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SAZETAK

Istrazivanje se bavilo analizom primjene SCRUM-a kao agilne metoda razvoja softvera u
na primjeru projektnih timova u Mistralu. Teorijski dio obuhvata analizu osnovni pojmova
vezanih za temu - agilne i tradicionalne metoda razvoja softvera, SCRUM, historija
SCRUM-a, SCRUM procesi itd.

Empirijsko istrazivanje je izvrSeno na uzorku od 100 ispitanika, ¢lanova projektnog tima u
kompaniji Mistral BiH. IstraZivanje je uradeno u periodu od jul-augusta 2023, te je njime
potvrdeno svih sedam hipoteza istrazivanja. Ovo pokazuje generalno pozitivan uticaj
koriStenja SCRUM-a u projektnim timovima kompanija.

Kljuéne rije¢i: SCRUM, Agilne metodologije, Tradicionalne metodologije, Razvoj
softvera, Mistral

ABSTRACT

The research dealt with the analysis of the application of SCRUM as an agile method of
software development in the example of project teams at Mistral. The theoretical part
includes the analysis of basic terms related to the topic - agile and traditional methods of
software development, SCRUM, history of SCRUM, SCRUM processes, etc.

Empirical research was conducted on a sample of 100 respondents, members of the project
team at the company Mistral BiH. The research was conducted in the period from July-
August 2023, and it confirmed all seven research hypotheses. This shows the generally
positive impact of using SCRUM in company project teams.

Keywords: SCRUM, Agile methodologies, Traditional methodologies, Software
development, Mistral
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1. UVOD

1.1. Predmet i obrazloZenje teme

Upravljanje projektima je trenutno tema o kojoj se dosta piSe. U razli¢itim sektorima,
gradevinski, tehnoloSki, promijenio se nacin izrade projekata dok se metodologija
upravljanja projektima nije znacajno promijenila od 60thih godina proslog vijeka.
Navedeno je rezultiralo jazom izmedu menadZerske perspektive i nacina na koji se projekti
izvode 1 upravo je to razlog za trazenje novih pristupa u upravljanju projektima (Pareliya,
2018).

Upravljanje projektima je klju¢ za pronalaZenje nacina upravljanja, kontrole i koordinacije
projekta bilo koje veli¢ine odabirom metoda rada, definisanjem projektnih uloga,
pojednostavljenjem projektnog izvjeStavanja te stalnim pracenjem planiranja tokom
trajanja cijelog projekta. Danas, upravljanje projektima uti¢e na cijelu organizaciju, bez
obzira da le se radi o malom preduzecu ili pak velikom javnom (Owen, et.al, 2006).

Proslo je ve¢ vise od pola vijeka od upravljanja projktima koriste¢i tradicionalne metode.
Medutim, stvarni na¢in upravljanja projetima sada je drugaciji. Danas postoji jaz izmedu
tradicionalnog upravljanja projektima i novih metoda. U fazi planiranja izgradnje projekta
kada je svaka faza isplanirana mogucénost uticaja na dizajn projekta i proces planiranja je
veoma niska. Stavise, u ovoj fazi konstanto se povecava koli¢ina potrosenog novca. Nakon
Sto krene sama izgradnja projekta neprepoznavanje greSki moZe postati veoma skupo u
smislu izgubljenog vremena i utroSenog novca. Zbog toga je veoma vazno posmatrati te
greske 1 poduzeti sve da se iste ne ponavljaju (Cervone, 2011).

Agilno upravljanje projektima ima svoje korijene u industriji razvoja softvera i razvilo se
kroz empirijski napredak. Medutim, upotreba ove metodologije nije ogranicena na tu
industriju. Ova metodologija definiSe vrijednosti i principe koje mogu usvojiti i druge
industrije (Owen, et.al, 2006).

Za razliku od agilnog tradicionalno upravljanje projektima koje je jo§ poztanto pod
nazivom Waterfall sastoji se od jednog unaprijed definisanog puta kojeg slijedi cijela
organizacija i koji se sastoji od pet faza i to faze inicijacije, faze planiranja, faze izvodenja,
faze pracenja i kontrole i posljednje faze zatvaranja (Pareliya, 2018).

Ova metodologija ima skup tehnika koje pomazu projektu da pravovremeno postigne
uspjeh unutar budzeta i planiranih specifikacija. Koristi se uglavnom kod onih projekata
kod kojih se rijetke promjene tokom izgradnje projekta. Tradicionalno upravljanje
projektima se uglavnom mjeri na iskustvu i alatima (Hicks i Foster, 2010).

S druge strane, SCRUM se u potpunosti temelji na praksi agilnog razvoja softvera i
posebno se primjenjuje kod upravljanja softverskim proizvodima. Ovdje je bitno istaknuti
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da se alati agilnog upravljanja znacajno razlikuju od uobicajenih alata za razvoj i
upravljanje softverom. SCRUM projekat ukljucuje zajednicki napor da se stvori novi
proizvod, usluga ili neki drugi rezultat kako je to definisano u Izjavi o viziji projekta. Na
projekte uticu vremenska ogranicenja, troskovi, obim, kvaliteta, resursi, organizacijske
mogucénosti i druga ograni¢enja koja otezavaju planiranje, izvrSavanje, upravljanje i u
konacnici uspjeh projekta. Medutim uspjesna implementacija rezultata zavrSenog projekta
daje znacajne poslovne koristi organizaciji. Zbog toga je veoma vazno da organizacije
odaberu 1 implementiraju odgovarajuci pristup upravljanju projektima (Sapathy, 2013).

SCRUM je jedna od najpopularnijih metoda agilnog upravljanja projektima. Prilagodljiva
je, iterativna, fleksibilna, brza i predstavlja efektivan okvir za isporuku znacajne vrijednosti
brzo i tokom cijelog projekta. Ova metodologija osigurava transparentnost u komunikaciji i
stvara okruZenje kolektivne odgovornosti i kontinuirani napredak i zadovoljstvo
zaposlenika (Sapathy, 2013), Sto je jedan od glavnih razloga zbog kojih sam izabrala ovu
temu.

Predmet ovog istrazivanja je agilni pristup upravljnju projekom razvoja softvrea uz
koriStenje SCRUM u IT sektoru u BiH odnosno kako koriStenje SCRUM-a uti¢e na
zadovoljstvo zaposlenih.

1.2. Ciljevi, svrha i problem istraZivanja

Ovo istrazivanje za cilj ima identifikovati strukturisati temeljne izazove s kojima se
suocavaja projekt menadZeri i organizacijski lideri u pravljanju velikim projektima razvoja
softvera. Istrazivacki dio radi se u okviru industrije razvoja softvera koja pruza usluge
razvoja softvera poput savjetovanja, internog razvoja, eksternalizacije resursa/outsourcinga
ili na temelju proizvoda/rjeSenja za razvoj softvera. Buduci da je fokus istraZivanja
upravljanje projektima velikih razmjera najvjerovatnije ¢e ukljuciti sve vrste razvoja bez
obzira na tehnologiju, platformu, kompetencije itd. Primarni fokus istrazivanje ¢e biti
istraziti kako primjena SCRUMA uti¢e na zadovoljstvo zapoelsnih i produktivnost u IT
sektoru. Rezultati istrazivanja temeljit ¢e se na kolektivnom iskustvu sagovornika i
pregledu literature.

Agilno upravljanje projektima je Sirok pojam i ukljucuje nekoliko zanimljivih podrucja
istrazivanja gdje komunikacija i povjerenje spadaju u najzanimljivija podrucja. Dakle,
problem istrazivanja je ograni¢en fond o agilnom pristupu upravljanja projetima - primjena
SCRUM u razvoja softvera u Mistralu u BIH s fokusom na komunikaciju i povjerenje.



1.3. Polazne hipoteze

HI1: Primjena SCRUM metode ima pozitivan uticaj na zadovoljstvo zaposlenika u
kompaniji.

H2: SCRUM metoda poboljSava saradnju medu clanovima tima i pozitivno uti¢e na
stvaranje prijateljskog radnog okruzenja u kompaniji.

H3: SCRUM metoda olakSava dobijanje konstruktivnijih povratnih infirmacija od kolega
u timu.

H4: SCRUM metoda pomaze prepoznavanje truda i zalaganja kod zaposlenika, pomaze da
se ¢uju njihova misljenja i prepozna njihov trud.

H5: SCRUM omugucava zaposlenicima vise slobode kod procesa donosenja odluka u
kompaniji Mistral BiH. Naime, na taj nacin zaposlenici su direktno ukljuceni u proces
donoSenja odluka, odnosno svoja misljenja ili kritike mogu dijeliti s drugim ¢lanovima
tima.

H6: SCRUM metoda pomaze ravnomjernoj raspodjeli zadataka medu ¢lanovima tima u
kompaniji.

H7: SCRUM metoda odnosno njegova primjena ima pozitiva efekat na usavrSavanje
zaposlenika i njhovu produktivnost i li¢ni razvoj.

1.4. Istrazivacka pitanja

1. Koje su prednosti koriStenja agilne metodologije?

2. Kako se moZze upravljati komunikacijom i povjerenjem u razvoju softvera velikih
razmjera?

3. Koje su to prepreke i izazovi kada se govori o komunikaciji i povjerenju kod
upravljanja projktima velikih razmjera?

4. Koji su efekti nedostatka komunikacije i povjerenja?
5. Koja su moguca rjeSenja za prevazilazenje navedenih izazova?
6. Kako primjena SCRUM-a uti¢e na zadovoljstvo i produktivnost zaposlenih?

7. Da li primjena SCRUM-a pomaze zaposlenicima da kreiraju kvalitetniji proizvod
(u smislu da smanjuje nivo stresa) i doprinosi boljem balansu izmedu radnih
onaveza iprivatnog Zivota?



8. Da li primjena SCRUM-a ima pozitivan efekat opcenito na radnu kulturu i
transparenetnost te kao takva predstavlja prikladan okvir za upravljanje IT
projektima?

1.5. Metodologija

U cilju ispitivanja istinitosti polaznih hipoteza kao i dogovora na postavljena istrazivacka
pitanja bit ¢e koriStene kvantitativne i1 kvalitativne metode istrazivanja. Prikupljanje
podataka bit ce pomocu online anketnog upitnika koji ce biti poslani uposlenicima
kompanije Mistral u Sarajevu.

Ispitni uzorak je 100 ispitanika. Ispitanici ¢e biti zaposlenici, ¢lanovi projektnog tima u
kompaniji Mistral BiH.

Anketni uptinik ¢e biti napravljen uz pomo¢ alata Google forms. Za ispitivanje istinitsti
tvrdnji iz anketnog upitnika koristit ¢e se Likertova skala s pet mogucnosti gdje je 1=u
potpunosti se slazem, 2=slaZzem se, 3=niti se slazem niti se ne slazem, 4=ne slazem se, 5=u
potpunsti se ne slazem. Upitnik se se sastoji od dva dijela. Prvi dio uptinika s eodnosi na
demografske karakteristike ispitanika. Drugi dio upitnika se odnosi na izjave/stavove
ispitanika o efektima SCRUM-a na razli¢ite segmente rada i zivota zaposlenika. U samom
upitniku su navedene i pozitivne i negativne izjave kako bi se osiguralo da ispitanici
pazljivo procitaju svaku tvrdnju prije nego Sto na nju odgovore. Za nalizu rezultata koristit
¢e se IBM-ov statisticki softver SPSS i do Cronbach alpha, deskriptivne statistika i po
potrebi i drugi statisticki testovi.

U cilju dubljeg razumjevanja problematike radit ¢e se 1 intervju medu odabranim
najstrucnijim ¢lanovima SCRUM tima.

Intervju ¢e biti obavljejeni preko online aplikacija (Google meet, Zoom etc). U ovom
istrazivanju koristit ¢e se 1 osnovne istrazivacke metode, kao Sto su metoda analize, metoda
indukcije, metoda dedukcije, komparacije.

1.6. Doprineos istraZivanja

Rezultati rada ¢e biti od koristi menadzerima/voditeljima organizacija razlicitih veli¢ina
koji su zainteresirani za razumijevanje izazova na organizacijskom ili timskom nivou s
kojima se suofavaju menadzeri globalno. Predstavljene strategije ¢e takoder pomo¢i i
studentima u prevazilazenju izazova i pronalasku rjeSenja kod upavljna projektima velkih
razmjera u razvoju softvera. Dalje, rad ¢e dati doprinos razumijevanju kriti¢nih faktora
uspjesnosti primjene metodologija projektnog menadzemnta te kako bi se mogla poboljsati
efikasnost istih. Istrazivanje ¢e predstaviti i preporuke koje ¢e pomoéi projekt
menadzerima da lakSe prvazilaze brojne izazvose s kojima se svakodnevno susre¢u u svom
radu.



2. UVOD U SOFTVERSKI INZENJERING

Tradicionalne metodologije softverskog inZenjeringa vodene su planom u kome rad
pocinje otkrivanjem i dokumentacijom, dok kompletan set zahtijeva pracenje i1 inspekciju
arhitektonske i projektantske izrade. Ova metodologija postala je poznata kao teSka zbog
navedenih aspekata. Neki prakticari smatrali su ovaj proces koji je fokusiran na razvoj
softvera frustriraju¢im te su tvrdili da predstavlja poteskoce kada su stope promjena jo$
uvijek relativno niske. Nekoliko konsultanata je kao rezultat toga razvilo metodologije i
prakse prihvatanja i odgovaranja na neizbjezne promjene. Navedene metodologije i prakse
zasnovane su na iterativnim poboljSanjima, Sto je tehnika uvedena 1975. godine te koja je
kasnije postala poznata kao agilne metodologije (Alian i Javanmard, 2015).

Naziv "agilni" je nastao 2001. godine, kada je sedamnaest metodologa ovog procesa
odrzalo sastanak na kome su razgovarali o budu¢im trendovima u razvoju softvera. Ovi
metodolozi su primijetili da njihove metode imaju mnoge zajednicke karakteristike (da su
lagani i dovoljni), $to je dovelo do imena agilni procesi. Kao posljedica ovog sastanka
pojavio se "Agile Alliance" i njen manifest za agilni razvoj softvera (Awad, 2005).

Agilne metodologije razotkrivaju organizacionu disfunkciju. Za razliku od tradicionalnih,
agilne metodologije prihvacaju iteracije, a ne faze. Agilne metodologije koriste kratke
iterativne cikluse, mala/kratka izdanja/ jednostavan dizajn, refaktorisanje kontinuirane
integracije te oslanjanje na preSutno znanje unutar tima za razliku od dokumentacije. Neke
od popularnih agilnih metoda su Extreme Programming, SCRUM, Lean, Kanban, Dynamic
System Metoda razvoja, razvoj voden funkcijama i adaptivni razvoj softvera (Alian i
Javanmard, 2015).

Kljuc¢na razlika izmedu teskih i agilnih metodologija jeste faktor prilagodljivosti. Kada je u
agilnim metodologijama potrebna velika promjena, tim ne zamrzava svoj radni proces, ve¢
odreduje nacin na koji je bolje postupati sa promjenama koje se deSavaju tokom cijelog
projekta. Proces verifikacije u agilnim metodama javlja se mnogo ranije u procesu razvoja.
S druge strane, teske metode zamrzavaju zahtjeve za proizvodnju i zabranjuju promjene.
One implementiraju prediktivni proces te se oslanjaju na definisanje i dokumentovanje
stabilnog skupa zahtjeva na pocetku projekta (Alian i Javanmard, 2015).

2.1. Metodologije razvoja softvera

Razvoj softvera predstavlja veoma slozenu aktivnost. Njega karakteriziraju promjenjivi
zahtjevi, potreba za specijalizovanim i raznovrsnim vjeStinama, promjenljiva i sofisticirana
tehnologija koja se koristi za razvoj 1 implementaciju softvera, te poteskoce u upravljanju
ljudima koji se svakodnevno bore sa ovakvom slozenos¢u. Nije neuobicajeno nai¢i na
organizacije koje su preplavljene inherentnom slozeno$¢u pri implementaciji projekata
razvoja sistem. Zbog toga je procesa razvoja sistema mogucée opisati kao sloZene,
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nepredvidive i loSe definisane. Drugim rijecima, ovi procesi ne posjeduju dobro definisane
ulaze i izlaze te se stoga smatraju neponovljivim (Devi, 2013).

U posljednju deceniju ili dvije razvoj softvera je prosao kroz znacajne promjene. Dolazak
ekstremnog programiranja (XP) u kasnom 20. vijeku predstavljao je nastanak (ali ne 1
radanje) novog pristupa koji je postao Agilni razvoj softvera (eng. ASD - Agile Software
Development). Historija razvoja softvera postojala je ve¢ i prethodno tomu, ¢ak sve do
perioda prije prvih elektronskih digitalnih racunara koji su nastali 1940-ih godina. Nakon
pocetnog perioda kada se smatrao zanatom, na razvoj softvera obi¢no se gledalo kao na
neku vrstu inZenjeringa. Cinilo se da agilni razvoj softvera pruza novu alternativu, koja je
pomalo zanatski nastrojena ali razvijenija. Ipak, i dalje postoje oni koji na ASD gledaju
kao na oblik softverskog inzenjeringa (Devi, 2013).

Prema Devi (2013), navedeno je donijelo odredene probleme. To je zbog toga $to je nastala
znaCajna promjena u pristupu, dok ASD nije nuzno ono S$to se smatra softverskim
inZenjerstvom - tacnije, softverski inzenjering danas razlikuje se od onoga Sto se prije
smatralo softverskim inZenjeringom.

