogreSaka i uspjeha. MozZe biti koriStena za sve vrste
projekata, neovisno o veli¢ini (Bentley, 2012). Dodatno, koristi se i u vladi Ujedinjenog Kraljestva

te privatnom sektoru (Wideman, 2002).

PRINCE?2 orijentiran prema proizvodu koji treba biti produciran kao izlaz iz projekta, a ne na

aktivnosti potrebne za produkciju. Sastoji se od procesa, komponenata i tehnike (Bentley, 2012).

Procesi omogucavaju kontrolirani pocetak, provodenje i zatvaranje projekta, objaSnjavaju §to se
treba dogoditi i kada nesto treba biti odradeno dok komponente objasnjavaju razliCite aspekte
projekta, zaSto su potrebni i kako se mogu koristiti Treba naglasiti da PRINCE2 nudi samo

nekoliko tehnika, a sve su opcionalne osim tehnike planiranja na temelju proizvoda.

3.7 PRINCE2 procesi Prema pisanju Buehring (2019) PRINCE?2 sastoji se od

sedam procesa:

Pocetak projekta (engl. Starting up a project — SU)

e Inicijalizacija projekta (engl. Initiating a project — IP)

e Usmjeravanje projekta ( engl. Directing a project — DP)

e Kontroliranje faze (engl. Controlling a stage — CS)

e Upravljanje granicom faze (engl. Managing a stage boundary —SB)

e Upravljanje isporukom proizvoda ( engl. Managing a product delivery -MP)

e Zatvaranje projekta (engl. Closing a project)

Pocetak projekta (SU)
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Prvi proces u PRINCE2 metodologiji, predstavlja proces prije po€etka projekta, a osigurava da su
zadovoljeni svi preduvjeti za pocetak projekta . Zadaci koji se u ovom procesu moraju napraviti
baziraju se na osiguravanju potrebnih informacije svim ¢lanovima tima, projektiranju i imenovanju

projektnog tima i izradi plana faze inicijacija (PRINCE2, 2019).
Inicijalizacija projekta (IP)
Buehring (2019) pise kako ova faza razjasnjava sljedeca pitanja uklju¢enim stranama:

e Projektni zadaci - Sto ¢e se napraviti projektom? Zasto se projekt izvodi i koji su benefiti
projekta? Kako ¢e se izvrsiti projekt? Kako ¢e se rizici i problemi nadgledati? Kako ¢e se
pOsti¢i?)

e Kontrola — Kako ¢e se kontrolirati i nadgledati tijek projekta?

e Komunikacija — Tko treba s kim komunicirati, kada i u kojem obliku?

e Uloge i odgovornosti — Tko ima odgovornosti u izvrSenju i nadgledanju projektnih

zadataka?
Usmjeravanje projekta (DP)

Na sluzbenim stranicama PRINCE2 (2019) naglaseno je kako proces usmjeravanje projekta traje
od pocetka do zatvaranja projekta, a namijenjen je Projektnom odboru Koji upravlja i nagleda
pomocu izvjestaja i kontrola brojne tocke odlu¢ivanja. Vazno je naglasiti da ovaj proces ne pokriva

dnevne aktivnosti voditelja projekta.

Kljuéni procesi mogu se podijeliti na éetiri glavna podruéja: inicijalizacija (pravilno pokretanje

projekta), granice faza, ad hoc usmjeravanje i zatvaranje projekta.
Kontroliranje faze (CS)

Svrha ove faze je rasporediti posao koji se treba obaviti, kontrolirati rad, rjeSavati probleme na

koje se naide i izvjestavati o napretku projekta dodijeljenom projektnom odboru (Malsam, 2018).
Ova faza ukljucuje osam aktivnosti:

e Odobravanje radnog paketa - Voditelj projekta i voditelj tima moraju dogovoriti opseg
zadataka koji ¢e tim odraditi.
e Pregled statusa i napretka - Voditelj tima u dogovorenim vremenskim intervalima

izvjeStava voditelja projekta. Voditelj projekta pregledava izvjestaj i1 aZurira plan faze s
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podacima o izvrSenim aktivnostima te radi prilagodbu predvidanja preostalih zadataka u
fazi.

e Pregled statusa faze - Voditelj projekta redovno pregledava status faze, kako bi imao
kontrolu nad napretkom faze. Ukljucuje pregled izvjeséa o kontrolnim tockama, plan
trenutne faze, registar problema, registar rizika i dnevni zapisnik.

e Izvjestaj najvaznijih znaCajki - Voditelj projekta treba izvjestavati projektni odbor u
redovitim intervalima, $to ukljuCuje trenutni napredak i postignuca projekta, korektivne
akcije te predvidanja za ostatak projektne faze.

e Zabiljeziti i pregledavati otvorene probleme i rizike - Voditelj projekta osigurava da su
razni zapisnici i registri projekta azurni kako bi omogucio okvir za prijavu rizika i problema
nadleznima

e Eskalirati probleme i rizike - U nekim slu¢ajevima voditelj projekta moze samostalno
upravljati problemima i rizicima, no ukoliko rizik ili problem prelaze granice tolerancije,
voditelj projekta ih prijavljuje projektnom odboru

e Poduzeti korektivne mjere - Voditelj projekata poduzima korektivne mjere za rizike i

probleme za koje se ne ocekuje da ¢e preci granice tolerancije ( Buehrig, 2012).

Upravljanje granicama faze (SB)
Upravljanje granicama faze je proces koji pruza projektnom odboru klju¢ne tocke za odluku treba

li se nastaviti s projektnom (PRINCEZ2, 2019).

