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SAZETAK

SCRUM je agilna metodologija upravljanja projektima koja se posebno istice stavljanjem
naglaska na suradnju, fleksibilnost i inkrementalni razvoj proizvoda. Razvijen, prvotno za
softverski sektor, SCRUM je postao popularan zbog svoje sposobnosti da se prilagodi
dinami¢nim okolnostima i brzo odgovori na promjene u zahtjevima projekta. Jedan od klju¢nih
aspekata SCRUM -a jest rad u iteracijama poznatim kao sprintovi, koji obi¢no traju izmedu 2 i
4 tjedna. Svaki sprint rezultira potpunim i potencijalno upotrebljivim inkrementom proizvoda.
Ova iterativna strategija omogucava timovima da redovito isporucuju vrijednost klijentu,
smanjujuéi rizik od neuspjeha projekta te ne samo da omogucuje brzu prilagodbu promjenama,
vec 1 potiCe stalno poboljSanje kroz sustavno ucenje iz prethodnih iteracija. SCRUM je postao
klju¢ni alat, ne samo u softverskom razvoju ve¢ 1u drugim industrijama gdje se cijeni suradnja,
agilnost i kontinuirano unapredenje. Dakle, ovaj diplomski rad ima za cilj istraziti upotrebu
SCRUM agilne metodologije u projektu razvoja softvera Logopedsko-rehabilitacijske klinike,
odnosno Centra. Logopedske klinike pruzaju usluge dijagnoze i tretmana komunikacijskih
poremecaja kod djece i odraslih. Takvi projekti zahtijevaju pazljivo planiranje, timski rad i
prilagodljivost kako bi se osiguralo da se pacijentima/klijentima pruza najbolja moguca skrb.
U okviru ovog istrazivanja, detaljno su prouceni osnovni principi i prakse SCRUM
metodologije te kako se mogu primijeniti na kontekst razvoja softvera, odnosno online
platforme namijenjene Centru. Pri tome, istraZzene su prednosti agilnog pristupa u odnosu na
tradicionalne pristupe upravljanju projektima, kao i izazovi i ogranienja s kojima se timovi
mogu suociti prilikom primjene SCRUM-a u ovom specificnom podrucju. Takoder, fokus je
stavljen na identifikaciju klju¢nih uloga unutar SCRUM tima za razvoj Centra, kao i na
definiranje odgovornosti svake od tih uloga. Prouceni su i primjeri artefakata koji se koriste u
SCRUM-u, te kako se mogu prilagoditi i primijeniti u kontekstu projekta razvoja softverske

platforme Logopedsko-rehabilitacijskog centra.

Kljuéne rijeci: upravljanje projektima, SCRUM metodologija, online platfortma, logopedski

centar



ABSTRACT

SCRUM is an agile project management methodology that stands out for its emphasis on
collaboration, flexibility and incremental product development. Developed originally for the
software sector, SCRUM has become popular due to its ability to adapt to dynamic
circumstances and respond quickly to changes in project requirements. One of the key aspects
of SCRUM is working in iterations known as sprints, which usually last between 2 and 4 weeks.
Each sprint results in a complete and potentially usable product increment. This iterative
strategy enables teams to regularly deliver value to the client, reducing the risk of complete
project failure. This methodology not only enables rapid adaptation to changes, but also
encourages continuous improvement through systematic learning from previous iterations.
SCRUM has become a key tool not only in software development but also in other industries
where collaboration, agility and continuous improvement are valued. Therefore, this thesis
aims to investigate the use of SCRUM agile methodology in the software development project
of a Speech therapy-rehabilitation clinic, or Center. Namely, speech therapy clinics provide
key services for the diagnosis and treatment of communication disorders in children and adults.
Such projects require careful planning, teamwork and adaptability to ensure that
patients/clients receive the best possible care. In the framework of this research, the basic
principles and practices of the SCRUM methodology were studied in detail and how they can
be applied to the context of software development, i.e. online platforms intended for the Center.
In doing so, the advantages of an agile approach compared to traditional project management
approaches were explored, as well as the challenges and limitations that teams may face when
applying SCRUM in this specific industry. Also, the focus was placed on the identification of
key roles within the SCRUM team for the development of the center, as well as on defining the
responsibilities of each of these roles. Examples of artifacts used in SCRUM were also studied,
and how they can be adapted and applied in the context of the software platform development

project of the Speech therapy-rehabilitation center.

Keywords: project management, SCRUM methodology, online platform, speech therapy

center



1. UVOD

U ovom diplomskom radu, proucavanjem relevantne literature i metodom studije slucaja,
nastojalo se ispitati kako se znanje iz podrucja upravljanja projektima, agilne metodologije i
metode pruzaju ucinkovito rjeSenje za razvoj softvera kada trzite treba plasirati bilo koju
verziju proizvoda bez obzira na njegovu dovrSenost. Drugim rije¢ima, razvoj 1 distribucija
proizvoda ili usluge ne moraju biti potpuni, ali moraju biti funkcionalni do stupnja koji je
prihvatljiv krajnjem korisniku i/ili klijentu. lako je SCRUM prvobitno razvijen za razvoj
softvera, moze se primijeniti i na druge vrste projekata izvan softverske industrije. SCRUM je

agilna metodologija koja je fleksibilna 1 moZe se prilagoditi razli¢itim vrstama projekata.

SCRUM se cesto koristi u projektima koji zahtijevaju timski rad, iterativni pristup i brzo
prilagodavanje promjenama. To moze ukljucivati projekte u inZenjeringu, gradevinarstvu,
marketingu, obrazovanju, istraZzivanju i drugim podrucjima. U danasnjem dinami¢nom
poslovnom okruzenju, upravljanje projektima postaje sve vaznije za uspjeSno ostvarenje
ciljeva organizacija. Tradicionalni pristupi upravljanju projektima cesto se suoCavaju s
izazovima kao Sto su nepredvidive promjene zahtjeva, kompleksnost projektnih aktivnosti i
poteskoce u postizanju visoke razine kvalitete i zadovoljstva korisnika. U takvim scenarijima,
agilne metodologije poput SCRUM-a izlaze na vidjelo kao efikasna alternativa za upravljanje

projektima.

1.1. Predmet i cilj rada

Predmet diplomskog rada su razli¢ite metode i modeli razvoja proizvoda/usluge s posebnim
naglasnom na SCRUM metodologiju. Cilj ovog diplomskog rada je objasniti zasto je SCRUM
,hajpopularnija agilna metodologija“ te prikazati primjer uspje$ne implementacije SCRUM
metodologije na razvoj softvera/platforme u jednom logopedsko-rehabilitacijskom centru, kao

i alate koji se koriste za postizanje tog cilja.

1.2. Hipoteza rada

H1: Upotreba SCRUM agilne metodologije u projektima razvoja dovodi do poboljSanja

timskog rada, komunikacije i suradnje izmedu razli¢itih dionika ukljucenih u projekt.



1.3. Istrazivacka pitanja

1. Koji se osnovni principi i prakse SCRUM agilne metodologije mogu primijeniti u
projektu?

2. Koje su prednosti agilnog pristupa, posebno primjene SCRUM-a, u odnosu na
tradicionalne pristupe upravljanju projektima?

3. Koji su izazovi i ograni¢enja s kojima se timovi mogu suociti prilikom primjene
SCRUM-a u projektu razvoja Logopedskog centra?

4. Koje su dobre prakse, nauc¢ene lekcije i stvarni primjeri primjene SCRUM-a u projektu
Logopedskog centra?

1.4. Metode istrazivanja

Rad se sastoji od dva klju¢na dijela: teorijskog i empirijskog dijela. U teorijskom djelu rada
opisani su svi relevantni pojmovi poput procesa, projekta te razvoja novog proizvoda. Za
pisanje tog dijela rada koristena je literatura iz podrucja projektnog menadzmenta, a radi se o
nekoliko istaknutih knjiga te mnos$tvu relevantnih ¢lanaka novijeg datuma. Prilikom izrade
teorijskog dijela rada koriStene su metode analize i sinteze te selekcije na temelju odabrane
stru¢ne literature. Pri pisanju empirijskog dijela rada koristeni su zakljucciautora temeljeni
djelovanjem, odnosno sudjelovanjem na projektu. Za bolji uvid u nacin radana projektu
koriStene su metode deskripcije te zapazanja na temelju vlastitog iskustva autora, koji je

sudjelovao u radu SCRUM projektnog tima.

1.5. Doprinos rada

Diplomski rad moze pruZziti temeljito istrazivanje SCRUM agilne metodologije 1 njenih
osnovnih principa, s fokusom na primjenu u kontekstu razvoja logopedske klinike. Analizirana
je relevantna literatura, istrazivanja i studije slucaja kako bi se pruzilo sveobuhvatno
razumijevanje agilnog pristupa upravljanju projektima u specificnom okruZenju logopedije.
Diplomski rad ¢e pruZiti smjernice i preporuke za primjenu SCRUM agilne metodologije u
projektima razvoja logopedske klinike. Na osnovu analize prednosti, izazova i primjene dobre
prakse, identificirane su najbolje prakse za implementaciju SCRUM-a u specificnom kontekstu

logopedije. Ove smjernice Ce biti korisne za organizacije i timove u logopedskom poslovnom



okruzenju, koji zele unaprijediti svoje projekte i posti¢i bolje rezultate. Diplomski rad ¢e
takoder doprinijeti akademskom polju istrazivanja upravljanja projektima i agilnim

metodologijama.