2.1.1. Tradicionalni razvoj softvera

Skoro od svog pocetka, racionalan pristup zasnovan na inzenjeringu, kao Sto je metoda
vodopada, koristi se za razvijanje projekata. Cini se da je ovaj sistem bio utemeljen na
"tvrdosistemskom razmis$ljanju", koje pretpostavlja da problemi mogu biti dobro
definisani, da se procesi mogu optimizovati, a rezultati da se mogu dobro predvidjeti.
Takoder je uradeno opsezno planiranje unaprijed, sa ciljem kontrolisanja varijacija u
zivotnom ciklusu razvoja (Alian i Javanmard, 2015).

Sustinska priroda tradicionalnog Zivotnog ciklusa razvoja softvera je sljede¢a (Alian i
Javanmard, 2015):

1. Cilja se ka temeljnom razumijevanju potreba korisnika, izradi solidnog dizajna,
besprijekornom razvoju softvera, te implementaciji funkcionalnog sistema koji bi
zadovoljio potrebe korisnika;

2. Veliki naglasak stavlja se na temeljno planiranje za suocavanje s rizicima;

3. Ovaj ciklus je zasnovan na principima tvrdih sistema - dakle na identifikovanju
alternativnih nacina da se od pocetnog stanja (SO) dode do zeljenog stanja (S1) te da se
izabere najbolji nain za postizanje istog (SO - S1);

4. Ovakav pristup pretpostavlja dobro definisanje problema te optimalno rjesenje do koga
se dolazi opseznim, unaprijednim planiranjem;



5. Ovaj pristup takoder pretpostavlja da su procesi predvidljivi te da se mogu optimizovati
1 uciniti ponovljivim;

6. Ovaj se pristup takoder zasniva na pretpostavci da se procesi mogu adekvatno izmjeriti
te da se moze identifikovati i kontrolisati izvore varijacije tijekom Zzivotnog ciklusa
razvoja;

7. Jednostavno receno, tradicionalni zivotni ciklus razvoja softvera visoko je usmjeren na
proces.

Na osnovu prethodnog razumijevanja razvoja sistema, organizacije usvajaju stil
upravljanja koji je, prema Devi (2013) (a) Zasnovan na komandi i kontroli, sa
postavljenom hijerarhijom. To je razlog zbog koga su pretezno mehanicke organizacije
usmjerene na visoke performanse u stabilnom okruzenju; (b) Odlikuje se visokom
formalizacijom 1 standardizacijom. Ljudima sa razli¢itim specijalizacijama dodijeljene su
uloge kako bi se proizveli definisani ishodi. Pored toga, proizvode i znacajnu koli¢inu
dokumentacije koja objasnjava softver i njegove tehnicke i dizajnerske specifikacije; (c)
Znacajan je i po tome S§to, unato¢ tome $to kupci igraju vaznu ulogu, njihovo ucesce je
maksimalno samo tijekom faze specifikacije i implementacije.

Tradicionalni pristupi iz perspektive kupaca imaju prednosti i nedostatke. Definitivna
prednost tradicionalnih pristupa je njihova skalabilnost. Veoma veliki projekti i projekti
koji su od kriticne vaznosti za misiju zahtijevaju snazan plan te zatvaranje nadzora i
potrebna im je stabilnost. Nedostaci ovih pristupa zasnovani su na pretpostavci da se
zahtjevi kupaca dobro razumiju na pocetku te da se ne mijenjaju mnogo, Sto je rijedak
slu¢aj. Drugi fundamentalni problem je Sto ovi procesi predugo traju, Sto dovodi do toga da
se mnoge stvari (ukljucujuéi zahtijeve korisnika), drasticno promijene do momenta kada
oni vide krajnji sistem (Awad, 2005).

Ukratko, postoje dvije Siroke terme koje se pojavljuju pri razvoju tradicionalnih sistema,
oko kojih su centrirani problemi (Alian i Javanmard, 2015):

1. Zivotni ciklus razvoja i njegovi procesi - predstavljaju na¢in na koji su procesi shvaéeni
i dizajnirani te kojima se upravlja uz visok fokus na proces. Ovdje se Kkoristi
tvrdosistemsko razmisljanje, koje je zasnovano na inzenjeringu u svom pristupu. Fokus je
na postizanju stabilnosti,

2. Stil upravljanja - predstavlja nacin na koji su ljudi organizovani i kontrolisani te na koji
se njima upravlja, §to se postize kroz "visoko komandovanje i kontrolu", te formalizovan i
standardizovan pristup sa ograni¢enom interakcijom sa klijentima (Devi, 2013).



2.1.1.1. WaterFall

Ova metoda ukljucuje uzastopno dovrSavanje svake faze u potpunosti nakon koga slijedi
prelazak na sljedecu fazu. Waterfall nije bio namijenjen da bude prakti¢no koristan pristup
razvoju softvera. Cesto se nema razumijevanja za &injenicu da zahtjeve nije moguce u
potpunosti ispuniti - programeri softvera moraju rijesiti barem dio zadatka, napose problem
domene. Prakticno je nemoguée da analiza, dizajn i implementacija budu u potpunosti
zavrSeneS. Dio razloga je i to S$to se tokom razvoja deSava ucenje, Sto kasnije rezultira
potrebom da se raniji rezultati modificiraju. U stvarnosti, odredeni projekti za cilj imaju
priblizavanje Waterfall SDLC, sa §to manje dorada ili ispravki koliko je moguce (Alian i
Javanmard, 2015).

Waterfall pristup naglaSava strukturiranu progresiju izmedu definiranih faza. Svaka faza
sastoji se od odredenog skupa aktivnosti i rezultata koje je potrebno ostvariti prije pocetka
sljedece faze. Faze se uvijek nazivaju razli¢itim imenima, ali osnovna ideja je da prva faza
pokusava uhvatiti Sta radi sistem, njegove sistemske i softverske zahtjeve, dok druga faza
odreduje kako ¢e isti biti dizajniran. Tre¢a faza predstavlja mjesto gdje programeri poc¢inju
testiranje sistema, dok je zavrSna faza fokusirana na zadatke implementacije kao §to su
trening 1 teSka dokumentacija. Medutim u inZenjerskoj praksi, termin vodopad se koristi
kao genericki naziv za sve metodologije sekvencijalnog softverskog inzenjeringa (Awad,
2005).

Waterfall model definirao je Winston W. Royce 1970. godine. Ovaj model poznat je i kao
model linearnog sekvencijalnog Zivotnog ciklusa. On je jednostavan za razumijevanje i
upotrebu. Svaka faza mora biti zavrSena prije nego sljede¢i model moze poceti, a na kraju
svake faze projekat se revidira sa ciljem osiguravanja uskladenosti sa zahtjevima (Stoica
et.al, 2013).

Neke od prednosti ovoga modela su: (a) projektiranje dokumentacije 1 strukture
predstavljaju prednost kod novih ¢lanova koji se pridruzuju timu; (b) lako ga je razumjeti i
koristiti; (c) lako ga je koordinirati zahvaljuju¢i modelu krutosti - svaka faza ima
ocekivane rezultate i proces evaluacije; (d) faze se provode jedna po jedna, u sekvencama;
(e) ovaj model se preporucuje za male projekte, sa jasno shvacéenim zahtjevima (Stoica
et.al, 2013).

Neki od nedostataka modela su: (a) neki zahtjevi mogu nastati nakon $to je pocetno
prikupljanje zahtjeva zavrSeno, Sto negativno uti¢e na razvoj proizvoda; (b) svi problemi
koji su otkriveni tokom jedne faze nisu potpuno rijeSeni tijekom iste faze; (c) nema
fleksibilnosti u podjeli projekta u faze; (d) novi zahtjevi koje dodaju klijenti mogu dovesti
do dodatnih troskova, buduci da se oni ne mogu rijesiti u trenutnom izdanju proizvoda; (e)
teSko je procijeniti vrijeme i budzet za svaku fazu; (f) ne moze se izraditi prototip do
zavrsetka zivotnog ciklusa; (g) ako testiranje otkrije odredene probleme, veoma je tesko
vratiti se u fazu projektovanja; (h) postoje visok rizik i neizvjesnost; (g) ne preporucuje se
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za sloZene i objektno orijentisane projekte. Na kraju, Waterfall model preporucuje se u
sljede¢im slucajevima: (a) kada su zahtjevi dobro shvaceni, jasni i konac¢ni; (b) kada je
definicija proizvoda stabilna; (c) kada se tehnologija razumije; (d) kada ne postoje
dvosmisleni zahtjevi; (e) kada su resursi koji ukljucuju stru¢nost slobodno dostupni; (f)
kada je projekat kratak (Stoica et.al, 2013).

2.1.1.2. Spiral Model

Spiralni model takoder predstavlja jednoga od kandidata za poboljSanje situacije oko
odabira modela softverskog procesa. Glavna karakteristika spiralnog modela jeste to da on
stvara pristup softverskom procesu vodenom rizikom, a ne primarno procesu vodenom
dokumentom ili kodom. Ovaj model ukljucuje mnoge prednosti drugih modela, rjesavajuéi
istovremeno neke od njihovih poteskoca (Boehm, 2005).

mozda maznuti sliku.... Spiralni model softverskog procesa razvijao se tokom nekoliko
godina, na osnovu iskustva sa raznim usavrSavanjima modela vodopada primijenjenog na
velike vladine softverske projekte. Kao $to ¢e biti diskutovano, spiralni model moze
prihvatiti ve¢inu prethodnih modela kao posebne slucajeve te i dalje pruzati smjernice o
tome koja kombinacije prethodnih modela najbolje odgovara datoj softverskoj situaciji.
Razvoj TRW softverskog sistema produktivnosti (TRW-SPS) predstavlja najpotpuniju
primjenu ovog modela do sada (Boehm, 2005).

Svaki ciklus spirale pocinje identifikacijom: (a) Ciljeva dijela proizvoda koji se razraduje
(performanse, funkcionalnost, sposobnost prilagodavanja promjenama, itd); (b)
Alternativnim nacinima implementacije ovog dijela proizvoda (dizajn A, dizajn B,
ponovna upotreba, kupovina itd.); (c¢) ogranicenjima koje namecée primjena alternative
(cijena, raspored, interfejs itd) (SNSCT, 2010).

Sljede¢i korak jeste evaluacija alternativa u odnosu na ciljeve i ograni¢enja. Ovaj proces ¢e
Cesto identificirati podrucja neizvjesnosti koja predstavljaju znacajne izvore projektnog
rizika. U tom slucaju, potrebno je da sljede¢i korak ukljucuje formulisanje isplative
strategije za rjeSavanje izvora rizika. Navedeno moze ukljucivati izradu prototipa,
simulacija, benchmarking, provjeru referenci, administriranje upitnika korisnika, analiti¢ko
modeliranje, ili kombinacije ovih i drugih tehnika rjeSavanja rizika (TutorialsPoint, 2009).

Kada su rizici procijenjeni, sljedeci korak odreden je relativnim preostalim rizicima. Ako
rizici performansi ili korisnickog sucelja snazno dominiraju razvojem programa ili
unutrasnjim rizicima kontrole interfejsa, sljede¢i korak moze biti evolutivni razvoj -
minimalan napor da se specificira cjelokupna priroda proizvoda, plan za sljede¢i nivo
izrade prototipa te razvoj detaljnijeg prototipa za nastavak rjeSavanja velikih problema
rizika (SNSCT, 2010).

U slucajevima kada je ovaj prototip operativno koristan i dovoljno robustan da sluzi kao

niskorizi¢na osnova za buducu evoluciju proizvoda, naredni koraci vodeni rizikom bi bili
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razvoj serija evolucijskih prototipova (slika 2 mozda maznut). Opcija pisanja specifikacija
u ovom slucaju bi se adresirala ali ne i koristila. Dakle, rizik razmatranja moZze dovesti do
toga da projekat implementira samo podskup svih potencijalnih koraka u modelu (SNSCT,
2010).

S druge strane, u sluc¢ajevima kada su prethodni pokusaji izrade prototipa ve¢ rijesili sve
rizike performansi ili korisni¢kog sucelja, te dominiraju rizici razvoja programa ili kontrole
interfejsa, sljede¢i korak slijedi osnovni pristup Waterfalla (koncept rada, softverski
zahtjevi, idejni projekat itd.), modifikovan prema potrebi ukljucivanja inkrementalnog
razvoja. Svaki nivo specifikacije softvera slijedi korak validacija i priprema planova za
naredni ciklus. U ovom slucaju, opcije za prototip, simulaciju, modeliranje i tako dalje su
adresirane, ali ne i vjezba, $to dovodi do upotrebe drugacijeg podskupa koraka
(TutorialsPoint, 2009).

Ova podskupina koraka spiralnog modela vodena rizikom omoguc¢ava modelu smjesStanje
bilo koje odgovaraju¢e mjeSavine orijentisanja na specifikacije, orijentisanja na prototip,
orijentisanja na simulaciju, orijentisanja na automatsku transformaciju, te orijentisanja na
drugi pristup razvoju softvera. U takvim slucajevima, bira se odgovarajuéa mjesSovita
strategija uzimaju¢i u obzir relativnu veli¢inu rizika programa i relativnu efikasnost
razli¢itih tehnika u rjeSavanju rizika. Na slian nain razmatranja upravljanja rizikom
mogu odrediti koli¢inu vremena i truda koji treba posvetiti takvom projektu, kao Sto su
planiranje, upravljanje konfiguracijom, osiguranje kvaliteta, formalna verifikacija 1
testiranje. Konkretno, specifikacije vodene rizikom mogu imati razliCite stepene
potpunosti, formalnosti i granularnosti, u zavisnosti od relativnih rizika od premalo ili
previse specifikacije (SNSCT, 2010).

Vazna karakteristika modela kicme, kao i kod vec¢ine drugih modela, je da se svaki ciklus
zavrSava pregledom koji ukljucuje doti¢ne primarne ljude ili organizacije sa proizvodom.
Ova recenzija pokriva sve proizvode razvijene tokom prethodnog ciklusa, ukljucujuci
planove za naredni ciklus i resurse potrebne za njihovo sprovodenje. Glavni cilj revizije
jeste osiguravanje da su sve zainteresirane strane medusobno posvecene pristupu za
sljedecu fazu (SNSCT, 2010).

Planovi za naredne faze mogu ukljucivati i podjelu proizvoda na inkremente za uzastopni
razvoj ili komponente koje ¢e razviti pojedine organizacije ili osobe. U potonjem slucaju,
vizualizira se niz paralelnih ciklusa ki¢me, po jedan za svaku komponentu, uz dodavanje
tre¢e dimenzije koncepta. Na primjer, odvojene spirale mogu se razvijati za odvojene
softverske komponente ili inkremente. Stoga, korak pregleda i posvecenosti moze se
kretati od individualnog prolaska kroz dizajn komponenti jednog programera do glavnih
zahtjeva pregleda koji ukljucuje programere, kupce, korisnike 1 organizacije za odrzavanje
(Boehm, 2005).

Kada se uzme u obzir ovakva prezentacija spiralnog modela, vazno je dati odgovore i na
pitanja o nacinu na koji spirala pocinje, nacinu na koji se izlazi iz spirale kada se program
10



zeli prekinuti ranije, razlozima iza naglog zavrSavanja spirale te o poboljSanju ili
odrzavanju softvera (Boehm, 2005).

Odgovori na ova pitanja ukljucuju zapazanje da se model ki¢me jednako dobro primjenjuje
na napore razvoja ili poboljSanja. U oba sluc¢aja, spirala po€inje hipotezom da bi odredena
operativna misija (ili skup misija) mogla biti poboljSana softverskim naporom. Spiralni
proces u tom slucaju omogucuje testiranje ove hipoteze: u bilo koje vrijeme, ako hipoteza
na prode test (npr. ako kaSnjenja u softveru dovedu do toga da proizvod propusti svoj
trziSni prozor ili ako superioran komercijalni proizvod postane dostupan), spirala je
prekinuta. Ona se u suprotnom zavrSava instalacijom novog na modificiranom softveru, a
hipoteza se testira promatranjem efekta na operativhu misiju. Iskustvo sa operativhom
misijom obi¢no vodi do dalje hipoteze o poboljSanju softvera, te se pokretanjem nove
spirale odrzavanja testira hipoteza. Pokretanje, zavrSetak 1 ponavljanje zadataka 1
proizvoda u prethodnim ciklusima stoga su implicitno definisani u spiralnom modelu
(Boehm, 2005).

Primarna prednost spiralnog modela jeste njegov raspon opcija §to mu omoguéuje
prilagodavanje dobrim karakteristikama postoje¢ih modela softverskih procesa, dok njegov
pristup voden rizikom izbjegava mnoge od njihovih potesko¢a. U odgovaraju¢im
situacijama, model spirale postaje ekvivalentan jednom od postojec¢ih modela procesa. U
drugim situacijama pruza smjernice o najboljoj kombinaciji postojecih pristupa datom
projektu - na primjer, njegova primjena na TRW-SPS pruZila je mjeSavinu specificiranja,
izrade prototipa, vodenja rizika i evolucijskog razvoja (Boehm, 2005).