Ova faza obuhvaca Sest aktivnosti koje voditelj projekta mora napraviti tijekom svake faze, a to
su: planiranje sljedece faze, azuriranje projektnog plana, azuriranje poslovnog slucaja, izvjestaj

(zavrsetak faze), izrada plana za izuzeée (Buehrig, 2012).

Upravljanje isporukom proizvoda (MP)
Ovaj proces ukljucuje upravljanje isporukom proizvoda te kontrolu posla izmedu tima i projektnog
menadzmenta (Malsam, 2018). Proces se sastoji od prihvacanja, izvrSavanja i isporuke radnog

paketa, tri koraka koja se odraduju za svaki radni paket (Buehring, 2019).

Zatvaranje projekta

PRINCE2 (2019) istice kako je svrha ovog procesa izvrsiti kontrolirano zatvaranje projekta na

kraju ili ranijem zatvaranju, a ve¢i dio posla predstavlja pripremu inputa za projektni odbor.
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Ciljevi ove faze su: usporediti u kojoj su mjeri ostvareni ciljevi postavljeni u dokumentu pokretanja
projekta, potvrditi opseg ispunjenja dokumenta o pokretanju projekta i zadovoljstvo klijenta
isporukom, dobiti formalno prihvacanje isporuke, utvrditi u kojoj mjeri su svi proizvodi isporuéeni
I prihvaceni od strane klijenta, potvrditi da su odrzavanje i upravljanje operacijama uvedeni gdje
god je to moguce, predloziti daljnje radnje, zabiljeziti nauceno u izvjeStaju naucenih lekcija (

Lessons Learned Report) i pripremiti izvjestaj za zavrSetak projekta

Planiranje
PRINCE?2 (2019) opisuje planiranje kao ponavljajuci proces ¢ije su aktivnosti uklju¢ene u sedam

glavnih PRINCE2 procesa.

“Aktivnosti planiranja su: dizajniranje plana, definiranje i analiza proizvoda, identificiranje
aktivnosti i ovisnosti, priprema procjena, priprema rasporeda, analiza rizika , dokumentiranje
plana” (PRINCEZ2, 2019).

PRINCE?2 predlaze tri razine planiranja:

e Projektni plan koristi projektni odbor, a kreira se tijekom procesa inicijalizacije projekta i
predstavlja plan na visokoj razini za cijeli projekt.

e Plan faze koristi se na razini menadzmenta, a kreira se za svaku fazu. Koristi ga voditel;
projekta u svakodnevnom radu. Plan faze detaljniji je nego projektni plan buduci da se
fokusira samo na jednu fazu.

e Timski planovi izraduju se na razini isporuke, a koristi ih voditelj tima u procesu
upravljanja isporuke proizvodima. Fokus je na planiranju posla koji je dodijeljen voditelju

tima u radnim paketima.

3.8 Digitalni alati za vodenje projekata
Mnogo je alata za vodenje projekata, a u ovom radu bit ¢e prikazani neki od najzastupljenijih, kao

Sto su : Jira, Trello, Microsoft project i Productive.

3.8.1 Jira Software
JIRA Software predstavlja alat za vodenje projekata i pracenja poteskoca kojeg je razvila
Australska firma Atlassian. JIRA Software, ranije poznatija kao JIRA Agile, prilagodena je

razvoju softvera i primjenu agilnih metodologija (Li, 2016).
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JIRA predstavlja kompleksan softver koji se moze koristiti za manje, ali i velike projekte, a nudi
mogucnost detaljne primjene vlastite metodologije i izradu ili koriStenje nekih od unaprijed

definiranih predlozaka. Slike 7-9 prikazuju izgled korisnickog sucelja JIRA Software alata.

Svaki korisnik ima pravo isprobati Jiru u trajanju od 7 dana nakon ¢ega za daljnje koristenje treba
odabrati jedan od ponudenih paketa. Glavna razlika medu paketima ovisi gdje je Jira objavljena.
Ako se radi o Cloud objavi standardni paket koSta 78 mjesecno po aktiviranom korisniku, a
premium paket 14$. No ako se Jira objavljuje na vlastitoj infrastrukturi, tada je moguce izvrSiti

jednokratnu uplatu. Jira stoji 10$ za do 10 korisnika, a cijena znatno raste s porastom broja

korisnika, tako da za 50 korisnika stoji 4500$, a za 10000 korisnika 38000$ ( Atlassian, 2019).

Slika 7 Jira - primjer pocetnog ekrana

Choose a classic template

Classic templates have all the power and functionality you expect. They're created and managed centrally by a Jira admin using schemes.

Q Alltypes  ~

Monitor work in a continuous flow for

Kanban

agile teams. Suits teams who control
work volume from a backlog.

What's in this?

Project Management

Manage activities for completing a
business project. Use it for time-based
or deliverable-based projects.

What's in this? Select

Manage stories, tasks, and workflows

for a scrum team. For teams that deliver
work on a regular schedule.

Scrum

What's in this? Select

Task tracking

Organize tasks for a team or a personal
project. Treat it like a long to-do list.

What's in this? Select

Import your work

Bug tracking

Manage a list of development tasks and
bugs. Great for teams who don't need a
board.

What's in this? Select

Process control

Track activities and tasks for recurring
processes. Suitable for processes that
have defined steps.