1.6. Struktura rada

Uvod u diplomski rad obuhva¢a definiranje predmeta, cilja i hipoteze rada, istrazivackih
pitanja, metoda istrazivanja, doprinosa rada te strukture samog rada. Prvi dio rada bavi se
analizom tradicionalnih i modernih pristupa poslovanju, uklju¢uju¢i definiciju organizacije,
vrste organizacijskih struktura, koncept procesne orijentacije te usporedbu funkcijskog i
procesnog pristupa poslovanju, s naglaskom na suvremene organizacijske modele. Drugi dio
rada posvecen je upravljanju projektima, istrazujuéi povijest modernog upravljanja projektima,
ulogu voditelja projekta te Zivotne cikluse projekta. Tre¢i dio fokusira se na SCRUM
metodologiju, ukljucuju¢i povijest, prednosti, proces, uloge i artefakte ove agilne metode.
Cetvrti dio obraduje metodologiju razvoja nove usluge, istrazujuéi razvoj novog proizvoda,
modele razvoja rjesenja te primjenu SCRUM metodologije kao podloge za razvoj novih
proizvoda. Peto poglavlje je studija sluCaja koja opisuje promatrani Logopedsko-
rehabilitacijski centar, procjenjuje uéinak primjene SCRUM metodologije na razvoj novog
proizvoda/usluge te razmatra perspektive razvoja i1 uporabe u buducnosti. Rad zavrSava
zaklju¢kom, popisom literature, popisom slika, grafikona 1 tablica, popisom kratica, prilozima

te zivotopisom autora.



2. TRADICIONALNI I MODERNI PRISTUP POSLOVANJU

Tradicionalni pristup poslovanju obi¢no je povezan s hijerarhijskim organizacijskim
strukturama, gdje se odvaja odjeljivanje poslovnih funkcija. S druge strane, moderni pristup
poslovanju naglasava procesnu orijentaciju, gdje su organizacije usmjerene prema ucinkovitim
i agilnim operacijama. Poglavlje istrazuje klju¢ne koncepte u podrucju organizacije i
poslovanja. Definira se pojam organizacije i razmatraju se vrste organizacijskih struktura. Dalje
se analizira koncept procesne orijentacije te se pruza usporedba izmedu tradicionalnog
funkcijskog 1 suvremenog procesnog pristupa poslovanju. Poglavlje zavrSava istraZzivanjem

suvremenih organizacijskih praksi.

2.1. Definiranje organizacije i vrste organizacijskih struktura

Pojam organizacija, svoje korijene vuce iz jos§ iz stare Grcke. Izvor rijeci je organon odnosno
u prijevodu ,,alat“ ili ,,orude “. Definiranje organizacije moze biti razli¢ito, ovisno o autoru
koji je iznio definiciju. Povijesno gledaju¢i, organizacije postoje otkada postoji i Covjek.
Sakupljatke 1 lovacke skupine u prapovijesti zaCetak su onoga Sto danas zovemo
organizacijom. Pojavom rada, neizbjeZzno se pojavljuje i pojam organizacije. Ona oznacava
proces organiziranja odredenih aktivnosti te rezultate tog procesa kojim se oblikuju
organizacijske jedinice razli¢itih vrsta, Sirine 1 struktura u svim podrucjima drustvenog Zivota

(Sikavica i Novak, 1999).
Vazna su obiljeZja vezana uz pojam organizacije (Sikavica i Novak, 1999):

e olaksava najslozenije zadatke i njihovo obavljanje,
e intenzivira individualne karakteristike pojedinca te

e smanjuje troSak postizanja ucinka.

Pojam organizacije se kroz vrijeme mijenjao i nadopunjavao te danas u sebi sadrZzava zna€ajnu
drustvenu komponentu. Pritom, velika se pozornost pridaje polozaju radnika te uvjetima i
kvaliteti rada unutar organizacija. Za provodenje rada i tijek procesa unutar organizacije bitna
je organizacijska struktura. Ona odreduje svaku organizaciju. Pojam struktura dolazi od
latinske rijeci structura, koja u prijevodu znaci ,slagati “ ili ,,zidati “ (Bosilj Vuksi¢ i sur.,
2008). Struktura je klju¢an pojam za svaku organizaciju budu¢i da predstavlja njezin temelj,

odnosno okosnicu koja odreduje sve ostale dijelove i ponasanje entiteta unutar organizacije.



Struktura je temelj organizacije i njenih funkcija te utjeCe na smjer u kojem ¢e se organizacija
razvijati tijekom vremena. Organizacijska struktura jasno je i ¢vrsto utemeljena unutar svake
organizacije. Podrazumijeva sveukupnost veza i odnosa izmedu svih ¢initelja proizvodnje,
kao i sveukupnost veza i odnosa unutar svakog pojedinog Cinitelja proizvodnje odnosno
poslovanja (Sikavica i Hernaus, 2011). Svaka organizacijska struktura definirana je svojim
elementima. Cesta Klasifikacija tih elemenata odnosi se na organizaciju materijalnih
¢imbenika, organizaciju ljudskog rada, organizaciju zadataka, organizaciju upravljanja te

organizaciju vremena (Sikavica i Novak, 1999).

S obzirom na ¢imbenike i intenzitet fokusa prema svakome od njih, razlikuju se i vrste
organizacijskih struktura. Tradicionalna podjela prepoznaje sljedece vrste (Sikavica i Novak,
1999):

e funkcijska organizacijska struktura,
e divizijska organizacijska struktura,
e hibridna organizacijska struktura,

e front/back organizacijska struktura,
e nezavisna poslovna jedinica,

e mjeSovita organizacijska struktura,
e izvrnuta organizacija,

e heterarhije,

e fraktalna organizacija te

e Kklaster organizacija.

Nastavno na tradicionalnu podjelu, postoje i organske organizacijske strukture (Sikavica i
Novak, 1999):

e projektna organizacijska struktura,
e matri¢na organizacijska struktura,
e procesha organizacijska struktura,
e timska organizacija,

e mreZna organizacija,

e virtualna organizacija,

e modularna organizacija,

e organizacija paukove mreZe,

e organizacija ribarske mreze te



e ameba organizacija.

Uz tradicionalne i organske vrste organizacija postoje jos i druge vrste poput Ad hoc strukture,
T-oblika organizacije (Sikavica i Novak, 1999) te organizacijske strukture za globalno
poslovanje.

Funkcijska organizacijska struktura je najcesc¢i oblik organizacijske strukture. Radi se o
osnovnom obliku koji je 1 danas joS$ uvijek relativno ¢esto u upotrebi. Podrazumijeva grupiranje
sli¢nih poslova u funkcije odnosno odgovarajuce organizacijske jedinice. Formiraju se nize pa
zatim viSe organizacijske jedinice te unutar organizacije postoji izrazita hijerarhija.
Organizacijske jedinice formiraju se po principu jedna funkcija — jedna organizacijska jedinica.
Ovakva struktura najceSc¢e se primjenjuje u malim i srednjim poduze¢ima koja proizvode jedan
proizvod odnosno pruzaju jednu vrstu usluga. Sa stajalista broja organizacijskih jedinica moze

se govoriti o tri temeljna oblika funkcijske organizacijske strukture:

e pocetni oblik,
e prijelaznioblik i

e razvijeni oblik.

Divizijska organizacijska struktura najcesc¢e se javlja kao posljedica rasta poduzeca. Zbog
diversifikacije proizvodnje ili Sirenja na nova trzista javlja se potreba za prilagodbom funkcija
tradicionalne organizacijske strukture, na nacin koji ¢e najbolje zadovoljiti novonastale
potrebe. Divizijska organizacijska struktura objedinjuje i grupira dio poslovnih funkcija prema

proizvodima, geografskim podrucjima ili razli¢itim kategorijama potrosaca (Buble, 2000).

Procesna organizacijska struktura nastavlja se na funkcijsku organizacijsku strukturu. Nastaje
uslijed promjena u okolini i sve ve¢e usmjerenosti krajnjem potrosacu. U prvom planu je
horizontalna organizacija nasuprot vertikalne organizacije koja je u srediStu tradicionalnih
modela (Buble, 2000). Usko vezana s funkcijskom organizacijskom strukturom, procesha
organizacija ne ukida funkcijsku podjelu na organizacijske jedinice, ve¢ unutar takve okoline
formira procesne timove kao odredeni tip podstrukture unutar postojece strukture. Nastaje kao
odgovor na slabosti funkcijske organizacijske strukture te se provodi u poduze¢ima koja nude

razli¢ite usluge ili proizvode ili ve¢i broj razli¢itih proizvoda.

Projektna organizacijska struktura takoder je odgovor na nedostatke tradicionalnih
organizacijskih struktura. Predstavlja privremenu organizacijsku strukturu koja se uspostavlja
za realizaciju odredenog zadatka, odnosno projekta. Koristi se za rjeSavanje odredenog

slozenog zadatka uz pomo¢ posebno odabranih stru¢njaka specijaliziranih za problemati¢no
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podrucje. Ona predstavlja strukturu unutar strukture, tj. uvijek nastaje kao nadopuna na
postojecu strukturu (Buble, 2000).