Primarni uslovi pod kojima spiralni model postaje ekvivalentan ostalim glavnim procesnim
modelima sazeti su kako slijedi (SNSCT, 2010):

1) Ako projekat ima nizak rizik u oblastima kao S$to je dobijanje pogresnog korisnickog
interfejsa ili ne ispunjava stroge zahtjeve za performanse te ako postoji visok rizik u
predvidljivosti i kontroli budzeta i rasporeda;

2) Ako su zahtjevi softverskog proizvoda vrlo stabilni (§to podrazumijeva nizak rizik od
skupog dizajna i lomljenja koda zbog promjena zahtjeva tokom razvoja), te ako prisustvo
greSaka u softverskom proizvodu predstavlja visok rizik za misiju kojoj sluzi, ova
razmatranja rizika pokrec¢u spiralni model tako da on li¢i na dvokraki model preciznih
specifikacija te na razvoj formalnog deduktivnog programa (SNSCT, 2010);

3) Ako projekat ima nizak rizik u oblastima kao Sto su gubitak budzeta i raspored
predvidljivosti i kontrole, te nailazi na probleme integracije velikih sistema, ili suoavanja
sa infromacijskom sklerozom, te ako postoji visok rizik u podru¢jima kao Sto su dobijanje
pogresnog korisnickog interfejsa ili zahtjeva za podrSku odlucivanju korisnika, onda ova
razmatranja rizika dovode model kraljeznice do ekvivalentnosti evolucijskom modelu
razvoja (SNSCT, 2010);
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4) Ako su dostupne mogucnosti automatizovanog generisanja softvera, onda se pokrece
spiralni model ili predstavlja opciju za brzo prototipiranje primjene modela transformacije,
u zavisnosti od razmatranja ukljucenih rizika;

5) U slucaju ako visokorizi¢ni elementi projekta ukljuuju mjeSavinu gore navedenih
rizi¢nih stavki, tada spinalni pristup odrzava odgovaraju¢u kombinaciju modela iznad, pri
¢emu ¢e funkcija izbjegavanja rizika generalno izbje¢i teSkoce drugih modela
(TutorialsPoint, 2009).

Spiralni model takoder nudi i niz dodatnih prednosti:

1) Ranu paznju usmjerava na opcije koje uklju¢uju ponovnu upotrebu postojeceg softvera.
Koraci koji ukljucuju identifikaciju i evaluaciju alternativa podsticu ove opcije. Ovo
ukljucuje pripremu za evoluciju Zivotnog ciklusa, rast i promjene softverskog proizvoda.
Glavni izvori promjene proizvoda ukljuceni su u ciljeve proizvoda, a pristupi skrivanja
informacija predstavljaju atraktivan arhitektonski dizajn alternativa po tome $to umanjuju
rizik od nemoguénosti prilagodavanja ciljeva naplati proizvoda (SNSCT, 2010).

2) Pruza mehanizam za ukljucivanje ciljeva kvaliteta softvera u razvoj softverskih
proizvoda. Ovaj mehanizam proizlazi iz naglaska na identifikaciji svih vrsta ciljeva i
ogranicenja tokom svakog kruga spirale (Boehm, 2005);

3) Fokusira se na rano eliminisanje greSaka i neprivlacnih alternativa. Analiza rizika,
validacija i koraci posvecenosti pokrivaju ova razmatranja. Za svaki od izvora projektne
aktivnosti 1 utroSka resursa odgovara kljucno pitanje "Koliko je dovoljno?" Koristeci
pristup voden rizikom, moze se vidjeti da odgovor nije isti za sve projekte i da je
odgovaraju¢i nivo napora odreden nivoom rizika koji nastaje kada se ne ¢ini dovoljno
(Boehm, 2005).

4) Ne ukljzucuje odvojene pristupe za razvoj i poboljSanje softvera (ili odrzavanje). Ovaj

nn

aspekt pomaze u izbjegavanju statusa "gradanina drugog reda"", koji je Cesto povezan sa
odrzavanjem softvera. Takoder pomaze u izbjegavanju mnogih od problema koji trenutno
nastaju kada se pristupi visokorizicnim naporima za unapredenja na isti nacin kao i

rutinsko odrzavanje (TutorialsPoint, 2009);

5) Pruza odrziv okvir za integrisani hardversko-softverski razvoj sistema. Fokus na
upravljanju rizicima i na eliminisanju neatraktivnih alternativa rano i jeftino podjednako je
primjenjiv na hardver i softver (TutorialsPoint, 2009).

Dakle, model pune spirale moze se uspjeSno primijeniti u mnogim situacijama, ali neke
poteskoCe se moraju rijesiti prije nego Sto se moze nazvati zrelim, univerzalno
primjenljivim modelom. Tri primarna izazova ukljucuju uskladivanje sa ugovornim
softverom, oslanjanje na ekspertizu procjene rizika, te potrebu za daljom razradom
spiralnog modela stepenice. Ove poteSkoce u nastavku ¢e biti detaljno objasnjene i

sumirane (Boehm, 2005):
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1) Uskladivanje sa ugovornim softverom - Potreban je dalji rad kako bi se spiralni model
uskladio sa svijetom ugovorne nabavke softvera. Interni razvoj softvera posjeduje veliku
dozu fleksibilnosti i slobode uskadivanja obaveza po fazama, odlaganja obaveza na
specificne opcije, uspostavljanja minispinale za rjeSavanje stavki kriticnog puta,
prilagodavanje nivoa napora ili prilagodavanje takve prakse kao Sto su prototipovi,
evolucijski razvoj ili dizajn prema cijeni. Ove stepene fleksibilnosti i slobode teze je
posti¢i u svijetu ugovorne nabavke softvera bez gubljenja odgovornosti i kontrole (Boehm,
2005).

Nedavno je ucinjen veliki napredak u uspostavljanju fleksibilnijih mehanizama ugovaranja,
kao S$to je upotreba konkurentnih front-end ugovora za koncept definicija ili prototip fly-
offa, koriStenja nivoa truda i ugovora o dodjeli naknada za evolucijski razvoj, te koriStenja
ugovora od dizajna do troskova. lako su ovi generalno uspjeSni, procedure za njihovo
koristenje jo$ uvijek moraju biti razradene do stepena kada se menadzeri akvizicije
osjecaju potpuno ugodno prilikom njihovog koristenja (SNSCT, 2010).

Oslanjajuéi se na strucnost u procjeni rizika, spiralni model umnogome se oslanja na
sposobnost programera softvera da identifikuju i1 upravljaju izvorima rizika projekta. Dobar
primjer za navedeno jeste specifikacija spiralnog modela vodena rizikom, koja prenosi
elemente visokog rizika do velikog broja detalja i ostavlja elemente niskog rizika da budu
razradeni u kasnijim fazama; do tog vremena, manji je rizik od loma (SNSCT, 2010).

Medutim, tim neiskusnih ili loSih programera takoder moze proizvesti specifikaciju sa
drugacijim uzorkom varijacije u nivoima detalja: velika razrada detalja za dobro shvacene
elemente niskog rizika i mala razrada loSe shvacenih, visokorizi¢nih elemenata. Osim ako
ne postoji pronicljiv pregled takvih specifikacija od strane iskusnog osoblja za arzvoj ili
nabavku, ova vrsta projekta dace iluziju napretka tokom perioda u kome se zapravo desava
katastrofa (Boehm, 2005).

2) Specifikacija vodena rizikom takoder ¢e ovisiti o ljudima. Na primjer, dizajn koji je
radio stru¢njak mogu implementirati oni koji nisu strucnjaci. U ovom slucaju vjestak,
kome nije potrebna velika detaljna dokumentacija, mora izraditi dovoljno dodatne
dokumentacije da nestru¢njaci ne zalutaju. Recenzenti specifikacije takoder moraju biti
osjetljivi na ove nedoumice (Boehm, 2005).

Uz konvencionalni pristup zasnovan na dokumentima, zahtjev za noSenjem svih aspekata
specifikacije do ujednacenog nivoa detalja eliminiSe neki potencijal problema i omogucéava
adekvatan pregled nekih aspekata od strane neiskusnih recenzenata. Ovdje se takoder
stvara veliki odliv vremena oskudnih stru¢njaka, koji moraju kopati za kriti¢nim pitanjima
unutar velike mase nekritiénih detalja. Nadalje, ako elementi visokog rizika bacaju sjenu
kroz impresivne reference na loSe razumljive mogucénosti, postoji jo§ veéi rizik da e
konvencionalni pristup stvoriti iluziju napretka situacije koja zapravo ide ka katastrofi
(SNSCT, 2010).
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Pored navedenih poteSkoca, postoji i potreba za daljnjom razradom koraka spiralnog
modela. Generalno, potrebno je dodatno razraditi korake procesa spiralnog modela kako bi
se osiguralo da svi ucesnici u razvoju softvera funkcioni$u konzistentno. Neki od primjera
ovoga su potreba za detaljnijim definicijama prirode specifikacije spiralnog modela 1
prekretnice, prirode 1 ciljeva pregleda spiralnog modela, tehnike za procjeni i
sinhronizaciju rasporeda i prirode spirale indikatora statusa modela te procedura pracenja
troSkova u odnosu na napredak. Druga potreba je za smjernice i kontrolne liste za
identifikaciju najvjerovatnijih izvora rizika projekta te najefikasnijih tehnika rjeSavanja
rizika za svaki izvor rizika (SNSCT, 2010).

1z prikazanih podataka mozemo izvu¢i Cetiri zakljucka:

(1) Priroda spiralnog modela vodenog rizikom prilagodljivija je cijelom rasponu
softverskih projektnih situacija nego pristupi prvenstveno vodeni dokumentima kao $to je
model Waterfall ili pristupi primarno vodeni kodom kao §to je evolucijski razvoj. Posebno
je primjenjiv na veoma velike, sloZzene i ambiciozne sisteme (SNSCT, 2010).

(2) Spiralni model bio je prilicno uspjesan u svojoj najvecoj primjeni do sada: razvoju i
unapredenju TRW-SPS. Sve u svemu, ovaj model je postigao visok nivo mogucénosti
okruzenja softverske podrske u vrlo kratkom vremenu te je pruzio fleksibilnost koja je
neophodna za prilagodavanje visokog dinamickog raspona tehnicke alternative i ciljeva
korisnika (Boehm, 2005).

(3) Spiralni model jo$ nije u potpunosti razraden kao etablirani model. To je razlog zbog
koga ga moze primijeniti iskusno osoblje, ali navedeno iziskuje dalju razradu u oblastima
kao Sto su ugovaranje, specifikacije, prekretnice, pregledi, zakazivanje, pracenje statusa i
identifikacija rizi¢nih podrucja kako bi bili u potpunosti upotrebljivi u svim situacijama.
1sto

(4) Djelimi¢ne implementacija spiralnog modela, kao §to je upravljanje planom rizika,
kompatibilne su sa najsavremenijim modelima procesa te su od velike pomo¢i za
prevazilazenje glavnih izvora projektnog rizika (Boehm, 2005).

2.1.2. Agilne metodologije razvoja softvera

Postoji nekoliko dostupnih metoda agilnog razvoja softvera. lako svaki od njih ima
jedinstven pristup, oni dijele vrijednosti i vizije koje opisuje agilni manifest. Svi oni
ukljucuju trajnu komunikaciju, planiranje, testiranje i integracije. Unato¢ tome §to pomazu
pri razvoju softvera, ono §to definiSe agilne metode je poticanje saradnje koje Cini
zajednicke odluke dobrim i brzim (Stoica, Mircea, i Ghilic-Micu, 2013).

Neke od agilnih metoda razvoja softvera su: Adaptivni softver razvoj ( eng. ASD -
Adaptive Software Development), Razvoj voden funkcijama (eng. Function Determined
Development), Crystal Clear, Dinami¢na metoda razvoja softvera (eng. DSDM - Dynamic
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Software Development Method), Brzi razvoj aplikacija (eng. RDD - Rapid Applications
Development), SCRUM, Ekstremno programiranje (XP), i Rational Unify Process (RUP)
(Stoica, Mircea, i Ghilic-Micu, 2013).

Sa vremenom su se na bazi nekoliko metoda zasnovanih na nekim od ovih vrijednosti
pojavili i principi. Ovi principi bili su oznaceni kao agilni, a neki od njih su: (1) Ekstremno
programiranje (XP), SCRUM, Agilni objedinjeni proces (AUP), Agilno modeliranje,
Osnovni objedinjeni proces (EssUP), Otvoreni objedinjeni proces (OpenUP), Metoda
dinamickog razvoja sistema (DSDM), Razvoj voden karakteristikama (FDD), Crystal itd
(Awad, 2005).

Agilna grupa metoda zasniva se na iterativhom i inkrementalnom razvoju, gdje
specifikacije i rjeSenja dolaze iz individualne saradnje medu organizovanim timovima, ali
sa zajednickim ciljem. Ove metode zasnivaju se na principu 12, koji je sintetizovan u tzv.
"Agilnom manifestu" koji je objavljen 2001. godine: (a) zadovoljstvo klijenta kroz brzu
isporuku upotrebljivog softvera; (b) ispunjavanje specifikacija, ¢ak i ako se desava kasno u
razvoju; (c) Cesta isporuka upotrebljivog softvera (sedmicno); (d) upotrebljivi softver je
glavna mjera napretka; (e) odrzivi razvoj, sposoban da odrzi stabilan ritam; (f) saradnja
izmedu programera i klijenata; (g) saradnja licem u lice kao najbolji nac¢in komunikacije;
(h) projekti koje grade motivisane i kredibilne osobe; (i) jednostavnost; (j) individualno
organizovani timovi; (k) prilagodavanje promjenjivim okolnostima; (I) stalna paznja na
odli¢noj tehnici i dobrom dizajnu (Awad, 2005).

2.1.2.1. SCRUM

SCRUM predstavlja iterativnu i inkrementalnu metodu ¢ija je svrha da pomogne razvojnim
timovima u koncentrisanju na postavljene ciljeve te minimiziranju obavljanja manje vaznih
zadataka pri radu. SCRUM cilja na zadrZavanje jednostavnosti u sloZzenom poslovnom
okruzenju. Termin dolazi iz ragbija, u kome oznacava strategiju vrac¢anja izgubljene lopte u
igru timskim radom. SCRUM ne obezbjeduje nivo implementacije tehnike; fokusira se na
nacin na koji ¢lanovi razvojnog tima treba da komuniciraju kako bi stvorili fleksibilan,
prilagodljiv i produktivan sistem koji stalno mijenja okruzenje. SCRUM je zasnovan na
dva elementa: timskoj autonomiji i prilagodljivosti. Timska autonomija zna¢i da vode
projekta utvrduju zadatke koje tim mora ispuniti, ali tim u svakoj iteraciji slobodno
odlucuje kako ¢e raditi, sve sa ciljem povecanja produktivnosti tima. SCRUM ne predlaze
poseban softver za razvojne tehnike, ali koristi metodu pijeska instrumenata pri upravljanju
raznim fazama, kako bi se izbjegla konfuzija koju stvaraju slozenost projekta i
nepredvidivost (Stoica et.al, 2013).

SCRUM je opisan kao "okvir unutar koga mozete koristiti razli¢ite procese i tehnike", a ne
proces ili tehnika za izgradnju proizvoda. SCRUM okvir prvenstveno je baziran na timu i
definira povezane uloge, dogadaje, artefakte i pravila. Tri primarne uloge u okviru
SCRUM-a su: (1) Vlasnik proizvoda koji predstavlja zainteresovane strane; (2) SCRUM
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master koji upravlja timom i SCRUM procesom; (3) Tim, oko 7 ljudi, koji razvijaju softver
(Cervone, 2011).

Zahtjevi koji ¢ine osnovu projekta objedinjuju se u ono §to se naziva "zaostatak projekta",
koji se redovno azurira. Karakteristike koje su povezane sa ovim zahtjevima nazivaju se
korisnicke price. Rad je vremenski upakovan u seriju ciklusa od 1 do 4 nedjelje gdje su
posao i projekat timske procjene o tome koje su korisnicke pri¢e u opadajuc¢em redoslijedu
prioriteta ostvarive u svakom ciklusu. Ovaj podskup korisnickih prica iz zaostatka projekta
¢ini osnovu zaostatka iteracije planiranog za isporuku u periodu od dvije sedmice
(Cervone, 2011).

U okviru SCRUM-a postoje 3 sastanka sa vremenskim okvirom (ili sa fiksnim trajanjem)
koji se odrzavaju tokom iteracije, plus dnevni stand-up sastanak za tim, SCRUM majstora i
(idealno) vlasnika proizvoda. Na pocetku sprinta, o funkcijama koje ¢e se razviti tokom
sprinta odlucuje se na sastanku planiranja sprinta. Na kraju iteracije odrzavaju se jo§ dva
sstanka - pregled iteracije i retrospektiva iteracije, gdje tim pregleda proizvod i demonstrira
upotrebu softvera, kao i razmatranje i poboljSanje iteracije samog procesa. isto Nakon S§to
je sprint zavrSen, sljede¢i set korisnickih pric¢a bira se iz zaostatka projekta i ¢itav proces
pocinje ponovo. Stopa spaljivanja prati se kako bi se odredilo kada ¢e finansiranje biti
iscrpljeno (Schwaber i1 Sutherland, 2020).

SCRUM koncepti, dakle, su sljede¢i (Schwaber, 2014):

1. Projekat - diskretan skup zahtjeva krajnjeg korisnika koji su grupisani, prioritetni i
finansirani;

2. Zahtjev - izjava krajnjeg korisnika koja ocrtava njegovu potrebu za informacijama;

3. Sprint - predstavlja dogadaj koji traje od 1 do 4 sedmice te je fokusiran na isporuku
podskupa korisnika;

4. Price - preuzete iz zaostatka projekta;

5. Zaostatak projekta - predstavlja trenutnu listu korisnickih pric¢a za projekat. Korisnicke
pri¢e mogu biti dodane, izmijenjen ili uklonjene iz zaostatka tokom projekta;

6. Sprint Backlog - podskup korisni¢kih pri¢a iz projekta zaostaci koji se planiraju
isporuciti kao dio sprinta;

7. Korisnicke price - korisniCka prica je jedan ili dva reda opisa poslovnih potreba, obi¢no
opisana u smislu karakteristika;

8. Zadaci - zadaci su aktivnosti koje se obavljaju da bi se ispunila korisnicka prica;

9. Tehnicki dug - ovo se odnosi na stavke koje su bile ili na izostanke sa sastanaka za
planiranje ili na odlaganja u korist prijevremene isporuke. isto
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2.1.2.2. Historija razvoja SCRUM-a

Evolucija SCRUM.-a ilustrovana je kroz promjene i poboljSanja u nacinu na koji je
SCRUM definisan u razli¢itim, utvrdenim izvorima. Za svaki izvor su opisane tri iste teme,
pokazuju¢i od cega se SCRUM sastojao u vrijeme "definicije" SCRUM-a: (1) Uloge,
odgovornosti; (2) Kontrole, rezultati, artefakti; (3) Faze, sastanci, vremenski okviri i
dogadaji (Schwaber & Sutherland, 2020).