What's in this? Select

lzvor: vlastita izrada
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Slika 8 Jira - prikaz upravljanja izdanjima
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lzvor: vlastita izrada

Slika 9 Jira - prikaz zadatka

All issues

o @1 < -
S Problem kod pokretanja aplikacije
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lzvor: vlastita izrada

3.8.2 Trello

Trello je online alat za upravljanje projektima i osobnim zadatcima, odnosno besplatan i fleksibilan
alat za organizaciju svih vrsta projekata. Prvi put Trello je bio dostupan javnosti 2011. pod tvrtkom
Fog Creek Software, a 2014. postaje Trello, Inc. i prikuplja 10.3 milijuna $ u prvoj seriji foundinga.
2017. godine preuzima ih Atlassian (Trello, 2019).
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Trello ne zahtjeva instalaciju ve¢ samo poveznicu na Internet, a omogucava korisniku stvaranje
neograni¢enog broja listi i kartica, koje je, osim ruénim unosom, moguce stvoriti i ubacivanjem iz
Microsoft Word ili Excel programa (Johnson ( 2017) Osim besplatne verzije, postoji i Trello Gold
po cijeni od 5% koji omogucava prijenos vlastitih pozadina za radne ploce i dokumenata do 250
MB veli¢ine. Postoje jo§ Business Class 1 Enterprise paketi koji su namijenjeni tvrtkama i ve¢em

broju korisnika, a nude dodatne integracije s Google Hangouts, Githubom, Slackom i drugim

......

Slike 10-12 prikazuju izgled korisnickog sucelja Trello alata za vodenje projekata, a primjeri Su
uzeti iz vlastite arhive, budu¢i da je Trello odlian alat za vodenje osobnih projekata, o ¢emu ¢e

biti rije¢i i u nastavku rada.

Slika 10 Trello - primjer pocetnog ekrana
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Slika 11 Trello - primjer kartice
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Slika 12 Trello - primjer dodataka za poveéanje mogucnosti alata
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3.8.3 Microsoft Project

Microsoft Project najpopularniji je softver za upravljanje projektima u svijetu, a aplikacija je
dizajnirana za pomo¢ voditeljima projekata u razvoju planova, rasporedu resursa, pracenju
napretka, upravljanju budzetima (Hughay, 2019). Softver samostalno kreira Kriti¢ni put, raspored
pokazuje u Gantovom dijagramu i kreira budzet na osnovi zadatka 1 cijeni resursa. Koristi se za
izvodenje velikih i kompleksnih projekata. a s najnovijom verzijom omogucéava i upravljanje

agilnim projektima.

Microsoft navodi dvije vrsta cijena: za koriStenje Microsoft Projecta smjeStenog u oblacima cijena
pocinje od 7$ mjese¢no po korisniku, dok cijena standardne licence za jedno racunalo iznosi 6203

(Microsoft, 2019).

Microsoft Project primarno je fokusiran na upravljanje projektima koji koriste vodopadni model
vodenja,no uz dodatke i predloSke moguce je koristiti Project 1 za agilno vodenje. Osim predlozaka
prema pisanju Runcie (2016) Microsoft Project omogucava i stvaranja vlastitih polja i unosa

pomocu kojih je moguce prilagoditi softver potrebama agilnog vodenja.
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Slike 13-15 donose prikaz korisnickog sucelja MS Project alata za vodenje projekata. Ve¢ iz
letimi¢nog pogleda na izgled sucelja, jasno je vidljiva unificiranost, odnosno slicnost s ostalim
Microsoft alatima. Ovime je dodatno olakSano koriStenje 1 poboljSano korisnicko iskustvo za sve

MS korisnike, ¢iji broj zaista nije zanemariv.

Slika 13 Pocetni ekran MS Projecta
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Slika 14 MS Project- primjet Gantt dijagrama
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Slika 15 MS Project - Primjer izvjestaja kriticnih zadataka
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3.8.4 Productive
Productive predstavlja kompletno rjeSenje za vodenje agencija. Inicijalni razvoj zapoceo je 2009.

za potrebe tvrtke Infinum i predstavljao glavni alat tvrtke za rast s dva na 200 zaposlenika.

Productive obraduje cijeli tijek rada agencije - od prodaje, slanja prijedloga suradnje, upravljanja
rasporedom tima, pracenja sati, izrade racuna i pla¢anje. Productive takoder izraCunava i profitne

margine te predvida kretanje budzeta u buduénosti (Aston, 2019).

Slike 16-19 prikazuju izgled korisnickog sucelja Productive alata za vodenje projekata, od izgleda
pocetnog ekrana, preko izgleda same ploCe za vodenje projekata do izgleda budzeta i racuna

projekta.
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Slika 16 Productive - prikaz pocetnog ekrana nakon uspjesne registracije
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Slika 17 Productive - primjer ploce za vodenje projekata
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Slika 18 Productive - primjer budzeta projekta
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Slika 19 Productive - primjer izrade racuna

onyx
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02.08.2019 09.08.2019
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0.00 kn
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22.500,00 kn 0.00 kr

Total revenue 225,00 kn

312.687,50 kn

lzvor: vlastita izrada
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4 Vodenje projekta primjenom hibridnog modela vodenja

O ovom poglavlju prikazat ¢e se autorski prijedlog hibridnog modela vodenja projekata, a odabran
je iz uo€ene potrebe za drugacijim pristupom vodenju projekata u pojedinim situacijama. Naime,

ustaljeni modeli vodenja imaju svoje prednosti, kao i nedostatke opisane u prethodnom poglavlju.

Cilj prijedloga hibridnog modela iskoristiti je najbolje dijelove, strukture i procese Scrum

metodologije te tradicionalnog vodenja projekata.