Moze se zakljuéiti kako se pojam organizacije i organizacijske strukture promijenio tokom
vremena. Iz osnovne funkcijske organizacijske strukture evoluirali su mnogi razli¢iti oblici
organizacijskih struktura. Ovisno o tipu organizacije, veli€ini te vrsti i broju proizvoda ili

usluga koje pruza, definira se i organizacijska struktura odredenog poduzeca.

2.2. Koncept procesne orijentacije

Procesna organizacijska struktura je prototip suvremene organizacijske strukture. Kako bi se
bolje razumio pojam procesne organizacije, potrebno je definirati pojam procesa. Proces je
rije¢ koja ima svoje korijene u latinskome jeziku u kojemu se kao izvorna rije¢ koristio pojam
processus, koji u doslovnom prijevodu znaci ,,i¢i prema naprijed . Za proces se ¢esto kaze
kako je pokreta¢ dogadanja unutar organizacije te kako se kroz njega odvija poslovanje samog
poduzeca. Sluzbena definicija poslovnog procesa govori kako se radi o strukturiranom,
analiticnom skupu medufunkcijskih aktivnosti koji zahtijeva neprestano unapredenje.
Aktivnosti su jasno utvrdene svojim pocekom i zavrsetkom, tijekom kojih se u vise ili manje
stabilnim intervalima stvara vrijednost za potroSace (Bosilj Vuksi¢ i sur., 2008). Proces je skup
medusobno povezanih i ovisnih radnji koje ulazne veli¢ine pretvaraju u izlazne veli¢ine,
odnosno rezultate. Procesi su meduovisni te je Cesto izlaz iz jednog procesa izravan ulaz u
sljedeci proces. Karakteristika procesa jest da je orijentiran prema cilju, transformacijski te da

stvara vrijednosti.

Procesi se mogu definirati u uzem i u Sirem smislu. Sira definicija govori kako su procesi
odredene aktivnosti unutar poduzeca koje koriste¢i inpute stvaraju krajnju vrijednost za
korisnika, dok uza definicija u fokus stavlja skup medusobnim funkcijama povezanih
aktivnosti, koje zahtijevaju neprestano unapredenje unutar poduzecéa. Razlika izmedu Sire i uze
definicije je upravo na naglasku za stalnim promjenama i unapredenjem, kako bi se stvorio $to
kvalitetniji output za krajnjeg korisnika (Sikavica i Hernaus, 2011). Potrebno je razlikovati
pojam procesa od poslovne funkcije. Poslovni procesi su jasno odredeni te fokusirani na
ostvarivanje organizacijskih ciljeva. Takoder, procesima je obuhvat puno $iri od obuhvata

poslovnih funkcija (Sikavica i Hernaus, 2011).



Procesima je moguce odrediti hijerarhiju te ih ras¢laniti na potprocese, aktivnosti, zadatke i
korake. Obiljezja procesa su: svrha, pocetak i zavrsetak, sastavljenost od sekvencijski izvedivih
aktivnosti itd. (Bosilj Vuksi¢ i sur., 2008). Takoder svaki proces zahtijeva definiranje
vlasnika procesa, odnosno osobe odgovorne za pravilno izvodenje, pracenje i unapredenje
procesa (Tucek i Hra, 2014). Upravljanje poslovnim procesima govori kako uskladiti procese
s ciljevima organizacije, gdje je posebno bitna uloga vlasnika procesa koji ¢e tu sinergiju
omoguciti (Wong, 2013).

U danas$njim je organizacijama sve ¢eS$¢i trend transformacije iz funkcijske u procesno
orijentiranu organizaciju. Poslovna funkcija podrazumijeva grupu slicnih operacija koje
stvaraju odredeni output, ali je izravna vrijednost tog outputa za potrosaca mala ili nepostojeca.
Poslovni proces s druge strane, podrazumijeva niz operacija koje stvaraju potrosacu koristan
output (Bosilj Vuksic¢ i sur., 2008). Procesni pristup omogucuje povezivanje radne prakse s
cjelokupnom strategijom i funkcioniranjem poduzeca. Promatranjem poslovnih procesa unutar
organizacije dobiva se potpunija slika poduzeca te njegova poslovanja. Koristenjem procesne
orijentacije, dodanu vrijednost prvenstveno dobivaju potroSaci, odnosno krajnji korisnici koji
bi i trebali biti glavna interesno-utjecajna skupina poduzeca. Potrosaci ¢e ¢esto biti zadovoljniji
kvalitetnim poslovnim procesom unutar poduzec¢a nego samim proizvodom (Bosilj Vuksi¢ i
sur., 2008).

Procesnim pristupom smatra se onaj pristup djelovanja organizacije koji je usredotoCen na
radne tokove i procese unutar organizacije. Takvim pristupom se procesi pokusavaju uéiniti
transparentnima i pristupacnijima krajnjem korisniku. Korisnik je pokretac¢ samih procesa, a
organizaciji se pristupa horizontalno kao sustavu, umjesto vertikalno kao hijerarhiji. Procesni
pristup je kvalitetniji ukoliko su poslovni procesi utvrdeni na strateskoj razni. Nacela procesne
orijentacije su usmjerenost na potroSace, medufunkcijski pristup, timski rad, kontinuirano
unaprjedivanje, jasne kompetencije i odgovornost, operacionalizirani ciljevi, upravljanje

pomocu ciljeva, sustav nagradivanja i poduzetnistvo (Bosilj Vuksic¢ i sur., 2008).

2.3. Usporedba funkcijskog i procesnog pristupa poslovanju

Kao odgovor na funkcijsku organizacijsku strukturu razvijena je procesna organizacijska
struktura. Logi¢no je zakljuciti kako je procesna organizacija nastala kao odredena vrsta

rjeSenja na probleme vidljive u funkcijskom pristupu.



Glavni problem funkcijskog pristupa, vertikalna je orijentacija unutar organizacije. Upravljanje
medufunkcijskim procesima na tradicionalan zapovijedani nacin pokazalo se ekstremno
neucinkovito. Takvim nac¢inom djelovanja dolazi do suboptimizacije unutar organizacije te se
predlaze organizacija poslovanja oko horizontalnih procesa unutar organizacije. Bez obzira
okrec¢u li se organizacije potpuno procesnoj organizacijskoj strukturi ili samo usvajaju neke
njezine dijelove, danas je sve potrebnije napraviti pomak prema horizontalno orijentiranim
strukturama (Bosilj Vuksi¢ i sur., 2008).

Druga razlika izmedu ova dva pristupa poslovanju jest u ulozi potroSaca. Brojne kompanije jos
uvijek svoje korisnike tretiraju kao sekundarne Cinitelje pri odredenju nacina organiziranja
svojih aktivnosti. Procesni pristup istice vaznost potrosaca kao klju¢nog ¢imbenika stvaranja
vrijednosti organizacije. Upravo su potrosaci pokreta¢i poslovnih procesa, koji postaju fokus
djelovanja unutar poduzeca (Bosilj Vuksi¢ i sur., 2008). lako obje strukture prepoznaju
postojanje organizacijskih funkcija u procesnom pristupu te funkcije postoje iskljucivo kako bi

se zadovoljila potreba poslovnih procesa kojima se stvara vrijednost za krajnjeg korisnika.

Iz navedenoga je jasno kako postoje 1 razlike u samim proizvodima. Budu¢i da je funkcijska
struktura kruta i nefleksibilna, proizvod je jednostavan i standardiziran, dok je u slucaju
procesne orijentacije proizvod prilagodljiv i promjenjiv ovisno o zeljama potrosaca. Nastavno
na izreceno, i zaposleni su fokusirani na zadovoljstvo potrosaca i kreiranje Sto kvalitetnijeg

proizvoda, a ne na zadovoljenje zelja menadZmenta kao $to je slucaj u funkcijskom pristupu.

U funkcijskom pristupu upravljanje je centralizirano i klju¢na osoba je voditelj odjela,
hijerarhija je duboka, a vrsta strukture Cesto birokratska. U procesnom usmjerenju hijerarhija
je plitka, upravljanje je decentralizirano i klju¢na osoba je vlasnik procesa, dok je vrsta
strukture organska. Zaposleni su Sirokih kompetencija i poti¢e se njihov razvoj te je razina
odgovornosti Siroka, za razliku od zaposlenih u funkcijskom pristupu. Takoder u procesnom
pristupu komunikacija je horizontalna bez granica i brz je protok informacija. Glavni dobavlja¢
informacija je potrosac, a komunikacija medu odjelima je Cesta i jasna. Sklonost promjenama
je Cesta u takvim organizacijama, za razliku od funkcijskih u kojima se odrzava status quo

(Martin i Tate, 2001).
Usporedujuci oba pristupa, vidljivo je kako je procesni pristup u mnogo ¢emu napredniji. No
prelaskom na procesnu orijentaciju, organizacije su u mogucnosti izgubiti odredene prednosti

funkcijskog pristupa. Prilikom transformacije organizacije, bitno je pravilno planirati



pretvorbu te novu organizacijsku strukturu oformiti na nacin da se zadrze prednosti obaju

pristupa.