O SCRUM-u je prvi raspravljao Ken Schwaber 1995. godine na OOPSLA1 dogadaju u
radionici "Dizajn poslovnog objekta i implementacija" sa Jeffom Sutherlandom kao
Clanom panela za taj dogadaj. Scrum se definiSe kao da se sastoji od sljedecih glavnih
komponenti: (1) Projektni tim - u njega spadaju mendazment i razvojni tim; (2) Backlog -
u njega spadaju sljede¢im redom Release/poboljSanja > paketi > izmjene > problemi >
rizici > rjeSenja > problemi (3) tzv. "Pregame" (planiranje i dizajn) > Game (Razvojni
sprintovi) > Postgame (kraj, zavrSetak) (Schwaber, 2014).

Stoga ¢e se u ovom poglavlju kratka historija SCRUM-a opisati kroz prezentaciju nekoliko
radova o SCRUM-u koje je Schwaber izdao kroz godine te naina na koji je njihovo
objavljivanje uticalo na videnje i definiciju SCRUM-a. Prvi Schwaberov rad nije tacno iz
1995., ali je njegov sadrzaj kodifikovan/prezentovan 1995. Ken Scwaber navodi da je
SCRUM prvi put predstavio na OOPSLA 96. Ovdje je vazno naglasiti da SCRUM nije
akronim, niti je ikada bio (Schwaber i Sutherland, 2020).

SCRUM je opisan kao metodologija koja je fundamentalno drugacija od postojecih
pristupa, i to na osnovu sljedec¢ih karakteristika: (1) menadzment vodi menadZer proizvoda;
(2) razvojni timovi su mali, medufunkcionalni timovi od tri do Sest ljudi; (3) faza sprintova
je empirijski proces; (4) konacnost rezultata faze sprintova je eksplicitno ostavljena
otvorena (Schwaber i1 Sutherland, 2020).

Autori su takoder razradili tri obrasca SCRUMA: (1) SCRUM Meeting - dnevni sastanak
od 15 minuta (u isto vrijeme i mjesto) za ¢lanove tima; (2) Sprint - period od priblizno 30
dana do stvaranja vidljive i upotrebljive isporuke; (3) Backlog - dinamicna, prioritetna lista
poslova koje treba izvesti na proizvodu. Takode se uvode neki vazni koncepti ili ideje: (1)
Scrum Master - odgovorna uloga vode tima za rad na sje¢i, pomaganje ¢lanovima tima i
rjeSavanje blokova; (2) Scrum Tim - samoorganizovana struktura tima za proizvodenje
korisnog rezultata u sprintu, neometani vanjskim zahtjevima; (3) Demo - sesija na kraju
svakog Sprinta kojom se demonstrira nova funkcionalnost i pravi napredak (smanjenje
zaostatka). Njega prati sesija "pregleda" za promjenu planiranja za buduc¢nost (Schwaber,
2004).

U cijelom opisu Scrum obrasca izrazene su sljedece ideje: (a) postoji razlika u "globalnom"

zaostatku odabranom za sprint, tj. razloZen je na zadatke; (b) tim bira onaj dio zaostatka za

koji se vrjeruje da se moze zavrSiti unutar iteracije sprinta i obavezuje se na to; (c) rad

treba rezultirati kohezivnim osjecajem da je cilj Spirnta postignut kada se rad zavrsi; (d)
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prikazani vidljivi i upotrebljivi rezultati u Demo-u nazivaju se inkrementima; (e) menadzer
proizvoda ili marketing menadzer spominje se kao "jedina osoba koja odlucuje o
prioritetima zaostalih predmeta" (Schwaber, 2014).

Na SCRUM sastanku treba odgovoriti na tri pitanja: da li je zavrSen? koji su blokovi? $ta je
sljede¢e? Opsta svtha SCRUM sastanka jasno je opisana kao pruzanje adaptivnog
mehanizma "ekvivalentu termometra koji uzrokuje temperaturu tima". Nekoliko
koncepata, cak i bez njihovog koristenja konacnog imenovanja, kasnije su priznati kao
"znacajan doprinos" oblikovanju SCRUM-a u njegovih prvih pet godina (Schwaber, 2014).

Prvu knjigu o SCRUM-u napisala su dva potpisnika "Agilnog manifesta" (2001). Ovdje je
SCRUM definisan kao da se sastoji od sljedeceg: (1) Scrum Master + Vlasnik proizvoda +
Scrum Tim; (2) Zaostatak proizvoda (>Release Backlog) + Sprint Zaostatak + Povecanje
proizvoda; (3) Planiranje sprinta + Sprint + Dnevni Scrum + Sprint Pregled. Faze
"pregame" 1 "postgame" ovdje nisu bile prisutne. SCRUM je tako obuhvatao samo
sprintove. Po opisu sloZenosti, SCRUM je predstavljen kao zagovaranje nove paradigme
koja napreduje u empirijskom upravljanju i samoorganizaciji (Schwaber, 2014).

Sest karakteristika "The New Product Development Game" rada Takeuchia i Nonaka
(1986) spominju se kao fundamentalne za "Ispravnu implementaciju SCRUM-a".
Preporucena veli¢ina tima promijenjena je na sedam ljudi, plus ili minus dva. Na temu tima
u kompoziciji se navodi da "SCRUM izbjegava vertikalne SCRUM timove".

U ovom radu neformalne prakse dobile su formalne nazive, dok su drugi nazivi
preimenovani: (a) "Vlasnik proizvoda" dodaje se kao uloga; (b) Blokovi se sada nazivaju
"prepreke"; (¢) "Scrum Meeting" dobio je ime "Daily Scrum"; (d) Cilj sprinta sada se zove
"Sprint Goal" uz dodavanje da Sprint Backlog po definiciji mora ispuniti cilj Sprita; (e)
"Demo/review" mijenja se u "Sprint Review". Normalan prekid Sprinta mogu¢ je ako ipak
ima smisla nastaviti duze otkazivanje Sprinta. Scrum Master opisan je kao nova
menadzment uloga uvedena u SCRUM (Schwaber, 2014).

Nakon uspostavljanja ScrumAlliance i Certified ScrumMaster kursa, Ken Schwaber
obhavio je 2004. drugu knjigu o SCRUM-u. U ovoj knjizi SCRUM se definise kao da se
sastoji od: (1) Vlasnika proizvoda + Tima + ScrumMastera; (2) Zaostatka proizvoda
(<vizija) + Sprint Backlog + Povecanje (funkcionalnosti proizvoda); (3) Planiranje sprinta
+ Sprint + Dnevni Scrum + Sprint Recenzija + Sprint retrospektiva.isto. Pored promjena u
definiciji SCRUM-a, ova druga knjiga sadrzi mnoge studije slucaja. sve ove knjige
schwabera predstaviti kao faze razvoja scruma Treca knjiga Kena Schwabera tezi
opisivanju razloga za i nacina za usvajanje Scrum-a, izazova i o¢ekivanog uticaja. U ovoj
je knjizi, objavljenoj 2007. godine, definicija SCRUM-a ostala ista onoj u prethodnoj
(Schwaber, 2014).

Posljednji SCRUM vodi¢ Kena Schwabera izaSao je 2020. godine, te ga se smatra
posljednjom od etapa razvoja SCRUM-a. U ovom vodi¢u SCRUM je definisan kao da se
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sastoji od: (1) SCRUM tima = Vlasnik proizvoda + Programeri + SCRUM Master; (2)
Sprint - Planiranje Spirnta + Dnevni Scrum + Recenzija Sprinta + Sprint retrospektiva; (3)
Zaostatak proizvoda (<Cilj proizvoda) + Sprint Zaostatak (<Sprint cilj) + povecanje
(=Gotovo).isto. lako SCRUM vodi¢ jo§ uvijek nema vizualni prikaz SCRUM-a, jedina
promjena koja utjece na prethodne slike jeste eksplicitna potvrda da Sprint moze isporuciti
viSestruke inkremente, dakle vise od obi¢nog povecanja na kraju sprinta (Schwaber &
Sutherland, 2020).

Historija SCRUM-a moze se ukratko sumirati na sljede¢i nac¢in. SCRUM je agilna
metodologija razvoja softvera koja je nastala kao odgovor na potrebu za efikasnijim i
fleksibilnijim pristupom razvoju projekata. Njegova prica datira unatrag u 1980-e godine
kada je jezicki stru¢njak Jeff Sutherland poceo razmisljati o nafinima kako poboljsati
procese razvoja softvera (Hossain et.al., 2009).

Sutherland je prvi put formalno predstavio SCRUM kao metodologiju 1995. godine
zajedno s Kenom Schwaberom, stru¢njakom za upravljanje projektima. Naziv "SCRUM"
preuzet je iz ragbija, gdje oznacava situaciju u kojoj se igraci udruzuju kako bi se natjecali
za loptu. Analogija je bila jasna: timski rad, suradnja i prilagodljivost klju¢ni su za
uspjesno upravljanje projektima, slicno kao u ragbiju (Abdur et.al., 2017).

SCRUM je prvi put formalno opisan u radu "SCRUM Development Process" objavljenom
2001. godine. Od tada se metoda kontinuirano razvijala i prilagodavala, kako bi se bolje
odgovorilo na potrebe i izazove modernog razvoja softvera.

Osnovna nacela SCRUM-a ukljucuju inkrementalni i iterativni pristup razvoju, Ceste
inspekcije 1 prilagodbe, te fokus na transparentnost i timsku suradnju. SCRUM koristi
okvir odredenih uloga (Scrum Master, Product Owner, Development Team) 1 dogadaja
(Sprint, Daily Scrum, Sprint Review, Sprint Retrospective) kako bi organizirao i vodenje
projekta (Schwaber i Sutherland, 2020).

SCRUM je brzo postao popularan ne samo u razvoju softvera, ve¢ i u drugim industrijama
koje su prepoznale vrijednost agilnog pristupa. Danas je SCRUM jedna od najpoznatijih 1
najrasprostranjenijih agilnih metodologija, pruzaju¢i organizacijama alate za efikasno
upravljanje projektima, bolju komunikaciju i isporuku vrijednih proizvoda.

U zakljucku, SCRUM je proizaSao iz potrebe za poboljSanjem procesa razvoja softvera i
postao je kljucan alat za agilno upravljanje projektima. Njegova bogata povijest i evolucija
svjedoCe o trajnom utjecaju koji je imao na nacin na koji organizacije pristupaju razvoju i
isporuci proizvoda.

2.1.2.3. Uloga SCRUM-a

Tri su kljucne uloge definisane u SCRUM razvojnom pristupu: samoorganizovani razvojni
SCRUM tim, Scrum Master i vlasnik proizvoda (Schwaber i Beedle, 2002). Vlasnik
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proizvoda predstavlja interese eksternih zainteresovanih strana (kupac, korisnici,
menadzment prooizvoda) 1 tako on predstavlja primarni interfejs izmedu ovih
zainteresovanih strana i tima za razvoj softvera (4). SCRUM tim odgovoran je za stvarni
razvoj softvera. Daljnja uloga je mendaZer proizvoda, koji definiSe "pocetni sadrzaj i
vrijeme objavljivanja, zatim upravlja njihovom evolucijom kako projekat napreduje i
varijable se mijenjaju, te se bavi zaostatkom, rizikom i sadrzajem izdanja" (Schwaber i
Sutherland, 2020).

SCRUM Master je odgovoran za olakSavanje procesa razvoja, osiguravanje da tim koristi
Citav niz odgovaraju¢ih agilnih vrijednosti, praksi i pravila. SCRUM master odrzava
dnevne koordinacione sastanke i otklanja sve prepreke timskih susreta. Sest aktivnosti
Scrum mastera definisano je u Sirokom distribuiranom organizacionom kontekstu: sidro
procesa, fasilitator ustajanja, otkalnjanje prepreka, planer sprinta, fasilitator scruma i
integracijsko sidro6. Sidro procesa njeguje pridrzavanje agilnim metodama. Facilitator
ustajanja osigurava da Clanovi tima dijele informacije o statusu i smetnji tokom svakog
sprinta. Uklanjanje prepreka osigurava programerima da napreduju u svom radu. Sprint
planer podrzava trijazu korisnicke price i planiranja radnog opterecenja koje se deSava
prije razvojnog rada koji pocinje u svakom sprintu. Scrum koordinatori rade sa ostalim
Scrum majstorima u razvojnom programu. Integraciono sidro olakSava spajanje kodnih
baza koje su razvili saradnicki timovi koji rade paralelno (Abdur et.al., 2017).

Prema Schwaberovim i Sutherlandovim Scrum smjernicama, Scrum master je "sluga-voda
za Scrum tim. Scrum Master pomaze onima izvan Scrum Tima da razumiju koje su njihove
interkacija sa Scrum timom korisne, a koje nisu. Scrum Master pomaze svima da
promijene ove interakcije kako bi makskimizirali vrijednost koju stvara Scrum tim"
(Schwaber & Sutherland, The Definitive Guide to Scrum: The Rules of the Game, 2020).
Prema tome, Scrum Master sluzi razvojnom timu. Ovo je u suprotnosti sa vlasnikom
proizvoda, koji je odgovoran za maskimiziranje vrijednosti proizvoda i rada Scrum tima.
Schwaber 1 Sutherland (2020) navode da iako postoji velika fleksibilnost u nac¢inu na koji
se to postize, vlasnik proizvoda je jedina osoba odgovorna za upravljanje zaostatkom
proizvoda.

Prema Schwaber i Sutherlandu (2020), zadaci upravljanja zaostatkom proizvoda ukljucuju:
(1) narucivanje stavki u zaostatku proizvoda kako bi se na najbolji nacin postigli ciljevi i
misije; (2) optimiziranje vrijednosti posla koji razvojni tim obavlja; (3) osiguravanje
vidljivosti Product Backloga, te transparentnosti i jasnosti svima, uz pokazivanje onoga $to
¢e SCRUM tim i dalje raditi; (4) osiguravanje da razvojni tim razumije stavke u zaostatku
proizvoda na potrebnom nivou.

Dokazi iz prakse pokazuju da se uloga SCRUM Mastera razvija. Na primjer, ova uloga se
ponekad dijeli, dok su aktivnosti koje obavlja Scrum Master razli¢ite i donekle drugacije
od prvobitne vizije. Ovo su uocili Gupta i Reddy (2016), koji su otkrili da su izazovi
prilagodavanju Scruma u globalnom timu pomaganje vise osoba koje dijele uloga Scrum

mastera 1 vlasnika proizvoda. Gupta i ostali razvili su novu taksonomiju Scrum Mastera u
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kojoj su kreirane tri nove uloge kako bi se odrzala slozenost ukljucena u upravljanje
globalnim razvojem softverskog tima.

Prema ISO/IEC/IEEE standardu o korisni¢koj dokumentaciji u agilnim softverima, Scrum
Master i menadzer proizvoda imaju slicne odgovornosti kada su u pitanju objasnjavanje
promjena ili novih zahtjeva. Scrum master i voditelj razvoja informacija ili menadzer
projekta bi trebali dati smjernice tehnickim piscima i drugim ¢lanovima agilnih razvojnih
timova kako se nositi s promjenjivim i novim zahtjevima. MoZzda je ovo mijeSanje uloga
uglavnom zbog toga §to organizacije pretvaraju tradicionalnu ulogu menadzera projetka u
ulogu majstora Scrum-a (Abdur et.al., 2017).

Prilagodavanje uloga Scrum-a i stvaranje novih uloga za upravljanje projektima veclikih
razmjera uoceno je u drugim studijama, gdje je stvorena uloga "Area Product Owner"
(APO); ovu ulogu dijelile su dvije osobe: arhitetka sistema i predstavnik menadZera
proizvoda. Arhitekata sistema blisko je saradivao s timom, dok predstavnik menadZera
proizvoda nije imao direktnu interakciju sa timovima (Paasivaara & Lassenius, 2011). Ova
kombinovana uloga (podijeljena izmedu dvije osobe) dobro je funkcionisala za ovu
organizaciju i prijavljena je kao jedan od uspjeha projekta. Ipak, u kasnijoj studiji isti
autori primijetili su da su menadZeri imali dvostruku ulogu: ulogu Scrum Mastera i
tradicionalnih duZznosti linijskog menadzmenta koji su ukljucivali kadrvoska pitanja kao
Sto je evaluacija ucinka. Prekomjerna upotreba uloge Scrum Mastera, koji je djelovao kao
predstavnik tima sa zajednickim sastancima, bila je problemati¢na. Tim je smatrao da su
ovi sastanci bili gubljenje vremena, te bi slao Scrum mastera da obavlja ove zadatke. Cesti
sastanci u SCRUM-u takoder su predstavljali problem (Stray et.al., 2013). Uloga Scrum
mastera je u fasilitiranju dnevnih koordinacionih sastanaka, gdje se koordinacioni sastanci
koriste za komuniciranje statusa razvojnog rada unutar tima i vlasnika proizvoda.
Medutim, efikasnost dnevnih koordinacionih sastanaka cesto je kompromitovala previse
zainteresovanih strana, jer su se sastanci odrzavali precesto da bi bili od koristi za ucesnike
(Abdur et.al., 2017).