Predlozeni model biti ¢e prikazan na primjeru izrade digitalne platforme za narucivanje i
izvrSavanje usluga. U konkretnom primjeru javio se problem ograni¢enih resursa, nedovoljno
ispitane ideje te nepotpune slike o krajnjoj verziji aplikacije. U takvim uvjetima bilo je nuzno

primijeniti hibridni oblik modela vodenja projekta koji ¢emo razloziti u nastavku.

4.1 Autorski hibridni model vodenja projekata

Razvoj projekta odvijat ¢e se u fazama prikazanima na slici 20. Zapoceti ¢e prikupljanjem
klijentskih zahtjeve i funkcionalnosti koje aplikacija treba. Popis zahtjeva sluzi kao ulaz u sljede¢u
fazu izrade dizajna za minimalno odrZivi proizvoda na temelju kojeg se izraduje WBS te daje
procjena radnih sati. Faza koja slijedi ukljucuje iterativni razvoj proizvoda, a izlaz iz ove faze
predstavlja objava minimalno odrzivog proizvoda. Nakon objave, ovisno o klijentskoj zelji
nastavlja se s odrZavanje i daljnjim iterativnim razvojem proizvoda. Sve faze biti ¢e detaljnije

opisane u nastavku.
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Slika 20 Tijek predlozenog hibridnog modela vodenja projekta
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4.2 Opis projekta

12U predstavlja digitalnu platformu za povezivanje narucitelja 1 izvrSitelja usluge, a sastoji se od
mobilnih aplikacija i web sucelja za upravljanje narudzbama 1 placanjima. 12U pruza jednostavnost
1 brzinu u pronalasku poslova i pruzanju usluga, a narucitelj usluge u svega par klikova odabire
vrstu usluge (€iS€enje stanova, apartmana, poslovnih prostora, selidbe, koSenje trave, majstorski
poslovi) mjesto, vrijeme, lokaciju i broj potrebnih izvrSitelja na temelju ¢ega platforma racuna

cijenu i prikazuje je narucitelju.

Izvrsitelji dobivaju obavijest 1 prihvacaju posao, a po potvrdi uspjeSno obavljenog posla izvrSava

se automatska naplata, a narucitelj i izvrSitelj se medusobno ocjenjuju.
Cilj I2U aplikacije je globalno Sirenje i omogucavanje $to vise vrsta usluga.

Projekt je privatna investicija Domagoja Gonze Kkoji je suglasan koristenju projekta i ekranskih

prikaza aplikacije u ovome radu.
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4.2.1 Prikupljanje klijentskih zahtjeva

Predstavlja fazu u kojoj klijent iznosi svoje zahtjeve i Zelje vezane uz projekt, navodi referentne
aplikacije, opisuje poslovni model, predstavlja tvrtku ili ideju. U ovoj fazi dolazi do viSe sastanaka
licem u lice, intervjuiranja, izno$enja ideja i komunikacije izmedu klijenata i projektnog tima.
Takoder, u ovoj fazi pokusava se odrediti minimalan set funkcionalnosti koji proizvod mora imati

prije nego li bude javno dostupan (engl. minimum viable product- MVP).

Izlaz iz ove faze je popis funkcionalnosti digitalnog rjeSenja, a koji u sluc¢aju 12U projekta izgleda

ovako:
Popis funkcionalnosti korisnika:

e pregledava sadrzaj

e prijavljuje se na posao

e popis nadolazecih poslova

e profil - rating — transakcije prikazane zajedno s odradenim poslovima
e poruke

e notifikacije

e transakcije
Popis funkcionalnosti administratora:

e Kkreira posao

e korisnik zove ,,pomo¢* i ima opciju upisivanja opisa o kakvom se poslu radi, npr. “Trebam
pomoc¢ pri selidbi, betoniranju...i takoder placanje po satu) — naziv posla - opis posla ili
dodatne upute - lokacija - slika - odabir placanja - vremenski period trajanje u satima,
odabir datuma i pocetak odradivanja posla- cijena (prema satu, kvadratu ili fiksna)

e popis kreiranih poslova (gore navedeni popis poslova koji bi ¢inili Sest ikona na po¢etnom
zaslonu nakon ulaska u aplikaciju) - izvrSenih poslova

e profil - rating - transakcije

e poruke

4.2.2 lzradadizajna
Dizajner u ovoj fazi na temelju prikupljenih zahtjeva krece s izradom dizajna u sljedeéim

predlozenim koracima dizajnera Nikole Trstenjaka-
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U prvom koraku izraduje se osnovna arhitektura aplikacija koja predstavlja postavljanje zeljenih

znacajki u dijagram tijeka (slika 21).
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Slika 21 Osnovna arhitektura aplikacije
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Slijedi, izrada skica (engl. Wireframe) niske razluc¢ivosti (slika 22) koje ukljuc¢uju osnovni sadrzaj,
a sluze za pomoc¢ pri mapiranju sucelja, ekrana i postavljanje arhitektura informacija ( Just in mind,

2017)

Slika 22 Primjer skice niske razlucivosti
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Nastavlja se izradom skica visoke razlucivosti: skice s viSe detalja, koji nalikuju finalnom

proizvodu. te izradom grafika, ikona i ostalih popratnih grafickih elemenata (slika 23)

Posljednji korak ukljucuje izrada skica web sucelja (administrativni panel). Panel se izraduje na
samom kraju zato §to predstavlja skup svih funkcionalnosti koji su ukljuceni u mobilne aplikacije,
a omoguc¢avaju administratoru da njima upravlja. To ukljucuje pregled svih korisnika te moguénost
brisanja, dodavanja i uredivanja njihovih profila. Pregled nov¢anih transakcija ostvarenih u

aplikaciji te upravljanje svim objavljenim, narucenim i odradenim poslovima. Takoder,
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administrator moze dodavati potrebne kategorije i potkategorije te odredivati cijenu radnog sata

Za iste.