2.4. Suvremena organizacija

Pokazalo se kako su najuspjesnije organizacije upravo one koje se najbolje prilagodavaju
promjenama u okolini, prvenstveno unaprjedujuci i razvijajuci svoje poslovne procese u skladu
s novim uvjetima na trzistu (Pellicelli i sur., 2012). Procesi su Cesto zacetnici organizacijske
promjene i razvoja (Lacerda i sur., 2014). Zbog toga, posljednjih desetljeca sve vise dobivaju
na vaznosti te se sve viSe organizacija okre¢e u potpunosti procesnoj organizacijskoj strukturi
ili jednom od prijelaznih oblika izmedu tradicionalne, funkcijske strukture i suvremene,

procesne organizacijske strukture.

Procesnu orijentaciju karakterizira horizontalna komunikacija, vlasnistvo nad procesima,
medufunkcijski pristup, usmjerenost na potrosace, organizacija oko kljuénih procesa,
formiranje procesnih timova, ovlas¢ivanje zaposlenika i sli¢ne aktivnosti i radnje (Bosilj
Vuksi¢ i sur., 2008). Idealni uvjeti za primjenu procesne organizacije su uvjeti neizvjesne i
promjenjive okoline ili uvjeti koji vladaju u velikim organizacijama koje nude vise razli¢itih

procesa i usluga (Minonne i Turner, 2012).

Brojne su prednosti procesne orijentacije. Neke od njih su: povecanje fleksibilnosti
organizacije, povecanje ekonomicnosti oblikovanja poslovnih procesa te skracivanje vremena
potrebnog za njihovo provodenje. Usmjerava se pozornost na stvaranje vrijednosti kupcu, a
zaposleni imaju Siru sliku u djelovanje organizacije. Izmedu zaposlenih se potice timski duh 1
suradnja. Smanjuju se granice medu odjelima te povecava ukljucenost zaposlenih. PoboljSava
se kvaliteta rada i zadovoljstvo kupaca. Glavni nedostaci procesnog pristupa su tesko
utvrdivanje kljuénih poslovnih procesa i znacajni vremenski zahtjevi. Procesni pristup
zahtijeva temeljitu obuku zaposlenih te moze ograniciti razvoj odredenih vjestina zaposlenih.
Ukoliko menadZzment to¢no ne odredi klju¢ne poslovne procese za stvaranje vrijednosti za

potrosace, moze do¢i do znacajnih problema unutar organizacije (Minonne i Turner, 2012).

Suvremena organizacija je ,,uCeca“ organizacija, koja svojim djelovanjem ne zeli ostvariti
samo ispunjenje osnovnih ekonomskih varijabli poput maksimizacije profita, ve¢ se trudi
stvoriti vrijednost koja ¢e imati dublje znacenje. Vrijednost koja ¢e stvoriti kvalitetan proizvod

I pritom otkriti neka nova znanja, koja mogu upotrijebiti i drugi u stvaranju slicnog rezultata.
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Kao temelj takve organizacije vrlo je bitno kvalitetno upravljanje poslovnim procesima (Weiss
i Winkelmann, 2014).

Dakle, procese treba uspjesno dizajnirati i implementirati, a zatim pratiti i mjeriti uspjesnost
samog procesa (Weiss i Winkelmann, 2014). Optimizacija poslovnih procesa je kljucna te se
primjecuje pozitivan utjecaj mjerenja i redizajniranja poslovnih procesa na porast
produktivnosti, smanjenje troskova, povecanje kvalitete i zadovoljstva kupaca. Zbog toga su
mjerenje i optimizacija te opéenito upravljanje poslovnim procesima od klju¢ne vaznosti za
menadZzment organizacije, a uloga menadZmenta u upravljanju poslovnim procesima je
znacajna. Bitno je da prihvate novonastale promjene organizacijske strukture, usvoje nova
znanja i vjestine te svojim primjerom potaknu i podredene na isto (Bhasin i Parrey, 2013).
Kako bi se organizacija prilagodila dinamicnom okruzenju u kojem djeluje, potrebno je
zadrzati odredenu razinu fleksibilnosti koja je specifi¢na za procesno orijentirane organizacije.
Procesi poticu organizacijske promjene te je zakljuak kako bi moderne organizacije trebale

Sto ¢eSc¢e primijeniti procesni pristup u svome djelovanju.
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3. UPRAVLJANJE PROJEKTIMA

Projekt je relativno mlad pojam, koji se poceo upotrebljavati sredinom 20. stolje¢a. Kao pojam,
projekt u svom korijenu takoder dolazi od latinske rije¢i projectum koja u prijevodu znaci
Lhaciti nesto prema naprijed“. Same definicije projekta su medusobno neujednacene, ali
uspjesno objasnjavaju razliCite aspekte pojma. Projekt je jedinstveni pothvat s pocetkom i
krajem, koji vode ljudi, prema postavljenim ciljevima, ukljucujuci parametre troska, rasporeda
i kvalitete. Definira se kao posao sastavljen od vec¢eg broja medusobno povezanih i uvjetovanih
aktivnosti, koji ima svoj to¢no odreden pocetak i kraj, unaprijed definirani, tj. o¢ekivani
rezultat sa zadanom razinom kvalitete, definiranim resursima koji mu stoje na raspolaganju i

oc¢ekivanim troskovima (Field i Keller, 1998).

Prema vodecoj svjetskoj organizaciji koja djeluje u podrucju projektnog menadzmenta, Project
Management Institute i njihovom Guide to the Project Management Body of Knowledge,
projekt se definira kao privremeno nastojanje stvaranja jedinstvenog proizvoda, usluge ili
rezultata. Vidljivo je kako je naglasak u definiranju projekta na njegovoj privremenosti i
jedinstvenosti. Projekt nije trajan, ve¢ se obavlja ovisno o potrebama poduzeca, a rezultati

projekta nisu uobicajeni, veé¢ jedinstveni i specifi¢ni (Boddy i Buchanan, 1992).

Neovisno kojom definicijom se objaSnjava pojam projekta, svim definicijama su zajednicke

sljedece karakteristike (Omazi¢ i Baljkas, 2005):

e Projekt je privremeni pothvat s to¢no odredenim pocetkom i krajem.

e Rezultat projekta je jedinstveni proizvod ili usluga.

e Jednokratan je. Svaki projekt ima svoj cilj i namjenu koji su definirani.

e Usmjeren je k odredenom, prethodno definiranom cilju.

e Ima vlastiti budZet.

e Projekt sadrzi to¢no utvrdeni raspored obavljanja aktivnosti, odnosno faze razvoja koje
¢ine Zivotni ciklus projekta.

e Projekt prezentira sposobnosti sponzora i projektnog menadzmenta.

e Projekt utemeljuje teziSte na kvaliteti.

e Svaki projekt ima svoju strukturu.

e Projektom se postojece stanje transformira u buduce, zeljeno stanje.

Pregledom navedenih definicija i karakteristika, pojam projekta moze se sumirati na

jednostavan nacin. Projekt je privremena i planirana transformacija organizacijskog znanja
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poduzeca, s ciljem kreiranja jedinstvenog proizvoda ili usluge odredenog standarda kvalitete
koji je ranije definiran strateskim ciljevima organizacije (Omazi¢ i Baljkas, 2005). Svaki
projekt ima spiralnu prirodu, jer po svom zavrSetku svaki projekt postaje baza za razvoj
sljede¢eg projekta. Projekti se obavljaju na svim organizacijskim razinama, a najcesée U

sljede¢im poslovnim situacijama (Hauc, 2007):

e prirazvoju novog proizvoda ili usluge,

e prilikom promjena u organizacijskoj strukturi ili pri rasporedu zaposlenika,
e zausvajanje ili razvoj novog informacijskog sustava,

e kod razvoja novog pogona ili tvornice,

e prilikom razvoja i uvodenja nove organizacijske kulture te

e kod implementiranja novog poslovnog procesa ili procedure.

Projekti se medusobno razlikuju, ovisno o industrijskoj grani, ciljevima, mjestu izvodenja,
veli¢ini, na¢inu financiranja, prema ekonomskoj efikasnosti, stupnju tehnologije, stupnju

konkretizacije, 1 uCestalosti ponavljanja, trajanju te odnosu prema procesima u poduzecu.

Poglavlje pruza temeljan pregled povijesti modernog upravljanja projektima, naglasavajuci
klju¢ne aspekte poput evolucije metoda i pristupa. Analizirana je uloga voditelja projekta,
istrazujuci njihove odgovornosti i znacaj u vodenju uspjesnih projekata. Osim toga, prikazane
su razli¢ite faze zivotnog ciklusa projekta, $to ¢e pridonijeti dubljem razumijevanju dinamike

1 vaznosti u¢inkovitog upravljanja projektima.

3.1. Povijest modernog upravljanja projektima

Projektni menadzment u ljudskoj je povijesti duboko ukorijenjen kroz potrebu za
organizacijom i upravljanjem projektima razli¢itih vrsta. Rani oblici projektnog menadzmenta
nisu bili formalni kao $to su danas, ali su oduvijek predstavljali klju¢ne aspekte organiziranja

i vodenja aktivnosti koje su imale specifi¢ne ciljeve i resurse (Hauc, 2007).