Narusavanje pazljive ravnoteze izmedu Scrum uloga dovodi do drugih problema. Na
primjer (Moe et.al., 2008) primijetili su da Scrum masteri takoder vrSe procjene, ali ne
ukljucuju sav tim u raspravu o zadatku. Navedeno je dovelo do toga da programeri rade
sami, Sto stvara siromasnu koheziju tima i probleme koji se pojavljuju na kraju sprinta, a
ne na pocetku. Receno je da nedostatak temeljne rasprave umanjuje valjanost zajednickog
zaostatka "tako da se programeri vise fokusiraju na sopstveni plan. Posto je planiranje
imalo slabosti 1 niko od programera nije smatrao da ima potpuni pregled, ovo je vjerovatno
bio jedan od razloga za kasnije otkrivene probleme u dizajnu".

Ipak, u nedavnoj anketi koja je ispitivala da li menadzeri projekata i dalje postoje u agilnim
razvojnim timovima, postoje rezultati prema kojima je 67% anketiranih organizacija
izjavilo da i dalje ima ulogu menadzera projekta. Ovi autori pozvali su na viSe istraZivanja
o uzrocima zbog kojih su projekt menadzeri i dalje prisutni na projektima agilnog razvoja

softvera i kako se njihova uloga mozda promijenila. Prema konvencionalnoj mudrosti,
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projektni menadzeri koriste komandni i kontrolni stil upravljanja, dok se Scrum majstori
fokusiraju na vodenje i testiranje. Kao takvi, Scrum majstori nisu linijski menadzeri za
Clanove sprinterskog tima. Nadalje, Scrum majstori ne dodjeljuju radne predmete
¢lanovima svog tima, jer se timovi samoorganizuju (Abdur et.al., 2017)

Ukratko, u literaturi postoji tema koja se redovno pojavljuje, a to je da je original balans
Scrum mastera, vlasnika proizvoda te da se uloga tima prilagodava i spaja kako bi
odgovarala potrebama organizacija koje prelaze iz Waterfall modela na Scrum, ili kako bi
se Scrum skalirao na velike razmjere (Abdur et.al., 2017).

2.1.2.4. SCRUM artefakti

Scrum-ovi artefakti predstavljaju rad ili vrijednost. Dizajnirani su da maksimiziraju
transparentnost kljuca informacija. Dakle, svi koji ih pregledaju imaju istu osnovu za
prilagodavanje. Svaki artefakt sadrzi obavezu da osigura informacije koje poboljSavaju
transparentnost i fokus prema kome se napredak moze mjeriti: (a) Za zaostatak proizvoda
to je cilj proizvoda; (b) Za zaostatak sprinta to je cilj sprinta; (c) Za inkrement to je
Definicija Gotovog. Ove obaveze postoje kako bi ojac¢ale empirizam i Scrum vrijednosti za
Scrum tim 1 njegove zainteresovane strane (Schwaber & Sutherland, 2020).

Product Backlog predstavlja novu, uredenu listu onoga $to je potrebno za poboljSanje
proizvoda. To je jedan izvor rada koji je preduzeo Scrum tim. Stavke zaostatka proizvoda
koje Scrum tim moze uraditi u okviru jednog Sprinta smatraju se spremnim za izbor kada
se vrSi planiranje sprinta. One obic¢no dobivaju ovaj stepen transparentnosti nakon
rafiniranja aktivnosti. PreCiS¢avanje zaostatka proizvoda je ¢in razvijanja i1 daljeg
definiranja zaostatka proizvoda u stavke manje preciznijih predmeta. Ovo predstavlja
stalnu aktivnost za dodavanje detalja, kao Sto su opis, red i veli¢ina. Atributi se Cesto
razlikuju u zavisnosti od domena posla. Za dimenzioniranje su odgovorni programeri koji
¢e raditi posao. Vlasnik proizvoda moze utjecati na programere pomazuci im da shvate 1
izaberu kompromise (Schwaber i Sutherland, 2020).

Ovdje je vazno naglasiti i pojam cilja proizvoda, koji opsiuje buduce stanje proizvoda koje
moze posluziti kao cilj za planiranje Scrum tima. Cilj proizvoda je u zaostatku proizvoda.
Ostatak zaostatka proizvoda pojavljuje se u definicija toga "Sta" ¢e ispuniti cilj proizvoda.
Proizvod je sredstvo za isporuku vrijednosti. Ima jasne granice, poznate zainteresovane
strane, dobro definisane korisnike ili kupce. Proizvod moze biti usluga, fizicki proizvod ili
nesto apstraktnije. Cilj proizvoda predstavlja dugorocni cilj za Scrum tim. Potrebno je da
Scrum tim ispuni (ili napusti) jedan cilj prije preuzimanja sljedeéeg (Schwaber i
Sutherland, 2020).

Sto se ti¢e Spring Backloga, on se sastoji od Sprint cilja (zasto), skupa odabranih stavki
zaostatka proizvoda Sprinta (Sta), te akcijskog plana za isporuku inkrementa (kako). Sprint
Backlog je plan za programere. To je vrlo vidljiva slika rada u realnom vremenu koje
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preogrameri planiraju da ostvare tokom Sprinta kako bi postigli cilj Sprinta. Shodno tome,
Sprint Backlog se azurira tokom Sprinta kako se viSe uci. Takoder je potrebno viSe detalja
kako bi se provjerio napredak u Daily Scrum-u (Schwaber, 2014).

Postoji 1 Sprint Goal, koji predstavlja jedini cilj za Sprint. Iako je cilj Spinta obaveza za
programere, on pruza fleksibilnost u smislu tacnog posla potrebnog da se to postigne.
Sprint Goal takode stvara koherentnost i1 fokus, ohrabruju¢i Scrum tim da radi zajednicke,
a ne odvojene inicijative. Cilj sprinta kreira se tijekom dogadaja planiranja Sprinta, §to ima
na umu Sprint cilj. Ako se ispostavi da je posao drugaciji nego Sto su ocekivali, oni
saraduju sa vlasnikom proizvoda kako bi pregovarali o obimu Zaostatka sprinta unutar
sprinta bez utjecaja na njegov cilj (Schwaber, 2004).

Povecanje ili inkrement predstavlja odsko¢nu dasku ka cilju proizvoda. Svaki inkrement je
aditivan za sve prethodne inkremente i temeljno je verifikovan, §to odgovara tome da svi
inrekmenti rade zajedno. Kako bi pruzio vrijednost, inkrement mora biti upotrebljiv12.
Moguce je kreirati viSestruke inkremente unutar Sprinta. Zbir povecanja je prikazan na
Spirnt Reviewu na nacin na koji podrzava empirizam. Medutim, inkrement se moze
dostaviti zainteresovanim stranama prije kraja Sprinta. Sprint Review se nikada ne bi
trebao smatrati kapijom za oslobadanje vrijednosti. Rad se ne moze smatrati dijelom
inkrementa osim ako ne ispunjava definiciju zavrSenog (Schwaber i Sutherland, 2020).

Ovdje je potrebno ukratko definisati i Definiciju Gotovog. Definicija Gotovog predstavlja
formalni opis stanja prirasta kada on ispunjava kvalitet mjere potrebne za proizvod. U
trenutku kada stavka Product Backlog ispuni definiciju Gotovog, rada se inkrement.
Definicija Gotovog stvara transparentnost pruzaju¢i svima zajednicko razumijevanje o
tome koji su radovi zavrSeni u sklopu Inkrementa. Ako stavka zaostatka proizvoda ne
zadovoljava definiciju Gotovog, ne moZze biti objavljena niti predstavljena na Sprint
Review. Umjesto toga, ona se vraca u Zaostatak Proizvoda za buduce razmatranje
(Schwaber i Sutherland, 2020).

Ako je Definicija Gotovog za povecanje dijela standarda organizacije, svi Scrum timovi
moraju ga slijediti kao minimum. Ako to nije organizacijski standard, Scrum tim mora
kreirati Definiciju Gotovog koja je prikladna za proizvod. Od programera se trazi da se
pridrzavaju Definicije Gotovog. Ako postoji vise Scrum timova koji rade zajedno na
proizvodu, oni se moraju medusobno definisati i biti u skladu sa istom Definicijom
Gotovog (Schwaber, 2014).

2.1.2.5. SCRUM procesi

Scrum procesi koriste se za rjeSavanje slozenih problema, ta¢nije onih problema koji se
ponasaju nepredvidivo. Ne samo da su ovi problemi nepredvidivi, ve¢ je 1 nacine na koje
se pokazuju nemoguce predvidjeti. Drugim rijeima, statisticki uzorak rada ovih procesa
nikada nece dati smislen uvid u njihov temeljni matematic¢ki model, te se pokusaj stvaranja
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uzorka moze napraviti isklju¢ivo sumiranjem njihovog rada do takvog stepena grubosti da
bude irelevantan za one koji pokuSavaju razumjeti ove procese ili upravljati njima. Veliki
dio naseg druStva zasniva se na procesima koji funkcioniSu samo zato $to je njihov stepen
nepreciznosti prihvatljiv (Schwaber, 2004).

U slucajevima kada posotoji potreba da se poveca preciznost nekog procesa, isti je
potrebno voditi korak po korak, osiguravaju¢i da se on odvija na prihvatljivom stepenu
preciznosti. U slucajevima kada do konvergencije ne dode, potrebno je izvrsiti prilagodbe
kako bi se proces vratio u raspon prihvatljivih nivoa preciznosti. Postavljanje procesa koji
¢e opetovano proizvoditi prihvatljiv kvalitet izlaza naziva se definisana kontrola procesa.
Kada se definisana kontrola procea ne moze posti¢i zbog slozenosti meduaktivnosti,
potrebno je primijeniti nesto $to se naziva empirijskom kontrolom procesa. isot

Definisani procesi koriste se kad je god navedeno mogucée, budu¢i da se njima moze
pokretnuti proizvodnja bez nadzora, sve do koli¢ine u kojoj je moguée proizvodnju
ocijeniti kao robu. Ipak, ako je roba tako neprihvatljivog kvaliteta da je neupotrebljiva, ili
je njena prerada prevelika da bi cijena bila prihvatljiva, ili je cijena neprihvatljivo niskih
prinosa previsoka, potrebno je okrenuti se i prihvatiti vece troskove empirijske kontrole
procesa. Dugorocno gledano, ispostavilo se da je pravljenje uspjeSnih proizvoda prvi put
mnogo jeftinije putem koriStenja empirijske kontrole procesa nego prerada neuspjesnih
proizvoda koriStenjem definirane kontrole procesa. Postoje tri noge koje drze svaku
implementaciju empirijske kontrole procesa: vidljivost, inspekcija i adaptacija. Vidljivost
znaci da oni aspekti procesa koji uti¢u na ishod moraju biti vidljivi onima koji kontroliSu
proces. Ne samo da ti aspekti moraju biti vidljivi, ve¢ ono Sto je vidljivo takoder mora biti
istinito. U empirijskoj kontroli procesa nema mjesta zavaravanju izgleda (Schwaber,
2004).

Druga etapa je etapa inspekcije. Razlicite aspekte procesa potrebno je dovoljno Cesto
provjeravati kako bi se otrkile neprihvatljive varijacije u procesu. Ucestalost inspekcija
mora uzeti u obzir i ¢injenicu da se procesi mijenjaju samim ¢inom inspekcije. Zanimljivo
je da potrebna ucestalost pregleda ¢esto premasuje toleranciju inspekcija procesa. Sre¢om,
to obi¢no nije tacno u razvoju softvera. Drugi faktor u inspekciji jeste inspektor, koji mora
posjedovati vjestine da procijeni predmet inspekcije. Treéi dio empirijske kontrole procesa
jeste adaptacija. Ako inspektor inspekcijom utvrdi da je jedan ili viSe aspekata procesa
izvan prihvatljivih granica te da ¢e dobijeni proizvod biti neprihvatljiv, inspektor mora
prilagoditi proces ili materijal koji se obraduje. PodeSavanje se mora izvrsiti Sto je brze
moguce kako bi se svelo na minimum daljeg odstupanja. Uzmimo pregled koda kao
primjer empirijske kontrole procesa. Kod se pregleda u odnosu na standarde kodiranja i
najbolje prakse u industriji. Svi ukljuceni u pregled u potpunosti i medusobno razumiju ove
standarde 1 najbolje prakse. Pregled koda dogada se kad god neko smatra da je dio koda
koji predstavlja funkcionalno kompletan. Najiskusniji programeri pregledavaju kod, a
njihovi komentari i prijedlozi dovode do toga da programer prilagodava svoj kod
(Schwaber, 2004).
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Scrum svoje prakse bazira na iterativnom, inkrementalnom skeletu procesa (Slika 1). Donji
krug skeleta predstavlja iteraciju razvoja aktivnosti koje se javljaju jedna za drugom. Izlaz
svake iteracije predstavlja povecanje proizvoda. Gornji krug predstavlja dnevnu inspekciju
koja se desava tokom iteracije, u kojoj se pojedini ¢lanovi tima sastaju kako bi medusobno
pregledali aktivnosti i1 izvrSili odgovaraju¢e prilagodbe. Pokretanje iteracije je lista
zahtjeva. Ovaj ciklus se ponavlja do momenta kada se projekat viSe ne finansira (Schwaber
i Sutherland, 2020).

Slika 1: Scrum Skeleton
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I
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Sprint Backlog
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Izvor: CODE Magazine

Kostur (skeleton) funkcioniSe na ovaj nacin: na pocetku iteracije, tim pregleda Sta mora da
uradi. Zatim odabire ono S§to vjeruje da moze pretvoriti u potencijalno povecanje za
otpremu funckionalnosti do kraja iteracije. Tim tada ostaje sam kako bi uloZio sve od sebe
do kraja iteracije. Na kraju iteracije, tim predstavlja povecanje funkcionalnosti koju je
izgradio na nacin da dionici mogu provjeriti funkcionalnost i mogu izvr$iti pravovremene
prilagodbe projektu. Srce Scrum-a lezi u iteraciji. Tim razmatra zahtjeve, razmatra
dostupnu tehnologiju i1 procjenjuje vlastite vjeStine i sposobnosti. Nakon toga tim
kolektivno odreduje kako ¢e izgraditi funkcionalnost, svakodnevno mijenjajuci svoj pristup
kako se susrece s novim sloZenostima, potesko¢ama i iznenadenjima. Tim smiSlja Sta treba
da se uradi i bira najbolji naCin za to. Ovaj kreativni proces je srce Scrum-ove
produktivnosti (Schwaber, 2004).

Ukratko, SCRUM procesi predstavljaju temeljne korake agilne metodologije razvoja
softvera po imenu SCRUM. Ovi procesi omogucuju timovima da organiziraju svoj rad,
prate napredak i kontinuirano poboljSavaju svoje aktivnosti kako bi isporucili
visokokvalitetan softver. Glavni fokus SCRUM procesa je na fleksibilnosti,
transparentnosti i suradnji unutar tima (Schwaber, 2014).

Jedan od osnovnih elemenata SCRUM procesa je "Sprint". Sprint je definirano razdoblje,
obicno trajanja od 2 do 4 tjedna, tijekom kojeg tim radi na razvoju softverskog proizvoda.

25



Svaki Sprint ima jasno definirane ciljeve i prioritete, koji su prepoznati i odobreni od
strane Product Owner-a. Tijekom Sprinta, tim svakodnevno odrzava kratki sastanak pod
nazivom "Daily Scrum" kako bi se uskladivali, dijelili informacije o napretku i
identificirali eventualne prepreke (Abdur, et.al., 2017).

Sprint pocinje "Sprint Planning" sastankom, na kojem se odabiru i prioritetiziraju zadaci
koji ¢e se izvrSavati tijekom Sprinta. Tijekom Sprinta, tim radi na razvoju tih zadataka i
kontinuirano provodi "Sprint Review" kako bi demonstrirao postignuti napredak i dobio
povratne informacije od Product Owner-a i1 potencijalnih korisnika (Schwaber &
Sutherland, 2020).

Nakon zavrSetka Sprinta, odrzava se "Sprint Retrospective", gdje tim reflektira o svojim
performansama, identificira Sto je dobro funkcioniralo i §to se moZe poboljsati te donosi
planove za promjene u idu¢em Sprintu. Ovaj proces kontinuiranog poboljSavanja pomaze
timu da se razvija i prilagodava izazovima (Schwaber i Sutherland, 2020).

Scrum Master igra klju¢nu ulogu u procesima tako da podrzava tim u primjeni SCRUM
principa, uklanja prepreke i osigurava da procesi teku glatko. Product Owner, s druge
strane, odgovoran je za upravljanje backlogom zadataka, definiranje prioriteta 1
osiguravanje da tim radi na najvrijednijim zada¢ama (Abdur, et.al., 2017).

Dakle, SCRUM procesi predstavljaju strukturu i okvir za agilan razvoj softvera. Ova
metodologija omogucava timovima da se brzo prilagode promjenama, kontinuirano uce iz
svojih iskustava 1 isporuce vrijedne proizvode u skladu s potrebama klijenata. SCRUM
procesi poti¢u suradnju, komunikaciju i transparentnost, ¢ime pruzaju efikasan nacin za
postizanje uspjeha u dinami¢nom svijetu razvoja softvera.