Faza dizajna proizvoda moze se odraditi i u pomocu dizajn sprinteva no za ovaj primjer odabran

je ranije objasnjen pristup.

Izlaz iz faze je potvrden dizajn aplikacije prikazan na slici 23, koji obuhvaca prikazane sve ekrane

mobilnih aplikacije te opisane sve funkcionalnosti koje se moraju razviti u sljede¢oj fazi

Slika 23 Prikaz finalnog dizajna 12U aplikacije

G5 T va1AM X W

eee 05 T 2:41AM TR e G5 T 41AM 56% W

i2u
UKUPNA CLIENA ZA 3 OS0O8E
. =
l2u 1Th=90kn
@
Zelim &iscéenje:
a @
Zatrazi radnika za:
- A »
Zelim &iscéenje:
w . ’ -
O O 0
L] :

FACEBOOK EMAIL

lzvor: vlastita izrada

4.2.3 Planiranje razvoja
U ovoj fazi cilj je napraviti generalan pregled znac¢ajki i funkcionalnosti aplikacije u vidu WBSa
te napraviti okvirnu procjenu vremena razvoja pojedinih stavki, na temelju ¢ega se moze izvesti

okviran vremenski rok zavrSetka MVPa proizvoda.

Na temelju izradenog dizajna i popisa funkcionalnosti proizvoda stvara se sljede¢i WBS, prikazan

na slici 24:

50



Slika 24 WBS dijagram

lzvor: vlastita izrada
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Na temelju dizajna i raspisanog WBSa razvojni tim okvirno procjenjuje broj sati potreban za razvoj
proizvoda. Ova procjena sluzi kao okvir unutar kojeg tim smatra da moze zavrsiti proizvod, nije
fiksna niti obvezujuéa, vec sluzi klijentu kako bi dobio uvid u cijenu i vrijeme potrebno za

zavrSavanje MVPa proizvoda te obavio eventualno potrebna budZetiranja.

Ova razrada ne predstavlja fiksan opseg projekta ve¢ se potice klijenta na razgovor, promisljanje,
testiranje svake iteracije proizvoda. Dodatno, ukupan radni broj sati predstavljat ¢e dodatne
izmjene, ali 1 kompleksnost raspisanih funkcionalnosti 1 znacajki. Ovakva vrsta procjena u
engleskom jeziku ima naziv Ballpark estimate, a oznacava vrijednosti koje spadaju u razuman rang

vrijednosti.

Svaki od razvojnih programera procjenjuje minimalan i maksimalan broj sati potreban za razvoj

stavaka.

Procjena za 12U projekt prikazana je u Tablici 2:

Tablica 2 Vremenska procjena potrebnog rada po pojedinom podrucju razvoja

Stavka Procjena [ Procjena | Backend Tester | Frontend Voditelj
Android i0S development development | projekta

(Scrum
Master)

Setupiranje 8-12 8-12 18-22 5-8

projekta

Prijava i 22- 35 25 - 32 19-30 8-10

registracija

Pocetni 10- 15 10-12 3-5 5-8

zaslon

Ciscéenje 50- 60 60- 70 10-20 15- 20

objekata

Pronadi svog | 18 -25 25- 30 10-20 5-10

majstora

Selidbe 12-25 12- 16 10-20 8-12
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Profil 18 -25 15-25 10-20 10-12

korisnika

Notifikacije 12-18 8-12 15-20 4-6

Poruke 10-15 16-19 10 -15 4-6

Plac¢anje 18-30 16-18 60 -70 10 -15

Admin panel 25- 35 15-20 | 25-35

Ukupno po 178 - 260 | 213-246 | 190- 277 89- 25-35 120-160
poziciji 137

Ukupno 815-1115

lzvor: vlastita izrada

Podaci daju dovoljnu osnovu za planiranje okvirnog vremena u kojem se MVP proizvoda moze
zavrsiti. Bitan faktor u ovom slucaju je i timska dostupnost, no ako pretpostavimo da su svi ¢lanovi

tima dostupni puno radno vrijeme, projekt bi se mogao zavrsiti u vremenu od 2 do 3 mjeseca.

4.3 Razvoj rjesenja primjenom SCRUM metodologije

Vodenje projekta primjenom Scrum metodologije zahtjeva set koraka prije samog pocetka razvoja
projekta. Na samom pocetku potrebna je identifikacija ¢lanova tima i njihove uloge, nakon ¢ega
na red dolazi odabir alata i otvaranje projekta. Slijedi izrada rasporeda SCRUM ceremonija i
radionica definiranja nacina rada. Zadnja dva koraka u pokretanju projekta su organizacija Backlog

refinementa i planiranje sprinta

4.3.1 Identifikacija ¢lanova tima
U ovom koraku potrebno je navesti sve ¢lanove tima i njihove uloge prema SCRUM okviru.
Takoder, potrebno je provesti edukaciju ¢lanova tima vezanu za SCRUM okvir kako bi svima bilo

jasno na koji nacin se radi na projektu, prijavljuje probleme i odvija komunikacija.
Vlasnik proizvodaj je Domagoj Gonza, a ulogu Scrum Mastera zauzima autor rada.
Clanovi razvojnog tima:

e Android razvojni inZenjer — stalno zaposlen programer s 4 godine radnog iskustva
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e i0S razvojni inZenjer — stalno zaposlen programer s 5 godina radnog iskustva
e Backend razvojni inzenjer — stalno zaposlen programer sa 7 godina radnog iskustva
e Dizajner — stalno zaposlen dizajner s 4 godine radnog iskustva

e Tester — stalno zaposlen testes s 2 godine radnog iskustva

4.3.2 Otvaranje projekta u odabranom alatu za vodenje projekata
U svrhu prikaza vodenja projekta primjenom SCRUM metodologije koristi ¢emo Trello alat za

vodenje projekata. Projekt se vodi pomocu dvije ploce. 12U — backlog i 12U sprint.