Projektni menadzment prakticira se tisu¢ama godina, jo§ od egipatske ere, no tek prije pola
stoljeca organizacije pocinju primjenjivati sustavne alate i tehnike za upravljanje projektima
na sloZenim projektima. U 1950-ima, americka mornarica je koristila moderne metodologije
upravljanja projektima u svom projektu Polaris. Tijekom 1960-ih i 1970-ih, americko

Ministarstvo obrane, NASA i velike inzenjerske i gradevinske tvrtke koristili su nacela
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upravljanja projektima i alate za upravljanje velikim i zahtjevnim projektima (Carayannis i
sur., 2005).

Osamdesetih godina proslog stoljeca, sektori proizvodnje i razvoja softvera poceli su usvajati
I implementirati sofisticirane prakse upravljanja projektima. U kasnim 80-ima Microsoft se
susreo s problemom jer nisu znali kako koordinirati inZenjerske napore, marketing i poslovni
odjel. Dosli su do rjesenja da ukljuce pojedinca koji ¢e dobiti znacajne ovlasti da bude voditelj
I koordinator projekta koji ¢e kasnije postati Excel. Nakon $to je Microsoft imenovao voditelja
projekta, procesi su tekli glatko, a timovi su bili zadovoljniji dinamikom rada. Naposljetku je
Microsoft prihvatio novu ulogu i dao joj naziv ,,project manager<. Do 90-ih teorije, alati i
tehnike upravljanja projektima siroko su prihvaceni od strane razli¢itih industrija i organizacija
(Hauc, 2007).

Projektni menadzment, dakle, postao je priznata disciplina s vlastitim setom tehnika i
profesionalnih standarda. S razvojem tehnologije i globalizacijom, projektni menadZzment
postaje jos vazniji, a stru¢njaci u ovom podrucju ¢esto se bave izazovima kao $to su virtualni
timovi, upravljanje projektima u stvarnom vremenu i prilagodba brzim promjenama u okolini
poslovanja (Ikoni¢ i Vukovi¢, 2011). Uz to, certifikati i obuka u projektnom menadzmentu

postali su standardni na¢in za stjecanje potrebnih vjestina i priznavanje u ovom polju.

3.2. Uloga voditelja projekta

Projektni menadzer je osoba koja vodi projektni tim i odgovorna je za uspjesno izvrSenje
projekta. Uloga projektnog menadzera zahtijeva visoku razinu odgovornosti, zahtjevnost i
predanost te trazi visokokvalificiranog pojedinca s odgovaraju¢im znanjem i vjeStinama.
Projektni menadzer treba posjedovati opce 1 specifino znanje koje je kljucno za obavljanje
njihove uloge. Ovo obuhvaca stru¢nost u specijaliziranom znanju projektnog menadZzmenta,
temeljno razumijevanje interdisciplinarnih aspekata organizacije i ekonomije, administrativnu
stru¢nost te opcenito znanje iz podruc¢ja sociologije, psihologije, antropologije i politickih
znanosti (Hauc, 2007).

Omazi¢ i Baljkas (2005) isticu kljucne vjestine koje su neophodne za uspjeSnog projektnog
menadZera. Vodenje, kako naglaSavaju, predstavlja kljucnu vjestinu za svakog menadZera, a

posebno je bitno razlikovati vodenje od upravljanja. Vodenje ukljucuje usmjeravanje i

motiviranje ljudi prema ostvarenju organizacijske strategije i ciljeva.
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Jedna od vaznih zadaca projektnih menadzera jest prikupljanje informacija o tome $to to¢no
treba biti ucinjeno, kako ¢e biti organizirano, koliko ¢e financijskih sredstava zahtijevati i
koliko ¢e trajati. Ovaj proces rezultira planom i budzetom projekta, kljuénim alatima za
uspjesnu provedbu. U praksi, to znaci da projektni menadzeri moraju imati sposobnost analize
i planiranja, kako bi unaprijed predvidjeli potrebe i izazove s kojima ¢e se susresti (Hauc,
2007).

Izgradnja tima takoder se istie kao jo$ jedna vaZna vjeStina. Projektni menadZer mora biti vjest
u okupljanju ljudi s potrebnim vjeStinama 1 znanjem te motiviranju tima za postizanje
zajednickih ciljeva. RjeSavanje konflikata unutar tima, kao 1 osiguranje ucinkovite
komunikacije, postaju neizostavni elementi vodenja projekta (Ikoni¢ i Vukovi¢, 2011).
Projektni menadzeri, kako isti¢u Omazi¢ i Baljkas (2005), imaju klju¢nu ulogu u komunikaciji
s razli¢itim interesnim skupinama, ukljucuju¢i vrhovni menadZment, klijjente 1 ostale
relevantne dionike projekta. Pregovaranje postaje kljucno u postizanju zadovoljavajuceg

dogovora u vezi s aspektima poput sadrzaja, troSkova, rasporeda i promjena projekta.

Prema Ikoni¢u i Vukovi¢u (2011), u radu na projektu, projektni menadZer suocava se s
razli¢itim izazovima prilagodbe projektnog plana 1 aktivnosti prema novonastalim
promjenama. Ova fleksibilnost 1 sposobnost brze reakcije klju¢ne su za odrzavanje uspjesnosti
projekta u dinami¢nom okruZenju. Dodatno, isti autori naglasavaju vaznost etickog ponasanja
1 moralnih nacela projektnih menadzera, posebno prilikom odredivanja budzeta 1
komuniciranja s klju¢nim dionicima projekta. Odrzavanje visokih etickih standarda kljucno je
za izgradnju povjerenja s timom i svim dionicima projekta, ¢ime se osigurava stabilnost i

dugoro¢ni uspjeh projekta.

3.3. Zivotni ciklusi projekta

Projekti ukljucuju odredeni stupanj rizika u pogledu efikasnosti realizacije projekta i
efektivnosti ostvarenja ciljeva zadanih projektom. Kako bi se smanjio rizik uspje$nosti
ostvarenja projektnih ciljeva, projekti se dijele na projektne faze koje zajedno Cine Zivotni
ciklus (Zeki¢, 2010). On je unaprijed definiran, a broj projektnih faza Zivotnog ciklusa odreden
je potrebama sustava projektne proaktivne upravljacke kontrole, koja je nuzna kako bi se
ucinkovitim upravljanjem projektom doslo do njegove realizacije, odnosno do realizacije

projektnih ciljeva.
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U svakoj fazi zivotnog ciklusa odvijaju se odredeni procesi koji ¢ine medusobno logicki
povezane projektne aktivnosti i koji vode prema realizaciji projektnog cilja, odnosno do
konaénog proizvoda, usluge ili rezultata. Zivotni ciklus definira podetak i zavrietak projekta
odredivanjem transformacijskih faza od ideje do realizacije i predaje narucitelju projektnog
proizvoda (usluge ili rezultata) za komercijalizaciju ili eksploataciju kontinuiranim procesima
(Zeki¢, 2010). Faze zivotnog ciklusa projekta prema 1SO 21500:2013 i PMBoK® vodi¢u
prikazane su u tablici 1.

Tablica 1. Faze zivotnog ciklusa projekta

ISO 21500 PMBOK® vodi¢

Inicijacija Inicijacija

Planiranje Planiranje
Implementacija Izvrsenje

Kontroling

Monitoring i kontroling

Zatvaranje

Zatvaranje

Izvor: Gasik, S. (2018). Comparison of SO 21500 and PMBOK Guide. https://www.sybena.pl/dokumenty/ISO-
21500-and-PMBoK-Guide.pdf. (12.11.2023.).

Prema podacima u tablici 1 mogu se uociti tek minimalne razlike izmedu definiranih faza
zivotnog ciklusa prema ISO 21500:2012 i PMBoK® vodicu, koje se odnose samo na nazive

pojedinih faza. Faze zivotnog ciklusa projekta prikazane su slikom 1.

Slika 1. Faze zivotnog ciklusa projekta

Nadzor 1 kontroling

Imcyjacya I:': Plamiran)e |::} lzvrieme ::;, Latvarane

Izvor: Sikavica, P., Bahtijarevié-Siber, F. i Pologki Vokié, N. (2008). Temelji menadzmenta. Zagreb: Skolska
knjiga, str. 99.

Prikazane faze na slici 1. su opce faze Zivotnog ciklusa projekta. No, mogu se koristiti Samo

neke faze potrebne za odredeni projekt, pa su u tom slucaju prve tri faze (inicijacija, planiranje
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1izvrSenje) obvezne, dok se faza nadzora i kontrole te zavrSetka koriste u ovisnosti od veli¢ine
I vrste projekta. U tradicionalnom pristupu naglasak se stavlja na upravljanje kvalitetom, bilo
proizvoda, usluge ili procesa kao zavr$noga izlaza iz projekta, te samoga procesa upravljanja

projektom.