2.2. Komparacija izmedu tradicionalnih i agilnih metodologija

Agilne metodologije zasnovane su na adaptivhim metodama razvoja softvera, dok su
tradicionalni SDLC modeli (Waterfall model, na primjer), zasnovani na predvidanju
pristupa. U tradicionalnim SDLC modelima, timovi rade sa detaljnim planom te imaju
punu listu karakteristika i zadataka koji moraju biti zavrSeni u narednih nekoliko mjeseci
ili cijeli zivotni ciklus proizvoda. Prediktivne metode u potpunosti zavise od analize
potreba i pazljivog planiranja na pocetku ciklusa. Bilo kakva potencijalna promjena prolazi
kroz strogu kontrolu upravljanjem promjena i odredivanje prioriteta. Agilni model korsti
adaptivni pristup gdje nema detalja kao Sto je planiranje te su jasni samo buduci zadaci
vezani za karakteristike koje moraju biti razvijene. Tim se prilagodava dinamici promjena
u zahtjevima proizvoda. Proizvod se Cesto testira, minimizirajuci rizik od velikih kvarova u
buduénosti. Interakcija sa klijentima jaca je strane agilne metodologije 1 otvorene
komunikacije te je minimalna dokumentacija tipi¢na karakteristika okruZenja agilnog
razvoja. Timovi blisko saraduju i Cesto se nalaze na istom geografskom podrucju (Stoica
et.al., 2013).
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Dok je agilni SDLC prikladniji za male i srednje projekte, tradicionalni SDLC velikih
razmjera i1 dalje je bolji izbor. Stoga je vazno da razvojni tim bira SDLC koji je
najpogodniji za projekat koji je pri ruci. Postoje kriterijumi koje razvojni tim moze koristiti
za identifikaciju dimenzije Zeljenog SDLC-a. Oni ukljucuju veli¢inu tima, geografsku
lokaciju, veli¢inu i1 sloZenost softvera, tip projekta, poslovnu strategiju, inZenjering
sposobnosti itd. Takode, veoma je vazno za tim za proucavanje razlika, prednosti i
nedostatak svakog SDLC-a prije izrade odluka. StaviSe, tim mora uéiti kontekst
poslovanja, industrijske zahtjeve i poslovnu strategiju prije ocjenjivanja kandidata SDLC-
a. Pritom je vazno imati SDLC evaluaciju i1 proces selekcije jer on maksimizira Sanse za
kreiranje uspjeSnog softvera. Stoga, odabir 1 usvajanje odgovaraju¢eg SDLC-a
predstavljaju odluku menadzmenta sa duguro¢nim implikacijama (Stoica et.al., 2013).

lako agilne metodologije trijumfuju nad tradicionalnim u nekoliko aspekata, postoje
mnoge poteskoce pri pokuSajima da ih se ucini radno sposobnima. Jedan od njih jeste
zna¢ajno smanjenje dokumentacije i tvrdnja da bi sam izvor koda trebao predstavljati
dokumentaciju8. Stoga su programeri navikli na umetanje viSe komentara u izvorni kod
agilnih metodologija kako bi ih razjasnili i objasnili. Za pocetne programere ili nove
Clanove tima teSko je zavrsiti svoje zadatke kada ne razumiju projekat u potpunosti.
Primorani su postavljati puno pitanja iskusnim programerima §to moze odgoditi zavrSetak
iteracije te dovesti do povecanja troskova razvoja (Devi, 2013).

S druge strane, tradicionalne metode naglasavaju dokumentaciju u orijentaciji i pojasnjenje
projekata za razvojni tim, tako da nema briga o nepoznavanju detalja projekta ili ne
posjedovanju dobrog programera. Agilne metodologije poznate su po znacaju koji se
pridaje komunikaciji i implikacijama klijenata (Shinde et.al., 2015).

Razvojni tim 1 klijenti ¢e za svaku isporucenu verziju organizovati sastanak gdje ¢e tim
predstaviti obavljeni rad tekuce iteracije i1 klijenti ¢e pruZziti povratne informacije o
isporucenom softveru (poboljSanja trenutnih karakteristika ili dodavanje novih). U vecini
slu¢ajeva programeri ¢e smatrati periodiku sastanka (obi¢no se odrzavaju sedmicno)
dosadnom i1 zamornom, jer moraju predstaviti module viSe puta novim c¢lanovima i
klijjentima. Promjene se mogu desiti na svakoj iteraciji kao trazene od strane klijenata
(Shinde et.al., 2015).

Vremenski okvir za svaku iteraciju je kratak (obi¢no traje nekoliko sedmica). Programeri
Cesto smatraju raspored preuskim za svaki modul koji zahtijeva slozene algoritme obrade.
Navedeno dovodio do kasnjenja u svim iteracijama i teSko¢ama u uspostavljanju efikasne
komunikacije izmedu tima ¢lanova i klijenata. isto, mijesati reference i izbacivati stvari
(Shinde et.al., 2015).

S druge strane, tradicionalne metodologije posjeduju dobro definisan model zahtijeva prije
nego S$to po¢ne proces implementacije i kodiranja, Sto sluzi kao referenca za razvojni tim
tokom procesa kodiranja. Klijenti ne ucestvuju u toj fazi zivotnog ciklusa razvoja.
Razvojni tim ¢e izvrsiti kodiranje prema priloZzenoj dokumentaciji poslovnih analitiara
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prije nego je sistem kompletan, i klijentima ga predstavljaju tek kao finalni proizvod.
Programeri u ovom slucaju nisu zabrinuti zbog cestih sastanaka i imaju viSe vremena da
zavrse sistem. Ovo im omoguéava da obezbijede bolji proizvod (Shinde et.al., 2015).

Cinjenica da agilni razvoj dozvoljava promjene u zahtjevima u inkrementalnom nacinu
dovodi do dva problema kod dizajna: krutost i mobilnost. Krutost znac¢i promjenu u
sistemu koja dovodi do kaskade promjena u ostalim modulima, dok mobilnost znaci
nesposobnost sistema da uklju¢i komponente za viSekratnu upotrebu jer ukljucuju previse
napora ili rizika. Kada su takvi problemi prisutni u cijelom sistemu, on mora biti na
visokom nivou restrukturisanja kako bi se eliminisale neZeljene ovisnosti (Stoica et.al.,
2013).

3. PROJEKT MENADZMENT I NJEGOVA ULOGA

Termin menadZzment ti¢e se skupa radnji koje imaju za cilj postizanje datih ciljeva na
efikasan i djelotvoran nacin. Ovisno o ciljevima grupe ljudi kojoj su date ove aktivnosti,
moze se raditi o menadZmentu organizacije, kompanije, ali 1 projekta. Aktivnosti ukljuc¢ene
u proces upravljanja ukljuCuju resurse organizacije, a ovaj je proces ispunjen
kombinovanjem 1 koordinacijom razliitih vrsta resursa. Dakle, zadaci onih koji su
odgovorni za realizaciju procesa, tzv. menadzera, ukljucuju: planiranje, donoSenje odluka,
organizovanje i kontrolu i jednog i drugog budzeta i, narocito, raspored radova. Iako
postoje generalna pravila za upravljanje razli¢itim subjektima ona su, bez obzira na
njihovu prirodu, sustinski nepromijenjena. Mnoga od njih imaju svoje karakteristike, $to
uzrokuje da ti entiteti postanu predmetom posebnog istrazivanja i analize. Ovo je takoder
uoceno u slucaj IT projekata i procesa softverskog menadzmenta (Tytkowska et.al., 2015).

Posljednjih godina se moZe vidjeti brza ekspanzija informatike koja se bavi upravljanjem
IT projektima. Raznolikost opcija u softverskom modelu implementacije i kontrole, kao i
sve veci broj alati koji podrzavaju njihovo ispitivanje u praksi, vidljivi su dokazi ovog
razvoja.

3.1. Povjerenje i komunikacija u upravljanju projektima

Komunikacija je bitan dio rada u svakom SCRUM timu. Mnogi od svakodnevnih dogadaja
i aktivnosti usmenu se komuniciraju u tzv. "Dnevnom SCRUM-u" (eng. Daily Scrum).
(Ratanotayanon, Kotak, & Sim, 2006) ¢ak pokazuju u studiji slucaja da se znanje prenosi
kroz duzi vremenski period te da se njime moze upravljati samo opseznom
komunikacijom. Medutim, $to je tim ve¢i, komunikacija je teza. Jedan od najvaZznijih
izazova u velikim SCRUM timovima je koordinacija medu timovima Koordinacija
zahtijeva komunikaciju izmedu timova i unutar tima. Vazni dogadaji koji se deSavaju
tokom razvoja mogu biti relevantni za druge i Cesto nisu dovoljno dokumentovani ili
saopSteni3. Softver programeri ne azuriraju relevantne dokumente, ne vide njihove
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prednosti i Zelje za viSe automatskim generisanjem dokumentovanog sadrzaja (Forward i
Lethbridge, 2002).

U agilnim se timovima svakodnevno desavaju mnoge aktivnosti i dogadaji za koje je vazno
da ih znaju 1 drugi ¢lanovi tima. Ovo je od posebne vaznosti kada se donose odluke,
pojavljuju se novi zadaci ili se deSavaju neocekivani incidenti i ¢lanovi tima nisu
adekvatno informisani. Daily SCRUM ¢lanovima tima dozvoljava da budu u toku sa
najnovijim aktivnostima svojih kolega (Wyrich et.al., 2017).

Problem je takoder Sto svaki ¢lan tima ne ucestvuje na svim sastancima. Ovdje je takoder
vazno naglasiti da se svaka vazna aktivnost ili dogadaj ne prenosi u Dnevnom SCRUM-u.
Dakle, ¢ak ni dokumentacija Dnevnog SCRUM-a ne bi pokrila aktivnosti cijelog tima.
Posljedica odsustva jednog od ¢lanova tima je to §to on ili ona moraju traZiti ove
informacije na razliitim mjestima i moraju pitati svoje kolege. To kosta vrijeme nekoliko
Clanova tima i ne garantuje da ¢e se trazilac informacija informisati o svakom vaznom
dogadaju (Wyrich et.al., 2017).

Jednostavni komunikacijski alati koje koriste programeri poput Slackl, FlowDoc2 ili
Gitter3 pruzaju osnovne funkcije ¢askanja, ali ne podrzavaju strukturisanje, odredivanje
prioriteta i sumiranje vaznih dogadaja na odgovaraju¢i nacin. Primjer alata s barem
automatskim rezimeom za dnevne SCRUM sastanke predlozio je Park (2007).

Moe i Dingseyr (2008) su zakljucili da timska komunikacija moze biti jedan od klju¢nih
alata za poboljSanje efikasnosti SCRUM tima. Medutim, rasprostranjena priroda globalnog
SCRUM tima moze stvoriti neke komunikacijske barijere. SCRUM sastanci kriti¢ni su za
osiguranje projekta koji uspjesno zavrSava jer su ovi sastanci jedini nacin da tim ostane u
kontaktu, pomazu jedni drugima, obavljaju svoje zadatke 1 razgovaraju o problemima sa
kojima se bore. Gibson i Gibbs (2006) tvrdi da se komunikacijski izazovi medu globalno
rasporedenim Clanovima tima mogu manifestovati u obliku razli¢itih maternjih jezika,
razlike u kulturama, vremenskim zonama i velike fizicke udaljenosti jedan od drugog.

Fizic¢ka (licna) interakcija licem u lice moze biti jo§ vaznija u smislu, ali se to deSava u
rijetkim slu€ajevima. Espinosa i Carmel (2003) navode da timovi za razvoj softvera koji
rade u istoj kancelariji pokazuju efikasnost u poredenju sa timovima koji nisu kolocirani.
Medutim, zbog svoje neizvodljivosti u smislu globalno rasporedenog tima, interakcija
licem u lice se opéenito mora zamijeniti interakcijom na mrezi. Video konferencije su
popularne i predstavljaju pogodnu zamjenu za fizicku interakciju licem u lice 1 sastanke.

Medutim, istovremeno, izazovi u komunikaciji globalno distribuiranog tima ovdje mogu
postati jo§ uticajnijima. Istrazivanje Espinose i Carmela (2003) pokazuje da nekim
¢lanovima tima mozda nedostaju adekvatne vjestine engleskog govora (engleski je svjetski
jezik koji se koristi u razvoju softvera), da kulturoloske razlike mogu gurnuti ljude jedne
od drugih, dok razlike u vremenskim zonama mogu uliniti izazovnim uceS¢e na
sastancima za neke od ¢lanova tima. Distribucija globalnog tima takoder iziskuje pripremu
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telefonskih/video konferencija, S§to oduzima dosta vremena. Navedeno znaci da
svakodnevni SCRUM sastanci, planiranje sprintova i recenzija sprintova (koji su
uobicajeni SCRUM sastanci) moraju barem ukratko izvjeStavati. buduéi da ovi sastanci
predstavljaju vazne komunikacijske sesije medu ¢lanovima tima.

3.2. Znanja i vjeStine projektnog menadZera

Ulogu projektnih menadzera u SCRUM-u igraju tzv. Scrum masteri. Unutar SCRUM-a
postoje samo tri uloge: Vlasnik proizvoda, ¢lan SCRUM tima i Scrum master. Ovo
rezultira ravnoteZzom izmedu kupca, korisnika i drugih dionika interesa, koje zastupa
vlasnik proizvoda, te tehnicke realnosti razvoja softvera, koje predstavlja SCRUM tim.
Scrum Master olakSava interakciju izmedu ova dva interesa, a sluzi i za izolaciju tima u
cjelini od vanjskih smetnji (otuda i opis "sluga-voda" koji se Cest koristi za opisivanje
Scrum mastera) (Abdur, et.al., 2017).

Tri Scrum Master aktivnosti (facilitiranje procesa, facilitiranje ceremonije 1 uklanjanje
prepreka) mogu se smatrati tradicionalnim, tvrde Schwaber i1 Beedle (2002). Odredivanje
prioriteta, s druge strane, trebalo bi da bude odgovornost vlasnika proizvoda, dok bi
procjenu trebali izvrSiti ¢lanovi Scrum tima. Iako Scrum Master moze facilitirati ove
aktivnosti, on ili ona ne bi ih trebali obavljati; to je zato §to se Scrum oslanja na ravnotezu
mo¢i izmedu "poslovnih" i1 "tehnickih" interesa kako bi se postavili realni sprint ciljevi .
Data uloga Scrum Mastera kao facilitatora i posrednika izmedu vlasnika proizvoda i
SCRUM tima, dovodi do preoptere¢enja uloge Scrum Mastera upravljanjem projektima, te
uvodi sukob interesa koji moze ugroziti sposobnost Scrum Mastera da osigura ravnotezu
izmedu interesa vanjskih dionika i Scrum tima: Scrum master trebao bi izolirati tim 1
ukloniti prepreke, ali, kao menadZer projekta, on ili ona takode imaju odgovornost za
postizanje ciljeva postavljenih na vi§im nivoima organizacije. Stray i kolege primijetili su
da, kada se Scrum Master gleda kao menadzer, a ne fasilitator, Dnevni Scrum postaje
vjezbe izvjeStaja menadzmenta umjesto timskog komunikacijskog sastanka (Wyrich et.al.,
2017).

Ako nastanu tenzije kada se aktivnosti Scrum Mastera kombinuju sa aktivnostima Projekt
Menadzera, postavlja se pitanje o tome koja uloga Scrum-a je prava uloga za obavljanje
aktivnosti menadzera projekta. Kako bi se odgovorilo na ovo pitanje, korisno je razmotriti
tacno Sta ukljucuje upravljanje projektima u Scrum-u, posebno imajuci u vidu da bi Scrum
timovi trebali biti samoorganizovani. Schwaber definira pet aktivnosti upravljanja
projektima koje se moraju provesti kada poduzima razvoj uz koriStenje SCRUM pristupa:
(1) Upravljanje vizijom - uspostavljanje, njegovanje i prenoSenje vizije proizvoda; (2)
Upravljanje ROI - pracdenje napretka projekta u odnosu na povrat ulaganja u ciljeve,
ukljucujuéi azuriranje i odredivanje prioriteta zaostatka proizvoda kako bi odrazavali ove
ciljeve; (3) Upravljanje iteracijom razvoja - proSirenje stavki u zaostatku proizvoda u
stavke za Sprint Backlog, a zatim implementacija tih stavki po prioritetu; (4) Upravljanje
procesom - olakSavanje ceremonija, uklanjanje prepreka i zastita tima od vanjskih uticaja;
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(5) Upravljanje izdanjima - odlu¢ivanje kada se kreira sluzbeno izdanje, kao odgovor na
trziSne pritiske i druge realnosti ulaganja (Abdur et.al., 2017).

Od svih navedenih samo je upravljanje procesom odgovornost Scrum Mastera; Upravljanje
razvojnim iteracijama je odgovornost razvojnog tima, dok su preostale aktivnosti
(upravljanje vizijom, upravljanje povratom ulaganja i upravljanje izdanjima) odgovornosti
vlasnika proizvoda (Abdur et.al., 2017).

Navedeno sugeriSe da, kada organizacije odluce da usvoje Scrum, njihov postojeci
menadzer projekta trebao bi zauzeti ulogu vlasnika proizvoda. Prednosti navedenog su
dvostruke: prvo, menadZeri projekta kao vlasnici proizvoda mogu se zalagati za poslovne
zahtjeve bez osjecaja napetosti u vezi sa svojim odgovornostima vlasnika proizvoda, jer je
takvo zagovaranje u skladu sa ulogom vlasnika proizvoda (Abdur et.al., 2017).

Drugo, Scrum Master bio bi slobodan da podrzi Scrum tim kada se radi o zahtjevima koji
su u suprotnosti sa tehnickom stvarnoscu te da podrzi vlasnika proizvoda kada se poslovni
prioriteti razlikuju od preferencija ¢lanova Scrum tima (na primjer, kada odredene
svjetovne funkcionalnosti moraju biti razvijene kako bi mapa puta proizvoda napredovala,
menadzmenta prijeti da nadjaca ili kompromituje odluku vlastitog tima (Abdur et.al.,
2017).

Nas uvid u tenzije i konflikte nastale kombinacijom Scrum Mastera i uloge projektnog
menadzera zasnovane su na zapaZanjima jednog razvojnog tima i intervjua sa jednim
Scrum Masterom/Projekt menadzerom. Zbog toga je potreban izuzetan oprez pri
generalizovanju rezultata. Ipak, zapazanja autora taj i taj () sugeriSu dvije tvrdnje koje
mogu posluziti kao osnov za daljnja istrazivanja: (1) Prilikom usvajanja SCRUM-a, timovi
¢e biti uspjesniji ako prethodni Projekt menadZer preuzima ulogu vlasnika proizvoda
umjesto uloge Scrum Mastera, te (2) Prilikom usvajanja SCRUM-a, timovi koji kombinuju
uloge Scrum Master-a i Project Manager-a dozivjet ¢e napetost kao rezultat sukoba
interesa izmedu ove dvije uloge (Stray et.al., 2013).