U backlog ploci se nalaze se sve informacije o projektu, backlog svih korisnickih prica, odgovore

na otvorena pitanja te popis svih sprinteva i isporuka.

Na ploci 12U sprint (slike 25 i 26) nalazi se popis korisnic¢kih pri¢a u dogovorenom sprintu te

kolone ,,U tijeku‘, ,,Testiranje®, ,,Odobrenje klijenta* i ,,ZavrSeno*.

Slika 25 Projekt 12U izgled projektne ploce 1

® @ Boards Q

12Y -backlog &  Personal B Private m “

General info Design milestones Backlog Questions/Answers Bugs/fixes Sprintevi
U ovoj koloni nalaze se opéenite f— Ovdje upisujemo korisnitke price U ovoj koloni upisujemo pitanja U ovoj koloni unosimo potencijaine Sprint 1
Osnovna Arhitektura aplikacije . ey
informacije o projektu, podatci o Prica dobiva oznaku spremno u vezana za projekt (radilo se o probleme/ potrebne ispravke
sudionicima na projektu trenutku kad dostigne Definitio of ¥ tehnikom, pravnom rije3enje ili nadene prilikom testiranja Sprint 2
Lo-Fi Wireframe
ready i spremno je planiranje nekim drugim pitanjima)
Project resources Sprinta I a8 another card Sprint 3 - Trenutni sprint
Hi-Fi Wireframe ' Ime aplikacije: 12U ili ItoYou?
US/ Logout/ios 8 "
zrada grafike (ikone, splash screen ¢ = 3 oo
Popis zahtjeva i i &
ostali graficki elementi) US/ Logout/ Android
Pravni oblik za obavijanje posla?
+ Add another card " )
e zrada web sutelja (admin panel) US/ Nadi posac/Andorid

US/ Nadi posao/iOS

US/API- Nadi posao/ Backend

+ Add another card

lzvor: vlastita izrada

Slika 26 Projekt 12U izgled projektne ploce 2
Q it @77e e ¢ R oY <)

12U - Project Sprint . & Personal & Prvate (@) | Invite

_@ (8 Boards

+ Show Menu

o Done - +
+ Add a card

Sprint Backlog Doing Testing

Business approval

US/ Project setup/Android

US/ Registracija korisnika/ Android US/ Registracija korisnika/ Backend US/ Splash screen/ iOS

® FB

US/ Splash screen/ Android + Add another card

US/Project setup/Backend

+ Add another card

+ Add another card

US/ Project setup/ iOS

US/ Registracija korisnika/ iOS

+ Add another card

lzvor: vlastita izrada
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4.3.3 Raspored Scrum ceremonija
Raspored Scrum ceremonija korak je u kojem se dogovaraju svi vazni dogadaji 1 sastanci na

projektu.

Dnevni sastanak odvija se svaki dan u trajanju od 15 minuta u terminu od 10 do 10:15 u
konferencijskoj sobi. Obvezni su prisustvovati svi ¢lanovi tima koji sudjeluju u projektu s punim

radnim vremenom.

Planiranje sprinta (engl. Sprint planning) dogada se na kraju prethodnog sprinta, a prije pocetka
sljedeceg sprinta. Prvi dan Sprinta postavljamo kao ponedjeljak, Sprint ¢e trajati dva tjedna, a

planiranje sprinta odvijat ¢e se svaki drugi petak u trajanju od dva sata.

Pregled sprinta (engl. Sprint review), dogadaj je koji se takoder odvija svaki drugi tjedan u trajanju

od jedan i pol sat.

Retrospektiva sprinta (engl. Sprint retrospective) je dogadaj koji ¢e se odvijati u ponedjeljak na

pocetku sljedeceg sprinta u trajanju od jednog sata.
Sprint se definira kao vremenski period od dva tjedna.

4.3.4 Radionica definiranja nacina rada
Tijekom ove radionice svi ¢lanovi tima dogovaraju nadin rada i Definiciju spremnog (engl.
Definition of Ready) te Definiciju zavrSenog (engl. Definition of done). Dogovaraju se nacini

pisanja Korisni¢kih prica (engl. User story) i kriteriji prihvacanje (engl. Acceptance criteria).
Definicija spremnog:

e Kkorisnicka pric¢a mora biti napisana u dogovorenom formatu
e Kriteriji prihvac¢anja moraju biti razumljivi cijelom timu

e SCRUM tim razumije Korisnicku pri¢u

e Korisnicka prica je procijenjena u poenima

e prica je unesena u alat za vodenje projekta

Definicija zavrSenog (Korisnicka prica je zavrSena):

e postignuti su svi kriteriji prihvacanja
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e Korisnicka pric¢a je testirana na testnoj okolini
e Vlasnik proizvoda je potvrdio Korisnic¢ku pricu
e sct funkcionalnosti je prebacen na produkcijsku okolinu

e set funkcionalnosti je zadovoljio sve kriterije prihvac¢anja na produkecijskoj okolini

4.3.5 Primjer jasno napisane Korisnicke price:

Naslov: US/ Kratki opis znacajke

Opis: Kao (korisnik/ vlasnik/ razvojni inzenjer...) zelim (opis funkcionalnosti)

zato §to (opis razloga)