Prva faza, inicijacija projekta, ukljucuje evaluaciju projekta, ali i definiranje opsega i ciljeva
koji se projektom zele realizirati, zadaci koje je potrebno obaviti kako bi se ciljevi realizirali,
vremenskog okvira izvodenja projekta, resursa, sagledavanje ograni¢enja i prepreka koji bi
mogli utjecati na uspjesSnost realizacije projekta. Faza inicijacije se dalje dijeli na etiri glavne

faze (Buble, 2012):

e definiranje projekta — obuhvaca sve ono $to je potrebno kako bi se zapocelo s radom na
projektu, ukljuéujuci i rizike kojima se izvodenje projekta izlaze. Odreduju se ciljevi
koje je potrebno postici i resursi koji ¢e se u procesu ostvarivanja ciljeva koristiti;

e formiranje projektnog tima — u ovoj fazi se izabiru pojedinci koji ¢e u intenzivnoj
interakciji doprinijeti ostvarivanju odredenih ciljeva;

e izrada studije izvodivosti — u ovoj fazi je potrebno osigurati izvodenje projekata uz
minimalan rizik 1 najbolju upotrebu resursa. U njoj se rade analize troSkova i koristi
kako bi se utvrdila izvedivost projekta, provodi se analiza postojeeg sustava i predlaze
novi, donose se kriteriji za odluku i izbor, procjenjuje se tehnoloska i tehnicka
izvedivost i dr.;

e selekcija projekta — u ovoj fazi odabiru se, ukoliko postoji viSe projekata, oni koji ¢e

ostvariti ciljeve 1 planove poduzeca.

Planiranje projekta druga je faza Zivotnog ciklusa projekta. Procesom planiranja odreduje se
doseg projekta. Plan je temelj provedbe projekta, jer predstavlja ne samo opis poslova i vremena
potrebnog za njihovo provodenje nego i alat za donoSenje odluka. Planiranjem se odreduju
zadaci i dodjeljuju odredenim ¢lanovima projektnog tima s obzirom na potrebne vjestine za
ispunjenje zadatka. Planiranje smanjuje nesigurnost, jer pruza mogucnost ispravljanja krivih
koraka u postizanju Zeljenoga cilja, pove¢ava razumijevanje ciljeva i zadataka projekta te
djelotvornost, uzimanjem u obzir moguce raspodjele posla u odnosu na vremenski plan i
dostupnost resursa (Buble, 2010). Proces planiranja projekta ima sedam faza kako je prikazano

na slici 2.
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Slika 2. Proces planiranja projekta

definiranje identifikacija odredivanje predvidanje odredivanje odredivanje
ciljeva aktivnosti 1 slijeda VICICTA datuma “FF"”T'-"'.-"““ = dodatnih
| resursa dogadaja obavljanja dovrienja ciljevima potreba za
aktivnost projckia resursima

Izvor: Sikavica, P., Bahtijarevi¢-Siber, F. i Poloki Voki¢, N. (2008). Temelji menadzmenta. Zagreb: Skolska
knjiga, str. 181.

Kako je vidljivo na slici 2., faze procesa planiranja projekta se sastoje od sedam razli¢itih
aktivnosti. No, planiranje projekata sadrzi jo§ tri dodatne faze: fazu odredivanja slijeda
dogadaja, fazu predvidanja vremena obavljanja aktivnosti i fazu odredivanja datuma zavrSetka
projekta. Te su faze upravo ono §to menadzeri od projektnog nac¢ina planiranja oc¢ekuju, a
odnose se na precizno vremensko odredivanje akcija organizacije, $to je ujedno i pretpostavka

uspjeha u suvremenom poslovnom okruzenju (Sikavica i sur., 2008).

Trec¢a faza zivotnog ciklusa projekta jest izvrsenje. Kroz ovu se fazu provode sve planirane
aktivnosti. Odreduju se specifi¢ni resursi potrebni za obavljanje zadataka, njihov raspored i
koordinacija prema planiranim aktivnostima. Takoder se odreduje ocekivano vremensko
trajanje pojedinih aktivnosti s to¢no definiranim pocetkom i zavrSetkom. Tijekom ove faze
potrebno je kontroliranje pojedinih aktivnosti kako bi se utvrdilo odvijaju li se prema planu, te
kako bi se eventualne nepravilnosti mogle na vrijeme otkloniti. 1zvedba projekta se dijeli u Cetiri
procesa (Buble, 2012):

e upravljanje kvalitetom — ukljucuje sve aktivnosti organizacije odredene politikom
kvalitete, ciljevima 1 odgovornostima tako da projekt moze zadovoljiti potrebe za koje
je poduzet;

e upravljanje nabavom i ugovaranje — ukljuuje procese neophodne za nabavu i
pribavljanje potrebnih proizvoda, usluga ili rezultata izvan projektnog tima;

e upravljanje komunikacijama — vazan je preduvjet uspjeha projekta, jer projektna
komunikacija povezuje projekt u cjelinu;

e upravljanje rizikom — podrazumijeva identificiranje i selektiranje opcija postupanja i
pripreme za postupanje s rizikom (poduzimanje razli¢itih strategija kao Sto su
smanjenje nesigurnosti, izbjegavanje rizika, transferiranje rizika te zanemarivanje

(prihvacanje) rizika) i donosenje plana upravljanja rizicima.
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Cetvrta faza, nadzor i kontroling, omogucéava kontinuirano mjerenje i pracenje napretka
projekta, te omogucava projektnom timu stalan uvid u stanje projekta i identifikaciju onih
podrucja koja zahtijevaju dodatnu pozornost. U ovoj fazi se identificiraju odstupanja od plana
i predlazu korektivne aktivnosti. Kontrola se najve¢im dijelom odvija kroz fazu izvedbe.
Kontrola projekta u fazi izvedbe je proces uspostavljanja standarda, pracenja rezultata te
povratna veza i poduzimanje korektivnih aktivnosti (Omazic¢ i Baljkas, 2005). Nadzor i kontrola
su kontinuirani procesi prikupljanja informacija o projektu i njihovo usporedivanje s
projektnim planom. Sudionicima u projektu daju informacije na temelju kojih mogu prepoznati
odstupanja i pravovremeno poduzeti korektivne akcije. Nadzor i kontrola, takoder ukljucuju
(Omazi¢ i Baljkas, 2005):

e kontroliranje promjena i poduzimanje korektivnih ili preventivnih aktivnosti u
oc¢ekivanju mogucih problema,

e nadzor tekucih projektnih aktivnosti u skladu s planom upravljanja i mjerenje osnovnim
vrijednostima uspjesSnosti projekta i

e utjecanje na Cimbenike koji bi mogli zaobi¢i integriranu kontrolu promjena ili

konfiguracijsko upravljanje implementirano samo na odabranim promjenama.

Grupa koja je zaduzena za nadzor 1 kontrolu ne samo da nadgleda i kontrolira rad koji se obavlja
unutarprocesne grupe, ve¢ prati i kontrolira cjelokupni projekt. U viSefaznim projektima, grupa
za nadzor i kontrolu procesa koordinira faze projekta kako bi se provele korektivne ili
preventivne aktivnosti kojima bi se projekt uskladio s planom upravljanja projektom. To moze

rezultirati preporu¢enim i odobrenim aZzuriranjem plana upravljanja projektom.

Peta faza, zavrsetak, obuhvaca zavr$ne faze s kojima projekt zavrsava. U ovoj fazi se obavljaju
konacne aktivnosti i zadaci kako bi se ostvarila svrha i ispunili ciljevi projekta (Ljevo i
Vukomanovi¢, 2013). Kroz zatvaranje projekta obavlja se i evaluacija ¢itavog projekta koja
postaje izvor informacija i znanja za neke buduce projekte. Pojedine faze projekta, takoder,
imaju formalne zavr$ne elemente, najces¢e gotove dokumente kojima se odobravaju rezultati

faze koja se zakljucuje i koji ¢ine temelj za postupke koji slijede.

Zivotni ciklus projekta u uzem smislu je podsustav, odnosno faza u Zivotnom ciklusu
projektnog proizvoda, usluge ili rezultata, koji se realizacijom projekta pocinje eksploatirati
kontinuiranim procesima (Zeki¢, 2010). U sirem smislu, realizacija i eksploatacija se mogu

shvatiti kao ekonomske faze zivotnog ciklusa projekta (slika 3.).
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Slika 3. Ekonomske faze zivotnog ciklusa projekta
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Izvor: Zekié, Z. (2007). Menadzment poduzetnicka tehnologija. Rijeka: Ekonomski fakultet Sveudilista u Rijeci,
str. 31.