Pregled literature koja pokriva upotrebu SCRUM-a u globalno distribuiranom timu
pokazuje ogranicenu koli¢inu dostupne literature, iz ¢ega se moze izvuéi zakljucak da to
nije dobro prouceno polje. Ipak, postoji istrazivanje Pries-Heje & Pries-Heje (2011) koje je
izmalo za cilj prouciti zaSto SCRUM radi u globalno distribuiranom timu. Istrazivanje je
dalo 9 klju¢nih poena, a to su: (1) SCRUM moze razviti odnose i veze izmedu ¢lanova
tima; (2) SCRUM pomaze u izgradnji povjerenja, ¢ak i u rasporedenim timovima; (3)
SCRUM pruza timu jednostavan jezik i jasne ciljeve; (4) SCRUM je veoma zgodan za
upravljanje timskim zadacima; (5) SCRUM kreira granicne objekte i uloge kljuca; (6)
SCRUM preporucuje organizovanje sastanaka u skladu sa odredenim rasporedom; (7)
SCRUM ima uobic¢ajene, ali efikasne alate za kontrolu napretka rada; (8) SCRUM ima
procese za osiguranje kvaliteta; (9) Primjena SCRUM-a motiviSe tim (Kostin, 2021).
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Dakle, ova studija odrazava klju¢ne prednosti implementacije SCRUM-a u globalno
distribuisanim timovima u razvoju softvera. Drugi zna¢ajan rad u ovom polju je "Upotreba
SCRUM-a u globalnom razvoju softvera", §to je sistematski pregled literature koji su
ponudili Hossain, Babar & Paik (2009). Ovo istrazivanje je razmatralo 20 radova koji su
pokusali istarziti poteSkoce pri koriStenju SCRUM-a u globalno distribuiranom timu. Na
osnovu lIzvjestaja o industrijskom iskustvu, ova studija ima nekoliko relevantnih
zakljucaka koji su vazni za potporu trenutnog istrazivanja: (1) Potrebno je baviti se
pitanjima vezanim za timsku distribuciju, kao Sto su komunikacija, koordinacija i saradnja;
(2) SCRUM je potrebno prilagoditi usvajanju u globalno distribuiranom timu; (3) Moguce
je da usvajanje SCRUM-a ima ogranicenja zbog globalno distribuiranog konteksta timskih
faktora. Ovi zakljuccei iz 2009. godine naglasavaju glavne probleme zajednice dok SCRUM
usvajanje moze biti relevantno za trenutnu industriju.

3.3. Organizacija projektnog tima

Projektni tim predstavlja samoupravnu grupu sposobnu da samostalno isporucuje i
zadovolji zahtjeve kupaca. Kao rezultat navedenoga, timu je potrebna unakrsna
funkcionalna zastupljenost vjestine i znanja u domenima podataka, alata i infrastrukture.
Tipican projektni tim moZe se sastojati od sljedeceg: (a) Vlasnik proizvoda; (b) Scrum
master; (c) Arhitekte/Analiti¢ari; (d) Dizajneri 1 programeri (Kostin, 2021).

Karakteristike 1 sposobnosti projektnog tima su sljedece: (a) 5 do 9 resursa koji su
rasporedeni na puno radno vrijeme za Sprint; (b) Unakrsne, funkcionalne sposobnosti kao
S$to su vjestine, podaci i organizacijsko znanje, (¢) Samoosnazivanje; (d) Odgovornost za
isporuku proizvoda; (e) Odredivanje zadataka potrebnih za isporuku svake funkcije; (f)
Procjena truda za svaki zadatak; (g) Razvijanje karakteristika; (h) RjeSavanje problema
(Kostin, 2021).

Jedan od faktora SCRUM-a jeste i njegova timska struktura. SCRUM tim uglavnom sadrzi
4-10 profesionalaca. U stvari, SCRUM ne predstavlja magican proces, ve¢ on radi jer tim
radi kako treba i svaki ¢lan sudjeluje jedan za drugim. Pored toga, dokazano je da mali
timovi u razvoju softvera rade mnogo bolje u poredenju5 sa velikim timovima (Schwaber,
2004).

Tim u SCRUM- u se takode formira na poseban nacin, i obi¢no se sastoji od 3-9
profesionalaca, iako postoje razliciti pogledi na broj ljudi u timu. Scwaber (2004) predlaze
formiranje jednog ili viSe timova od tri i Sest osoba, te da svakom od njih bude dodijeljen
set paketa (ili objekata. Jeff Sutherland predlaze korisStenje tima od sedam ljudi pri razvoju
SCRUM-a. Pomenuti naucnici ove brojke su predlozili na osnovu njihovog iskustva na
nekiliko SCRUM projekata. Jedna stvar je zajednicka u svim gore navedenim sugestijama,
a to je da veli¢ina tima ne bi trebala biti velika.
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3.4. Uloga u projektnom timu

Dakle, osnovna jedinica SCRUM-a je mali tim ljudi, SCRUM tim. SCRUM tim sastoji se
od jednog Scrum mastera, jednog vlasnika proizvoda i programera. Unutar SCRUM tima
ne postoje podtimovi ili hijerarhije. On predstavlja kohezivnu jedinicu profesionalaca
fokusiranih na jedan po jedan cilj, ciljeve proizvoda. SCRUM timovi su medufunkcionalni,
Sto znaci da Clanovi tima imaju sve vjeStine potrebne za stvaranje vrijednosti svakog
sprinta. Oni su takoder samoupravni, §to znaci da interno odlucuju ko $ta radi, kada i kako
(Schwaber & Sutherland, 2020).

SCRUM tim dovoljno je mali da ostane okretan i dovoljan za obavljanje znacajnog posla
unutar vlastitih sprintova, $to obicno obavlja 10 ili manje ljudi. Generalno, autori
Schwaber & Sutherland (2020) su otkrili da su manji timovi produktivniji i da bolje
komuniciraju. Ako SCRUM timovi postanu preveliki, trebali bi razmotriti reorganizaciju u
viSe kohezivnih SCRUM timova, od kojih je svaki fokusiran na isti proizvod. To je razlog
zbog koga bi trebali dijeliti isti cilj proizvoda, zaostatak proizvoda, te vlasnika proizvoda.

SCRUM tim odgovoran je za sve aktivnosti koje su vezane za proizvode, pocevsi od
saradnje dionika, verifikacije, odrzavanja, rada, eskperimentsianja, istrazZivanja, razvoja i
bilo ¢ega drugog Sto bi moglo biti potrebno. Organizacija ove timove strukturiSe i
ovlaStava da upravljaju svojim radom. Rad u sprintovima odrzivim tempom poboljSava
fokus 1 dosljednost SCRUM tima. Cijeli SCRUM tim je odgovoran za stvaranje vrijednog,
korisnog inkrementa svakog sprinta. SCRUM definiSe tri specificne odgovornosti unutar
SCRUM tima: programere, vlasnika proizvoda i Scrum mastera (Schwaber, 2014).

Developeri ili programeri su ljudi u SCRUM timu koji su posvecéeni stvaranju bilo kojeg
aspekta upotrebljivog povecanja svakog sprinta. Specficne vjestine potrebne programerima
Cesto su Siroke i variraju u zavisnosti od domena posla. Medutim, programeri su uvijek
odgovorni za: (a) Kreiranje plana za Sprint, Sprint Backlog; (b) Uvodenje kvaliteta
pridrzavanjem definicije gotovog; (c) Svakodnevno prilagodavanje plana ka cilju Sprinta,
te; (d) Smatranje jednih i drugih odgovornim kao profesionalaca (Schwaber i Sutherland,
2020).

Sto se ti¢e vlasnika proizvoda, oni su odgovorni za maksimiziranje vrijednosti proizvoda
koji je rezultat rada SCRUM tima. Nacin na koji se to radi uvelike se moze razlikovati
medu organizacijama, SCRUM timovima i pojedincima. Vlasnik proizvoda je takode
odgovoran za efikasno upravljanje zaostatkom proizvoda, sto ukljucuje: (a) Razvijanje i
eksplicitno komuniciranje cilja proizvoda; (b) Kreiranje i jasnu komunikaciju stavki
zaostatka proizvoda; (c) Narucivanje stavki zaostatka proizvoda; (d) Osiguravanje da je
zaostatak proizvoda transparentan, vidljiv i razumljiv (Schwaber, 2004).

Vlasnik proizvoda moze obaviti gore navedeni posao ili moze delegirati odgovornost na

druge. Bez obzira na to, vlasnik proizvoda ostaje odgovoran. Da bi vlasnici proizvoda

uspjeli, cijela organizacija mora poStovati njihove odluke. Ove odluke vidljive su u
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sadrzaju 1 redoslijedu zaostataka proizvoda, te kroz provjerljivi inkrement na Sprint
Reviewu. Vlasnik proizvoda je jedna osoba a ne komisija. Vlasnik proizvoda moze
predstavljati potrebe mnogih dionika u zaostatku proizvoda. Oni koji zele promijeniti
zaostatak proizvoda mogu to uciniti pokusavajuci uvjeriti vlasnika proizvoda (Schwaber &
Sutherland, 2020).

Scrum Master je odgovora za uspostavljanje SCRUM-a na nacin koji je definisan u
SCRUM vodicu. Oni to rade pomazu¢i svima da shvate SCRUM teoriju i praksu, kako
unutar SCRUM tima, tako i organizacije. Scrum Master odgovoran je za efikasnost
SCRUM tima. Oni to rade tako §to omogucavaju SCRUM timu da poboljsa svoju praksu, u
okviru SCRUM-a. Scrum majstori su pravi lideri koji sluze SCRUM timu i Sirokoj
organizaciji (Abdur et.al., 2017).

Scrum Master SCRUM timu sluZzi na nekoliko nacina, ukljucujuéi: (a) Obucavanje ¢lanova
tima u samoupravljanju i medufunkcionalnosti; (b) Pomaganje SCRUM timu da se
fokusira na kreiranje inrekmenata visoke vrijednosti koji zadovoljavaju definiciju gotovog;
(c) Izazivanje otklanjanja prepreka napretku SCRUM tima, i; (d) Osigurati da se svi
SCRUM dogadaji odvijaju i da su pozitivni, produktivni i odrzavani unutar vremenskog
okvira (Abdur et.al., 2017).

SCRUM Master sluzi vlasniku proizvoda na nekoliko nacina, ukljucujuéi: (a) Pomaganje u
pronalazenju tehnika za efikasno definisanje ciljeva proizvoda i upravljanje zaostatkom
proizvoda; (b) Pomaganje SCRUM timu da shvati potrebu za jasnim i konciznim stavkama
zaostatka proizvoda; (c) Pomaganje u uspostavljanju empirijskog planiranja proizvoda za
slozeno okruzenje, te (d) Omogucavanje saradnje zainteresovanih strana prema zahtjevu ili
potrebi (Abdur et.al., 2017).

Scrum Master sluzi organizaciji na nekoliko nacina, ukljucujuéi: (a) Vodenje, obuka i
obucavanje organizacije u njenom usvajanju SCRUM-a; (b) Planiranje i savjetovanje
implementacije SCRUM-a unutar organizacije; (c) Pomaganje zaposlenima i
zainteresovanim stranama da shvate i primjene empirijski pristup za kompleks rad, te (d)
Uklanjanje barijera izmedu zainteresovanih strana i SCRUM timova . (Abdur et.al., 2017).

4. ANALIZA REZULTATA ISTRAZIVANJA

4.1. Opis uzorka istraZivanja

Uzorak istrazivanja je bio 100 ispitanika, ¢lanova projektnog tima u kompaniji Mistral
BiH. Istrazivanje je uradeno u periodu jul - august 2023. Anketni upitnik je napravljen uz
pomo¢ alata Google forms i kao takav je dostavljen ispitanicima. Prema podacima u Tabeli
1 anketu je ispunilo 100 ispitanika, i to 66 muskaraca i 33 zene (Tabela 1).
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Tabela 1: Spolna struktura ispitanika

Navedite Vas spol!

Frequency - Percent - Valid Percent Cumulative
uzorak postotak - vazeci Percent -
postotak kumulativni
postotak
M 67 67,0 67,0 67,0
Z 33 33,0 33,0 100,0
Total - 100 100,0 100,0

ukupno

Izvor: rad autorice

Najveci broj ispitanika njih 45, ima izmedu 20 i 30, godina te njih 44 izmedu 30 i 40
godina, dok 10 ispitanika ima izmedu 40 i 50 godina. Najmanji broj ispitanika, samo jedna
osoba ima izmedu 50 i 60 godina (Tabela 2).

Tabela 2: Starosna struktura ispitanika

Navedite Vasu dob!

Frequency - Percent - Valid Percent - Cumulative
uzorak postotak vazeci postotak Percent -
kumulativni
postotak
20-30 godina 45 45,0 45,0 45,0
30-40 godina 44 44,0 44,0 89,0
40-50 godina 10 10,0 10,0 99,0
50-60 godina 1 1,0 1,0 100,0
Total - 100 100,0 100,0

ukupno

Izvor: rad autorice

Najvise ispitanika njih 76 ima VSS, 16 ispitanika ima SSS dok osam ispitanika ima VSS
(Tabela 3).
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Tabela 3: Obrazovna struktura ispitanika

Navedite stepen VaSeg obrazovanja!

Frequency - Percent - Valid Percen Cumulative
uzorak postotak - vazeci Percent -
postotakt kumulativni
postotak
SSS 16 16,0 16,0 16,0
VSS 8 8,0 8,0 24,0
VSS 76 76,0 76,0 100,0
Total - 100 100,0 100,0

ukupno

Izvor: rad autorice

Vecina ispitanika njih 57 ima izmedu jedne i pet godina iskustva u upravljanju projektima,
dok 30 ispitanika ima izmedu pet i 10 godina iskustva. Najmanji broj ispitanika, njih 6 ima
izmedu 10 i 15 godina iskustva u upravljanju projektima dok njih 7 ima 15 godina i vise
iskustva u upravljanju projektima (Tabela 4).

Tabela 4: Iskustvo u upravljanju projektima

Navedite iskustvo u upravljanju projektima!

Frequency - Percent - Valid Percent - Cumulative
uzorak postotak vazeci postotak Percent -
kumulativni
postotak
1-5 godina 57 57,0 57,0 57,0
5-10 godina 30 30,0 30,0 87,0
10-15 godina 6 6,0 6,0 93,0
15 godina i 7 7,0 7,0 100,0
vise
Total - 100 100,0 100,0
ukupno

Izvor: rad autorice

U pogledu pozicije u firmi 66 ispitanika su zaposlenici, dok su 34 ispitanika voditelji
projekta (Tabela 5).
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Tabela 5: Funkcija u firmi

Navedite Vasu funkciju u firmi!

Frequency - Percent - Valid Percent - Cumulative
uzorak postotak vazeci postotak Percent -
kumulativni
postotak
Zaposlenik/ica 66 66,0 66,0 66,0
Voditelj/ica 34 34,0 34,0 100,0
projekta
Total - ukupno 100 100,0 100,0

Izvor: rad autorice

4.2. Analiza rezultata dobijenih anketom
4.2.1. Pouzdanost mjernog instrumenta

Analiza pouzdanosti mjernog instrumenta je bio prvi korak kod analize rezultata
istrazivanja. Test za mjerenje koeficijenta Cronbach alfa se koristi za mjerenje pouzdanosti
mjerne skale. Koeficijent je 1951. godine razvio Cronbach i od samog pocetka je
predstavljao najces¢e koristen indeks koji se koristio za procjenu pouzdanosti mjernog
instrumenta. NajceSc¢e se koristi za ocjenjivanje stavova/tvrdnji u kojima se koristi Likert-
ova skala s pet mogucnosti, a koristi se kako bi se ocijenila pouzdanost iste. Koeficijent
Cronbach alfa u osnovi predstavlja ukupni koeficijent pouzdanosti za skup varijabli
(stavovi/izjave, pitanja) (Raykov, 2015). Veéi rezultat u osnovi predstavlja vecéu
pouzdanost koriStene skale. Najmanja prihvatljiva vrijednost skale se krece izmedu 0.7 i
0.8. Vrijednosti manje od 0.7 oznacavaju nepouzdanu mjernu skalu. Vaznost Cronbach
alfa koeficijenta se ogleda u tome jer mjeri pouzdanost skale koriStene u anketnom
upitniku. Naime, bez pouzdanih podataka nemoguce je imati pouzdane rezultate.

Vrijednost Cronbach alpha koeficijenta za koristenu skalu iznosila je 0,897 §to upucuje na
dobru konzistentnost i pouzdanost mjernog instrumenta (Tabela 6).

Tabela 6: Pouzdanost mjernog instrumenta

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha Cronbach's Alpha Based on N of Items
Standardized Items

,897 ,895 25

Izvor: rad autorice
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4.3. Analiza rezultata nakon obavljenog intervjua

Intervju je obavljen s (Ime i prezime osobe), voditeljem projektnog tima u Mistralu.
Intervju je obavljen preko online aplikacije Zoom, 31.07.2023. godine.

Pitanje 1: Koje su glavne prednosti koristenja agilne metodologije?

Mislim da su glavne prednosti koriStenja agilne metodologije, stalno i kontinuirano
pracenje projekata, pojedinacno pracenje rada svakog ucesnika u projektu. Dalje, mislim
da uz koristenje agilne metodologije brzina i rokovi izvr§avanja projekta postaju sve brzi.

Pitanje 2: Kako se moze upravljati komunikacijom i povjerenjem u razvoju softvera velikih
razmjera?

navedeno se postize isklju¢ivo koriStenjem projektnih metodologija. U vecini slucajeva to
su: SCRUM, Kanban i Scrunban.