Npr. Kao korisnik aplikacije zelim se prijaviti u aplikaciju putem Facebook profila, zato sto mi se

korisnicki profil automatski popunjava podacima.
Uvjeti prihvacanja:

e korisnik vidi gumb za prijavu putem Facebooka

e korisnik upisuje svoje Facebook podatke

e korisnikov profil je automatski popunjen podacima (ime i prezime, avatar, mjesto i datum
rodenja)

e dizajn je apliciran u skladu s potvrdenim dizajnom dostupnim na sljede¢oj poveznici

US oznacava korisnicku pricu. Brojevi od 0 do 100 (prema Fibonaccijevoj sekvenci) predstavljaju
tezinu price. Frontend/ Backend/ iOS/ Android/ Test oznaCavaju ¢lana tima kojem je prica
inicijalno dodijeljena, a EP (engl. Epic)- oznafava vecu funkcionalnost podijeljen na manje

korisnic¢ke pri¢e Primjer napisane Korisnicke price nalazi se na slici 27.
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Slika 27 Primjer Korisnicke price

& US/ Registracija korisnika/ Android

®

Description Edit

orisnik, Zelim se prijaviti u aplikaciju pomocu email adrese i lozinke.

U vaijani ema OZinKuU

ulogiran u aplikaciju i prikazan mu je pocetni ekran

Filip Babic joined this

Filip Babic added this card to Sprint Backlog

Izvor: vlastita izrada

4.3.6 Organizacija Backlog refinement
Backlog refinement (Unaprijedenije stavki/ korisni¢kih pri¢a u Backlogu) predstavlja korak prije

pokretanja prvog Sprinta.

Prije sastanka Vlasnik proizvoda, uz pomo¢ Scrum Mastera, kreira Korisnicke price koje sluze kao

osnova za provedbu sastanaka.

Tijekom ovog dogadaja tim pregledava stavke Backloga i prioritizira ih. Ako Korisnicka prica nije
u skladu s inicijalnim dogovorom, ona se nadopunjava i dodaju joj se svi potrebni elementi kako

bi ju tim mogao izabrati i odraditi u nekom od sljede¢ih Sprinteva.
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Tim takoder procjenjuje tezinu svake stavke primjenjujuc¢i Scrum poker (slika 28), a koristeci

besplatni online alat na PlanltPoker.com.

Slika 28 Scrum poker pomocu online alata

> planit Filp [ )
¥ Bt -

12Y

0 % 1 2 3 Click "Start" to begin voting
. 00:00:00
1 Players: :00:
0 /2 1 2 3
Filip
&. 00:00:00

5 8 1 3 20 40 Invite a teammate

https://www.planitpoker.com/board/#/r

OR ENTER EMAILS TO SEND INVITATIONS

®
100 ? W '
lzvor: vlastita izrada

Nakon sastanka tim ovog projekta upotpunio je sljedeée korisnicke price i poredao ih prema listi

prioriteta:

4.3.7 Planiranje prvog Sprinta
Tijekom ovog dogadaja tim pregledava stavke koje su dostigle Definiciju spremnog i moze se na
njima raditi. Odabiru stavke ovisno o dogovoru, listi prioriteta i cilju sprinta koji postavlja vlasnik

proizvoda.

Izlaz ovog dogadaja predstavlja plan sljedeCeg sprinta, a zahtijeva da svi ¢lanovi tima imaju

dovoljnu koli¢inu zadataka za predstojece razdoblje.
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4.4 Odrzavanje i nadogradnja
Izlaz faza razvoja predstavlja razvijen minimalno odrzivi proizvod javno dostupan za koriStenje
svim zainteresiranim korisnicima. Buduc¢i da se radi o mobilnim aplikacijama za Android i Apple

platforme, aplikacije moraju biti objavljene na Play i Apple trgovinama.

Nakon objave MVPa proizvoda, Kklijentu se savjetuje pracenje reakcija korisnika i analitika
integriranih u aplikaciju. Na temelju analiza i povratnih informacija, klijent odlucuje kako ¢e se i
u kojem smjeru proizvod dalje razvijati. Takoder, prate se ispravljaju novonastali problemi u

aplikaciji.

Treba imati na umu kako je, osim 0 samom razvoju proizvoda, potrebno razmisljati i o njegovom
odrzavanju, §to ukljucuje redovna azuriranja koristenih integracija tre¢ih strana (poput integracije
placanja ili prijave putem druStvenim mreza), aZuriranje programskog koda na vise dostupne
verzije, CiS¢enje redundantnih podataka itd. Odrzavanje proizvoda S vremenom postaje sve

zahtjevnije zbog brzog razvoja tehnologije, ali i konstantnih nadogradnja funkcionalnosti.

Preporuka je i ovu fazu raditi putem dvotjednih sprintova, bas kao u fazi razvoja proizvoda, kako
bi se omogucile brze intervencije na poboljSanju proizvoda, ovisno o zahtjevima koje postavlja

trziste.

4.5 Preporuke koristenja hibridnog modela
Prikazani hibridni model izraden je kombinacijom vodopadnog i SCRUM modela vodenja
projekata. Autor nastoji iskoristiti najbolje od oba modela kako bi umanjio rizik, a ostavio

mogucnosti brzim promjenama i kvalitetnom razvoju.

Sam model fokusiran je na proizvod, a sastoji se nekoliko faza, $to je inicijalno karakteristika
vodopadnog modela vodenja projekata. Medutim, glavna i najvaznija faza razvoja proizvoda

provodi se primjenom Scrum okvira za upravljanje dokumentima.