Projekti se Cesto ne mogu realizirati bez znacajnih financijskih ulaganja koja menadzment,
odnosno nositelj projekta nastoje eksploatacijom projektnog proizvoda, usluge ili rezultata
vratiti kroz izravne ili neizravne ekonomske uc¢inke projekta. U ostvarenje projekta su, stoga,
uklju¢eni menadZzment projekta i projektni menadzment. MenadZzment projekta utvrduje
namjenski cilj projekta, zatim inicira, aktivira i zaklju¢no vrednuje njegovu realizaciju, a
projektni menadzment detaljnim planiranjem, organiziranjem, vodenjem i faznim testiranjem
projektne realizacije osigurava ucinkovito ostvarenje objektnog cilja kao podloge uspjesne
realizacije kona¢nog namjenskog cilja projekta (Zeki¢, 2010). Projekt ¢e biti uspjesno

realiziran ukoliko su u¢inkovito izvedene sve njegove faze.
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4. SCRUM METODOLOGIJA

SCRUM je jednostavan i lagan agilni model dizajniran kako bi pomogao malim,
multifunkcionalnim i samoorganiziranim timovima u razvoju slozenih proizvoda. Moze se
primijeniti na projekte razvoja proizvoda koji se drze odredenih rokova, imaju kompleksne
zahtjeve, ali i dalje zadrzavaju odredeni stupanj jedinstvenosti. Jedinstvenost se posebno istice
jer je SCRUM okvir namjerno nepotpun kao model — razvija se putem kolektivne inteligencije
ljudi koji ga koriste. Umjesto da pruza detaljne upute, pravila SCRUM-a usmjeravaju
interakciju i odnose. SCRUM se prilagodava postoje¢im praksama ili ih ¢ini nepotrebnima,
¢ini vidljivom relativnu u¢inkovitost trenutacnog upravljanja, okoline i tehnika rada kako bi se
svaki od elemenata mogao unaprijediti. Njegova povijest seze jo§ u 1995. godinu kada su
dvojica programera, Jeff Sutherland i Ken Schwaber, na konferenciji u Texasu predstavili svoj
rad pod nazivom SCRUM proces razvoja proizvoda (izvorno: SCRUM Software Development
Process). Naziv SCRUM dolazi iz ragbija i oznacava trenutak kada se timovi okupljaju na
gomilu i bore za posjed lopte. lako moze izgledati kaoti¢no, u agilnoj stvarnosti radi se 0
metafori koja oslikava kako svi trebaju raditi zajedno kako bi se projekt dovrsio (Heimrath,
2019).

SCRUM se temelji na principima empirizma i lean! razmisljanja. Empirizam naglasava da se
znanje stjece kroz iskustvo i donoSenje odluka na temelju promatranja. SCRUM primjenjuje
iterativni i inkrementalni pristup kako bi poboljsao predvidljivost i smanjio rizik; ukljucuje
timove s kompletnim skupom vjestina i stru¢nosti potrebnih za obavljanje posla, te ti timovi
zajedno dijele ili stjecu takve vjestine kad su one potrebne (Schwaber i Sutherland, 2020).
SCRUM metodologija poc¢iva na tri stupa koja su vidljiva na slici 3: transparentnost, inspekcija

iadaptacija.

Transparentnost podrazumijeva javnu vidljivost procesa i aktivnosti za sve koji sudjeluju u
radu. Transparentnost omogucéava inspekciju, koja postaje beskorisna u odsutnosti
transparentnosti. Redovito 1 pazljivo treba analizirati napredak prema postavljenim ciljevima
kako bi se identificirala eventualna odstupanja ili problemi. Analiza ili inspekcija bez

naknadnih prilagodbi nema svrhe. Ako bilo koji dio procesa prelazi prihvatljive granice ili

! Poznato jos i kao Lean filozofija ili Lean principi, predstavlja na¢in razmisljanja i pristup poslovanju koji se
temelji na smanjenju otpada (aktivnostima koje nemaju vrijednost), optimizaciji procesa i povecanju efikasnosti.
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rezultat rada nije zadovoljavajuci, potrebno je prilagoditi primijenjeni proces. Prilagodbe treba

izvr$iti §to je prije moguce kako bi se smanjila daljnja odstupanja.

Ispod stupova SCRUM postoje tri klju¢na elementa; artefakti, uloge i sprintovi, a navedeno je

detaljnije razradeno u nastavku.

Slika 4. Tri stupa SCRUM metodologije

SCRUM

TRANSPARENCY
INSPECTION
ADAPTATION

Izvor: RebelSCRUM (2023). Empiricism is not just a fancy word. https://www.rebelscrum.site/post/empiricism-
is-not-just-a-fancy-word. (13.10.2023.).

4.1. Povijest SCRUM metodologije

Povijest razvoja SCRUM okvira zapocinje 1986. godine kada su Hirotaka Takeuchi i Ikujiro
Nonaka predstavili ideju u ¢lanku New Product Development Game objavljenom u Hardward
Business Reviewu. Njihov cilj bio je stvoriti pristup razvoju komercijalnih proizvoda koji bi
bio agilan, ubrzan i fleksibilan. U tom kontekstu, predstavili su koncept inovacije inspiriran
holisti¢kim ragbi pristupom, usporedujuci ga s timom koji zajedno pokusava prije¢i razdaljinu,
suradujuci kao jedna cjelina. RazmiSljanje o proizvodnji i analiza pojedinih slucajeva iz
razli¢itih industrija bili su temelji njihovog koncepta. Njihova klju¢na poruka bila je da pristup
razvoju proizvoda ne bi trebao slijediti sekvencijalni Stafetni model, ve¢ bi trebao odrazavati
timsku dinamiku ragbija, gdje svi ¢lanovi rade zajedno prema zajedni¢kom cilju, dodajuci

,loptu® (ideje, informacije, zadatke) unutar tima. Ova analogija postavila je temelje za kasniji
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razvoj SCRUM okvira (Bibik, 2018). U praksi, ova ideja zna¢i da SCRUM tim, poput ragbi
tima, djeluje kao jedinstvena jedinica, suradujuci u dinami¢nom okruzenju. Ideja ,,dodavanja
lopte nazad i naprijed* odnosi se na kontinuiranu suradnju i komunikaciju unutar tima, poti¢uci
brze prilagodbe i reakcije na promjene. Ova osnovna filozofija holistickog pristupa razvoju
proizvoda, koja je inspirirala SCRUM, naglaSava vaznost suradnje, fleksibilnosti i timskog

rada u postizanju uspjesnih rezultata.

SCRUM je prvi put primijenjen u razvoju softvera 1990-ih od strane Jeffa Sutherlanda i Kena
Schwabera, koji su zajedno razvijali i standardizirali SCRUM okvir. Agilni manifest 2001.
godine formalno je predstavio SCRUM kao jednu od agilnih metoda razvoja softvera. Nacela
manifesta usmjerena su na ljude, suradnju i fleksibilnost, favoriziraju¢i isporucivanje
upotrebljivog softvera nad opseznom dokumentacijom. Nakon usvajanja Agilnog manifesta,
SCRUM je dozivio daljnju evoluciju, ukljucujuci uspostavu certifikacije za SCRUM Mastere
2002. godine od strane Schwabera (Bibik, 2018). Danas, unato¢ proteklom vremenu, SCRUM
ostaje jednom od najpopularnijih agilnin metodologija za upravljanje razvojem softvera.
Njegova Siroka primjena i dalje raste, proSirujuci se izvan okvira softverskog razvoja, a

SCRUM se prilagodava razlicitim industrijama.

4.2. Prednosti SCRUM metodologije

SCRUM metodologija pruza niz prednosti, od kojih su najvaznije zadovoljstvo klijenata, manje
potrebnih resursa, brze vrijeme dovrsetka, bolji povrat ulaganja i sl. (Wright, 2020). Naime,
SCRUM eliminira rizik nepotpunog zadovoljenja zahtjeva klijenata. Umjesto fokusiranja
isklju¢ivo na funkcionalnosti, SCRUM identificira vrstu proizvoda korisnu krajnjem korisniku.
Takvim predvidanjem SCRUM smanjuje moguénost stvaranja proizvoda odbacenog od strane
klijenta. Primjerice, ako razvojni tim pravilno primijeni SCRUM, moguce je kontinuirano
konzultirati klijenta kroz sprintove, osiguravajuci da krajnji proizvod odrazava stvarne potrebe
korisnika (Keita, 2023). S druge strane, kako istice Green (2016), SCRUM zahtijeva da svi
timovi po¢nu raditi ¢im sastave popis zadataka. Umjesto da rade prema krutom planu koji se
pod svaku cijenu ne smije mijenjati, SCRUM poti¢e timove da se fokusiraju na zavrSavanje
ve¢ stvorenih backlogova. Planovi se uvijek mogu prilagoditi na temelju onoga $to funkcionira,
¢ime timovi ne moraju posvecivati dodatno vrijeme planiranju, ve¢ se mogu usredotociti na
izgradnju i1 odrZavanje proizvoda. Na primjer, timovi mogu brzo reagirati na promjene trzista i

neposredno ih implementirati tijekom sprintova (Green, 2016).
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SCRUM je sklon proizvodnji visokokvalitetnog proizvoda u kra¢em vremenskom razdoblju
jer su ljudi vise usredotoCeni na stvaranje funkcionalnog proizvoda nego na razvoj njegove
projektne arhitekture. Na primjer, razvojni tim moze brze reagirati na hitne potrebe klijenta i

implementirati ih tijekom sprinta, ¢ime se vrijeme dovrSetka znatno smanjuje (Ageling, 2020).

Proizvodi stvoreni SCRUMom vjerojatnije ¢e proci kvalitetno testiranje i biti puSteni ranije u
kalendaru, rezultiraju¢i ve¢im povratom ulaganja za klijente i organizacije koje zele razviti
projekte. Kroz ¢este i manje dodatke postoje¢em proizvodu, dionici primjecuju vece povrate
ulaganja. Primjerice, lansiranje manjih nadogradnji ili pobolj$anja tijekom sprintova moze
kontinuirano poboljSati vrijednost proizvoda i povecéati povrat ulaganja (Green, 2016).
Medutim, radi mogucénosti mjerenja vlastitog uspjeha i svijesti da doprinose uspjehu projekta,
zaposlenici su motiviraniji sudjelovati u projektima. Povecano zadovoljstvo zaposlenika
uvelike potie produktivnost tijekom iteracija. Na primjer, omogucavanje timu da aktivno
sudjeluje u postizanju ciljeva i donosenju odluka tijekom sprintova moze poboljsati zajednicki

osjec¢aj uspjeha i zadovoljstvo zaposlenika (Green, 2016).