Pitanje 3: Koje su to prepreke i izazovi kada se govori o komunikaciji i povjerenju kod
upravljanja projektima velikih razmjera?

Glavna prepreka je nekoriStenje agilnih metodologija. U cilju poboljSanja komunikacije 1
povjerenja kod upravljanja projektima velikih razmjera agilne metodologije i to na prvom
jmjestu SCRUM.

Pitanje 4: Koji su efekti nedostataka komunikacije i povjerenja?

Glavni efekti se ogledaju u tome da se projekti sporo izvrSavaju, jer ne postoji centralni
mehanizam upravljanja nad projektima, a samim tim ne postoji ni povjerenje medu
¢lanovima projekta.

Pitanje 5: Koja su to moguca rjeSenja kao bi se prevladali prethodno spomenuti izazovi?

Odgovor je jednostavan, a to je koriStenje agilne metodologije i to SCRM, Kanban ili
Scrunban.

Pitanje 6: Po Vasem miSljenju kako primjena SCRUM-a uti¢e na zadovoljstvo i
produktivnost zaposlenih?

Po mom misljenju SCRUM povecava performanse zaposlenika. §to posljedi¢no uti¢e na
zadovoljstvo i produktivnost.

Pitanje 7: Da li primjena SCRUM-a pomaze zaposlenicima da kreiraju bolji proizvod?
Da, posebno u smislu smanjivanja stresa i boljeg balansa izmedu radnih obaveza i

privatnog Zivota.
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Pitanje 8: Da li primjena SCRUM-a ima pozitivan efekat na radnu kulturu?

Da, svakako posebno na transparentnost §to ovu metodologiju ¢ini prikladnim okvirom za
upravljanje projektima.

S. ANALIZA REZULTATA S OBZIROM NA POSTAVLJENE
HIPOTEZE

5.1. Analiza rezultata s obzirom na hipotezu 1

Hipoteza 1: Primjena SCRUM metode ima pozitivan uticaj na zadovoljstvo zaposlenika u
kompaniji.

Za ocjenu istinitosti prve polazne hipoteze koriStene su deskriptivne statistike. koristila se
skala s pet moguénosti odgovora ¢ija je srednja vrijednost broj tri. Stavovi koji se odnose
na prvu hipotezu su: 5, 11, 12, 13, 16, 18, 19 20 i 21. Prema rezultatima predstavljenim u
Tabeli veéina analiziranih stavova iz upitnika koje se odnose na prvu hipotezu ovog rada
imale su iznos srednje vrijednosti veci od prosjeka (veéi od tri) $to potvrduje istinitost prve
hipoteze. Iznos srednje vrijednosti manji od prosjeka (manji od tri) imao je stav "koriStenje
SCRUM-a povecava moj nivo stresa" (X = 2,58) Sto potvrduje istinitost prve hipoteze, jer
koristenje SCRUM-a ne povecava nivo stresa. Takoder, iznos srednje vrijednosti manji od
prosjeka je imao stav "koriStenje SCRUMA pomaze uspostavljanju balansa izmedu
obaveza na poslu i privatnog zivota" (X = 2,85). Najveci iznos srednje vrijednosti imao je
stav "SCRUM pomaze stvoriti prijateljsko okruzenje s ¢lanovima tima" (X = 3,51), zatim
slijedi stav "SCRUM omogucuje da moje misljenje ¢uju menadzeri" (X = 3,42). Na treCem
mjestu je bio stav "SCRUM omogucava vrijednim zaposlenicima da budu prepoznati (X =
3,25). Dalje slijede stavovi "SCRUM mi pruza viSe mogucnosti za poboljSanje mojih
vjestina osim obavljanja redovnih zadataka na poslu" i "osje¢am da dobijam vise pohvala
za svoj rada kada kompanija koristi SCRUM" sa iznosom srednje vrijednosti (X = 3,10)
Tabela 7). Dakle, od ukupno devet analiziranih stavova koji se odnose na prvu hipotezu,
prema rezultatima samo jedan stav nije iSao u prilog istinitosti prve hipoteze. Dakle,
navedeni rezultati impliciraju kako primjena SCRUM-a ima pozitivan uticaj na
zadovoljstvo zaposlenika ¢ime je potvrdena istinitost prve polazne hipoteze ovoga rada.

Tabela 7: Deskriptivna statistika - hipoteza 1

Descriptive Statistics - deskriptivna statistika

N - uzorak Minimum Maximum Mean - srednja  Std. Deviation-
vrijednost standardna
devijacija
SCRUM 100 1 5 3,51 927

pomaze
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stvoriti
prijateljsko
okruzZenje s
drugim
¢lanovima
tima.
SCRUM me
motiviSe da
prelazim svoje
granice kako
bih bio
produktivniji/
ija.

SCRUM
omogucéava
vrijednim
zaposlenicima
da budu
prepoznati
SCRUM
omogucava da
moje
miSljenje ¢uju
menadZeri.
SCRUM mi
pruZza vise
mogucénosti za
poboljsanje
mojih vjestina
osim
obavljanja
mojih
redovnih
zadataka na
poslu.
Osjeéam da
dobijam viSe
pohvala za
svoj rad kada
kompanija
koristi
SCRUM.
SCRUM
pomaze
uspostavljanj
u balansa
izmedu
obaveza na
poslu i
privatnog
Zivota.
KoriStenje
SCRUM-a
povecéava moj
nivo stresa.
KoriStenje
SCRUM-a
omogucéava
ravnopravniji
tretman
zaposlenika.

100

100

100

100

100

100

100

100

3,08

3,25

3,42

3,10

3,10

2,85

2,58

3,26

1,032

925

955

,980

,882

1,067

912

917
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Valid N 100
(listwise -

vaZece

vrijednosti)

Izvor: rad autorice

5.2. Analiza rezultata s obzirom na hipotezu 2

Hipoteza 2: SCRUM metoda poboljSava saradnju medu ¢lanovima tima i pozitivno utice
na stvaranje prijateljskog radnog okruzenja u kompaniji.

Za ocjenu istinitosti druge hipoteze koriStene su deskriptivne statistike. Za analisu su
koriSteni slijede¢i stavovi iz upitnika: 5, 8 1 9. Prema rezultatima predstavljenim u Tabeli 8,
sve analizirana pitanja iz upitnika koje se odnose na prvu hipotezu ovog rada imale su
iznos srednje vrijednosti veéi od prosjeka (ve¢i od tri) Sto potvrduje istinitost prve
hipoteze. Najveci iznos srednje vrijednosti imao je stav "SCRUM sastanci pruzaju vise
informacija ¢lanovima tima kako bi donijeli ispravne odluke" (X = 3,88), zatim slijedi stav
"SCRUM mi pruza vise mogucnosti da podijelim svoje stavove s ¢lanovima tima" (X =
3,69). Najmanji iznos srednje vrijednosti imao je stav "SCRUM pomaze stvoriti
prijateljsko okruzenje s drugim ¢lanovima tima (X = 3,51) (Tabela 8).

Tabela 8: Deskriptivna statistika - hipoteza 2

Descriptive Statistics - deskriptivna statistika hipoteza 2

N - uzorak Minimum Maximum Mean - Std. Deviation
srednja -s standardna
vrijednost devijacija
SCRUM 100 1 5 3,51 ,927
pomaze
stvoriti
prijateljsko
okruZenje s
drugim
¢lanovima
tima.
SCRUM mi 100 1 5 3,69 ,849
pruZza vise
mogucénosti da
podijelim svoje
stavove s
¢lanovima
tima.
SCRUM 100 1 5 3,88 ,879
sastanci
pruZzaju vise
informacija
¢lanovima
tima kako bi
donijeli bolje
odluke.
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Valid N 100
(listwise) -

vaZece

vrijednosti

Izvor: rad autorice

5.3. Analiza rezultata s obzirom na hipotezu 3

Hipoteza 3: SCRUM metoda olaksava dobijanje konstruktivnijih povratnih infirmacija od
kolega u timu.

Za analizu rezultata (deskriptivna statistika) s obzirom na treéu hipotezu koristeni su
stavovi: 8, 9 1 17. Rezultati su pokazali da su analizirani stavovi imali iznos srednje
vrijednosti veci od tri ¢ime je potvrdena istinitost tre¢e hipoteze ovoga rada. Najveéi iznos
srednje vrijednosti imao je stav "SCRUM sastanci pruzaju vise informacija ¢lanovima tima
kako bo donijeli ispravne odluke (X = 3,88), zatim slijedi stav "SCRUM sastanci mi
omogucavaju da dobijem bolje povratne informacije od drugih ¢lanova tima" (X = 3,78).
Najmanji iznos srednje vrijednosti je imao stav "SCRUM mi pruza viSe mogucnosti da
podijelim svoje stavove s drugim ¢lanovima tima" (X = 3,69) (Tabela 9).

Tabela 9: Deskriptivna statistika - trec¢a hipoteza

Descriptive Statistics - deskriptivna statistika tre¢a hipoteza

N - uzorak Minimum Maximum Mean - srednja  Std. Deviation
vrijednost standardna
devijacija
SCRUM mi pruza 100 1 5 3,69 ,849
viSe moguénosti
da podijelim svoje
stavove s
¢lanovima tima.
SCRUM sastanci 100 1 5 3,88 ,879
pruZzaju vise
informacija
¢lanovima tima
kako bi donijeli
bolje odluke.
SCRUM sastanci 100 1 5 3,78 ,991
mi omoguéavaju
da dobijem bolje
povratne
informacije od
drugih ¢lanova
tima.
Valid N (listwise) - 100
vaZeée vrijednosti

Izvor: rad autorice
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5.4. Analiza rezultata s obzirom na hipotezu 4

Hipoteza 4: SCRUM metoda pomaze prepoznavanje truda i zalaganja kod zaposlenika,
pomaze da se ¢uju njihova misljenja i prepozna njihov trud.

Za ocjenu istinistosti Cetvrte hipoteze koriStena je opet deskriptivna statistika. U analizi su
koriSteni slijede¢i stavovi iz upitnika: 12 1 18. I ovdje su rezultati pokazali da analizirai
stavovi imaju iznos srednje vrijednosti veéi od prosjeka (broja 3) Sto potvrduje Cetvrtu
hipotezu ovoga rada (Tabela 10).

Tabela 10: Deskriptivna statistika - Cetvrta hipoteza

Descriptive Statistics - deskriptiva statistika ¢etvrta hipoteza

N - uzorak Minimum Maximum Mean - srednja  Std. Deviation -
vrijednost standardna
devijacija
SCRUM 100 1 5 3,25 ,925
omogucava
vrijednim

zaposlenicima da

budu prepoznati

Osjecam da 100 1 5 3,10 ,882
dobijam viSe

pohvala za svoj

rad kada

kompanija koristi

SCRUM.

Valid N (listwise) - 100

vaZzede vrijednosti

Izvor: rad autorice

5.5. Analiza rezultata s obzirom na petu hipotezu

Hipoteza 5: SCRUM omugucéava zaposlenicima vise slobode kod procesa donosSenja
odluka u kompaniji Mistral BiH. Naime, na taj nacin zaposlenici su direktno ukljuceni u
proces donoSenja odluka, odnosno svoja misljenja ili kritike mogu dijeliti s drugim
¢lanovima tima.

Za ocjenu istinitosti pete hipoteze koriSteni su stavovi: 6, 7 1 15. Prema rezultatima svi
analizirani stavovi imali su iznos srednje vrijednosti ve¢i od prosjeka ¢ime je potvrdena
peta hipoteza ovog rada. najveci iznos srednje vrijednosti imao je stav "SCRUM povecava
transparentnost”" (X = 3,99), zatim slijedi sta "osjeCam se viSe uklju¢enim u proces
donoSenja odluka kada kompanija za koju radim koristi SCRUM" (X = 3,46). Na tre¢em
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mjestu je bio stav "SCRUM mi daje vise slobode da donesem ispravne odluke (X = 3,45)
(Tabela 11).

Tabela 11: Deskriptivna statistika - peta hipoteza

Descriptive Statistics - deskriptiva statistika peta hipoteza

N - uzorak Minimum Maximum Mean - srednja  Std. Deviation
vrijednost - standardna
devijacija

SCRUM mi daje 100 1 5 3,45 ,857
viSe slobode da
donesem ispravne
odluke.
SCRUM povecava 100 1 5 3,99 ,859
transparentnost.
Osjeéam se viSe 100 1 5 3,46 ,904
ukljucenim u proces
donos$enja odluka
kada kompanija za
koju radim Koristi
SCRUM.
Valid N (listwise) - 100

vaZzede vrijednosti

Izvor: rad autorice
5.6. Analiza rezultata s obzirom na Sestu hipotezu

Hipoteza 6: SCRUM metoda pomaze ravnomjernoj raspodjeli zadataka medu ¢lanovima
tima u kompaniji.

Iznos srednje vrijednosti za stav 14, a koji se odnosi na ocjenu istinitosti pete hipoteze je
bio ve¢i od prosjeka (X - 3,93) ¢ime je potvrdena istinitost pete hipoteze ovoga rada,
donosno rezultati impliciraju da SCRUM metoda pomaze ravnomjernoj raspodjeli
zadataka medu ¢lanovima tima (Tabela 12).

Tabela 12: Deskriptivna statistika - Sesta hipoteza

Descriptive Statistics - deskriptivna statistika Sesta hipoteza

N - uzorak Minimum Maximum Mean - srednja  Std. Deviation -
vrijednost standardna
devijacija
SCRUM pomaze 100 1 5 3,93 ,868

boljoj raspodjeli
zadataka medu
¢lanovima tima.
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Valid N (listwise) - 100
vaZede vrijednosti

Izvor: rad autorice

5.7. Analiza rezultata s obzirom na sedmu hipotezu rada

Hipoteza 7: SCRUM metoda odnosno njegova primjena ima pozitiva efekat na
usavrSavanje zaposlenika i njhovu produktivnost i li¢ni razvoj.

Za ocjenu sedme hipoteze koriSteni su slijedeci stavovi iz anketnog upitnika: 1, 11 1 16.
Iznos srednje vrijednosti za sve analizirane stavove koji su se odnosili na sedmu hipotezu
ovoga rada bio je veci od prosjeka ¢ime je potvrdena istinitost sedme polazne hipoteze
ovoga rada. Najveci iznos srednje vrijednosti je imao stav "SCRUM aktivnosti mi pomazu
da bolje razumijem viziju i ciljeve svakog projekta" (X = 3,77), zatim slijede stavovi
"SCRUM me motiviSe da prelazim svoje granice kao bih bio produktivniji/a" (x = 3,08) i
"SCRUM mi pruza viSe mogucénosti za poboljSanje kojih vjestina osim obavljanja mojih
redovnih zadataka na poslu" (x = 3,10) (Tabela 12).

Tabela 13: Deskriptivna statistika - sedma hipoteza

Descriptive Statistics - deskriptivna statistika sedma hipoteza

N - uzorak Minimum Maximum Mean - Std. Deviation
srednja - standardna
vrijednost devijacija
SCRUM aktivnosti 100 1 5 3,77 ,897
mi pomaZu da bolje
razumijem viziju i
ciljeve svakog
projekta.
SCRUM me 100 1 5 3,08 1,032
motiviSe da prelazim
svoje granice kako
bih bio
SCRUM mi pruza 100 1 5 3,10 ,980
viSe moguénosti za
poboljSanje mojih
vjeStina osim
obavljanja mojih
redovnih zadataka
na poslu.
Valid N (listwise) - 100
vaZece vrijednosti

Izvor: rad autorice
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6. ZAKLJUCAK

U zakljucku, primjena SCRUM-a kao agilne metode razvoja softvera donosi brojne
prednosti i poboljSava proces razvoja u danaSnjem dinami¢nom okruzenju. SCRUM
promic¢e suradnju medu timovima, omogucava brzu prilagodbu promjenama i fokusira se
na isporuku visokokvalitetnog softvera. Ova metodologija temelji se na transparentnosti,
inspekciji i prilagodbi, Sto pomaZe timovima da bolje razumiju zahtjeve klijenata i da
kontinuirano pobolj$avaju svoj rad.

Jedna od kljuénih prednosti SCRUM-a je fleksibilnost koju pruza. Ciklusi iteracija
omogucavaju timu da brzo reagira na promjene u zahtjevima, tehnologijama ili
prioritetima. Ovaj pristup minimizira rizik od razvoja nepotrebnih funkcionalnosti i
omogucava kontinuiranu isporuku vrijednih komada softvera. Takoder, SCRUM potice
komunikaciju unutar tima i sa klijentima, ¢ime se osigurava bolje razumijevanje zahtjeva i
smanjuje mogucénost nesporazuma.

Kroz redovite retrospektive i refleksiju, SCRUM promice kontinuirano poboljSavanje
procesa 1 timskih performansi. Ovaj fokus na ucenje iz prethodnih iskustava omogucava
timu da se prilagodi i raste s vremenom, $to rezultira boljom produktivnos¢u i kvalitetom
softvera.

Ipak, valja istaknuti da uspjeSna primjena SCRUM-a zahtijeva posvecenost tima i
organizacije. Svi sudionici moraju biti angazirani i aktivno sudjelovati u procesu kako bi se
ostvarile prednosti metode. Takoder, SCRUM nije uvijek najbolji izbor za svaki projekt ili
organizaciju; vazno je uzeti u obzir specifiéne potrebe i okolnosti kako bi se odabrala
odgovarajuca agilna metoda.

U konacnici, SCRUM je mocan alat koji omoguéava timovima da se agilno prilagode
promjenama i brze isporucuju vrijedan softver. Njegova fleksibilnost, naglasak na
komunikaciju i1 kontinuirano poboljSavanje €ine ga relevantnom opcijom u modernom
svijetu razvoja softvera.
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