Prije faze razvoja potrebno je odraditi fazu planiranja u kojoj kao izlaz imamo WBS i procjenu
utroSaka sati. Iako se radi procjena, ona sluzi kao okvirni putokaz i predstavlja razumnu procjenu
izmedu minimalne i maksimalne vrijednosti. Procjena je dovoljna da se uz poznavanje cijene sata
odredi okvirni budzet u kojem se moze zavrsiti osnovni set proizvoda. Mozemo zakljuciti da se
ovim okvirom moZze umanjiti rizik nepoznatog i postaviti realnija slika potrebnih sredstava. Cijena
finalnog proizvoda ovisna je o promjenama, dodanim funkcionalnostima i kompleksnosti izrade

pocetnih funkcionalnosti.
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Model prihvaca i podrzava promjene te prepoznaje brzinu kretanja trziSta, stoga ima sposobnost

brzog odgovaranja na promjene, kao i povratnu informaciju testiranja i analize koriStenja.

Faza prikupljanja zahtjeva daje uvid u detalje i zamisli vlasnika projekta, a sluzi kao input

dizajneru u fazi dizajna MVPa.

Koristenje ovog modela preporucuje se za ideje i nove softverske proizvode ili postojece
proizvode kojima je potreban potpuni redizajn. Prikupljanjem zahtjeva i izradom dizajna
omogucava se testiranje ideja. U slucaju da korisnici ne prihvate ideju ili klijent odluci da to ipak
nije ideja u koju Zeli investirati, ovaj pristup ne izaziva dodatne troSkove razvoja koji bi nastali u

slu¢aju da se razvoj pokrece prilikom pokretanja projekta.

Takoder, ovim hibridnim modelom, s naglaskom na razvoj minimalnih odrzivih znacajki
proizvoda omogucéavamo brz izlazak na trziSte i testiranje ideje u realnim uvjetima, dok se dodatne

funkcionalnosti i unapredenja te odrzavanje proizvoda odvijaju dalje u sprintovima.
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5 ZAKLJUCAK

Rad zapocinje definiranjem projektnog menadzmenta te projekta kao osnovne privremene jedinice

koja ima svoj pocetak 1 kraj.

Citatelje se upoznaje s ulogom i kompetencijama voditelja projekta, osobe koju je organizacija
koja provodi projekt imenovala radi postizanja projektnih ciljeva. Opisuje se tradicionalni model
vodenja projekta na temelju sekvencijalnih ciklusa, gdje izlaz svake faze postaje ulaz u sljedecu
fazu. Tradicionalni model detaljno se objasnjava na temelju PMBOK kroz procesne grupe
Pokretanje, Planiranje, IzvrSavanje te Nadzor i kontrola. Poblize se opisuju i Scrum model te
dogadaji, artefakti, ¢lanovi tima 1 ostali pojmovi kao $to su Definicija “Spremnog” i Definicija
“Gotovog”. Autor takoder usporeduje prethodna dva modela te navodi glavne razlike medu njima.

Osim tradicionalnog i Scrum modela, rad dotice i PRiISM te PRINCE 2 model.

Cilj ovog rada bio je usporediti znacajke vodopadnog i agilnog modela projektnog menadzmenta
te donijeti prijedlog hibridnog modela, temeljenog na glavnim prednostima vodopadnog i SCRUM

okvira za vodenje projekata, $to je i uinjeno u cetvrtom poglavlju.

Svaki od navedenih modela karakteriziraju odredene prednosti, ali i nedostatci. Upravo je
predlozenim hibridnim modelom vodenja projekta zelja iskoristiti najbolje od agilnog i
tradicionalnog pristupa u poslovnim slu¢ajevima razvoja novih proizvoda, testiranja inicijalnih

ideja ili potpunog redizajna postojecih proizvoda.

Osim vrste organizacije i zainteresiranih strana, veliku ulogu igraju vrijeme, opseg projekta, ali i
trosak odnosno budzet pokretaca projekta. Unutar tradicionalnog modela mnogo vremena ulozeno
je u planiranje prije samog pocetka izrade, dok Scrum krece u izradu proizvoda bez detaljnije
analize i testiranja ideje. Hibridnim modelom daje se okvir za provedbu projekta na obostrano
zadovoljstvo klijenta i projektnog tima. Klijent ima priliku testirati dizajn i odluciti zeli li nastaviti

dalje s idejom, a projektni tim dizajnom dobiva bolju podlogu za procjenu.

Procjena nije detaljna i nije fiksna ve¢ predstavlja okvir u kojem bi se trebao izvesti MVP
proizvoda, $to klijentu omogucava okvirno budzetiranje te Saznavanje okvirnog vremenskog
perioda u kojem se proizvod moze zavrsSiti, a on se moze baciti na planiranje drugih aktivnosti,

kao $to je marketing.
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Primjenom Scruma u razvoju proizvoda u prikazanom hibridnom modelu omogucavaju se brze
iteracije i preinake, $to daje odgovor na brze promjene korisnickih zahtjeva te reakcije na poteze
konkurenata. Tradicionalni model nije sklon i ne prihvaca promjene, a svaka promjena zahtjeva
dodatan je posao procjene i reevaluacije cijelog projekta. Zbog tromosti i nesklonosti promjenama,

tradicionalno vodeni projekti ¢eSce ne uspijevaju biti provedeni do kraja.

Sam projektni model evoluira, ovisno o iskustvu ¢lanova tima i prilagodava se organizaciji u kojoj
se koristi, stoga primarni model predstavlja samo pocetnu toc¢ku za daljnja unapredenja u ovisnosti

0 potrebama organizacije.
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