Primjena SCRUM metodologije u organizaciji ¢esto susrece otpor, posebice na individualnoj
razini. Otpor prema promjenama cesto potjeCe od pojedinaca unutar organizacije. Vazno je
napomenuti da pojedinci ¢esto pokazuju veéi otpor prema usvajanju SCRUMa nego timovi ili
odjeli. Proces tranzicije prema SCRUM-u moZe izazvati znaCajne poremecaje unutar
organizacije, ukljuujuci prosirenje odgovornosti, prilagodbu odnosa izvjestavanja, promjene
u organizacijskoj moc¢i te nova o¢ekivanja (Keita, 2023). Promjene koje SCRUM donosi mogu
imati razlicit utjecaj na pojedince unutar organizacije. Neki pojedinci mogu dozivjeti osobne i
profesionalne dobitke, dok drugi mogu dozivjeti gubitke. Razumijevanje kako ove promjene

utjeCu na organizaciju, klju¢no je za predvidanje mjesta gdje ¢e se pojaviti otpor (Keita, 2023).

Prema istrazivanju provedenom 2007. godine od strane Jeffa Hiatta i Tima Creaseya o
razlozima otpora prema promjenama, glavni razlog otpora medu menadzerima bio je strah od
gubitka kontrole i autoriteta (Cohn, 2009). Ovo istrazivanje isti¢e da su razli¢iti razlozi otpora
prisutni medu zaposlenicima i menadZerima te da je vazno prilagoditi strategiju implementacije
SCRUM-a prema specificnostima organizacijske kulture. Primjerice, ako pojedinac ima
dugogodiSnje iskustvo u tradicionalnom nac¢inu vodenja projekata, prelazak na SCRUM moze
izazvati strah od nepoznatog i gubitak dosadasnje sigurnosti. Edukacija, komunikacija i

podrska kljuéni su ¢imbenici u smanjenju otpora i olakSavanju tranzicije.
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Prikazane promjene nisu samo proces implementacije nove metodologije, ve¢ i prilika za
promjenu organizacijske kulture te stvaranje pozitivnih pomaka prema agilnom pristupu u
radu. Integriranje SCRUM-a zahtijeva proaktivni pristup u prepoznavanju individualnih
potreba, brige o ljudskim resursima te prilagodbi strategije kako bi se ostvarili optimalni

rezultati.
Otpor promjenama pojedinaca i organizacije/menadzera prikazan je u nastavku u tablici 2.

Tablica 2. Glavni razlozi za otpor promjenama prema zaposlenicima i menadzerima

Razlog otpora

Pojedinac

Organizacija

Gubitak kontrole i autoriteta

Strah od nepoznatog, moguénost

gubitka utjecaja

Proucavanje novog okvira rada,

mijenjanje odnosa vlasti i utjecaja

Nesigurnost i strah od

promjena

Osjecaj gubitka sigurnosti, otpor

prema nepredvidljivosti

Potreba za prilagodbom novim

praksama i radnim uvjetima

Nepovjerenje u ucinkovitost

Sumnja u efikasnost novog pristupa

Edukacija i demonstracija pozitivnih

SCRUM-a rezultata
Nedostatak razumijevanja Manjak obuke i informacija o Kontinuirana edukacija, radionice i
SCRUM-a SCRUM-u podrska
Strah od gubitka radnih Pretpostavka o smanjenju potrebe | Jasnija komunikacija o transformaciji i
mjesta za odredenim ulogama realnim posljedicama

Otpor prema promjenama u

radnom okruzenju

Prilagodba na novi nacin rada i

suradnje

Radionice prilagodbe i podrska

timskom razvoju

Nedostatak vizije i jasnog

smjera

Nije jasno kako ¢e SCRUM

poboljsati rad i rezultate

Komunikacija o ciljevima i
prednostima SCRUM-a

Stvaranje suparnickih odnosa

Konkurencija unutar timova i

odjela

Poticanje suradnje, timskog duha i

zajednickih ciljeva

Izvor: vlastiti rad autora

Shodno tablici, uvodenje SCRUM-a u organizaciju Cesto rezultira otporom zaposlenika i
menadZera, a razlozi za takav otpor mogu biti raznoliki. Strah od gubitka kontrole i autoriteta
Cesto proizlazi iz nedostatka razumijevanja kako SCRUM funkcionira. SCRUM rjesava taj
problem poticanjem autonomije tima, a uloge poput SCRUM mastera podrzavaju ovu
raspodjelu odgovornosti, smanjujuci strah od gubitka kontrole. Nesigurnost i strah od promjena
takoder su Cesti uzroci otpora. SCRUM se nosi s tim izazovom kroz redovite dogadaje poput
pregleda i osvrta na sprint koji omogucuju timu prilagodbu i refleksiju. Transparentnost u
komunikaciji, edukacija 0 SCRUM-u te podrska SCRUM mastera pomazu u smanjenju

nesigurnosti.
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Naposljetku, SCRUM naglasava suradnju, timski rad te zajednicke ciljeve, §to moze suzbiti
strah od gubitka radnih mjesta i potaknuti rad u timu. Postupna implementacija SCRUM-a, uz
podrsku liderstva i sustavno uvodenje agilnih praksi, klju¢ni su elementi prevladavanja otpora

I stvaranja agilne radne kulture.

4.3. SCRUM proces

U svjetlu agilnih metodologija, SCRUM zahtijeva pridrzavanje odredenog skupa postupaka
kako bi se poboljsala njegova ucinkovitost. Bitno je naglasiti da SCRUM nije obiljezen
krutos¢u ili propisnim pristupom; naprotiv, temelji se na otvorenosti i inventivnim
sposobnostima pojedinih praktic¢ara (Wright, 2020). Srz SCRUM-a okvira ¢ine tzv. sprintovi,
klju¢ni za njegovu funkcionalnost. Sprint u sustini predstavlja iterativni SCRUM proces. Stoga
se cijeli razvoj projekta dijeli na razli¢ite faze, svaka od njih ima zadatak proizvesti rezultat
koji sluzi kao mjera operativnog i funkcionalnog softvera. Pojam ,,radni softver istice obvezu

tima da do kraja svakog sprinta pruZi vrijednost korisnicima (Bibik, 2018).
Dogadaji unutar sprinta su (Bibik, 2018):

e planiranje sprinta (eng. sprint planning),
e dnevni sastanak (eng. daily SCRUM meeting),
e pregled sprinta (eng. sprint review) te

e 0svrt nasprint (eng. sprint retrospective).

Trajanje 1 broj sprintova ovise o prirodi projekta. Stoga je moguce da se jedan projekt ogranici
na jedan sprint, dok drugi projekti mogu obuhvatiti brojne sprintove. lako je konvencionalno
trajanje sprinta otprilike Cetiri tjedna, vazno je prepoznati to kao opéu smjernicu. Kraci
sprintevi, poput onih od jednog tjedna, mozda ne pruzaju dovoljno vremena za zavrSetak
zadataka, dok bi sprintevi duzi od Cetiri tjedna nepotrebno mogli produziti projekt. Stoga je
kljuéna fleksibilnost u odredivanju trajanja sprinta kako bi se uskladio s projekt-specificnim
zahtjevima (Green, 2016). Dakle, implementacija SCRUM-a zahtijeva pazljivo balansiranje
izmedu smjernica okvira 1 prilagodljivosti prema specifi¢nostima svakog pojedinog projekta.
Vazno je prepoznati jedinstvene potrebe timova iklijenata te prilagoditi trajanje i broj sprintova

kako bi se osigurala uspjesna isporuka vrijednosti.
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Slika 5. SCRUM proces
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Izvor: PM partners (2021). The Agile Journey: A SCRUM overview. https://www.pm-partners.com.au/the-
agile-journey-a-scrum-overview/. (11.12.2023.).

Svaki sprint zapocinje takozvanim sastankom planiranja sprinta, fokusiranim na postavljanje
ciljeva za nadolaze¢i sprint. S obzirom na suradnicki karakter SCRUM-a, tim ¢e odrediti ciljeve
koje treba pokriti. Buducéi da je tim samostalno organiziran, vodstvo projekta ne odreduje koji
¢e se poslovi obavljati. Umjesto toga, tim odluCuje Sto Zzeli raditi temeljem razlicitih
razmatranja, poput dostupnog vremena, logiCkog tijeka izvodenja poslova ili timskog

razumijevanja zahtjeva projekta.

Planiranje sprinta odvija se u dva dijela, u prvom dijelu vlasnik proizvoda predstavlja one
stavke iz popisa za koje smatra da bi se trebale napraviti u ovom sprintu. Nadalje, vlasnik
proizvoda detaljno objasnjava Elanovima tima detalje posla. Na kraju ovog prvog dijela
postavlja se cilj sprinta. To je ¢esto samo jedna recenica koja opisuje Zeljeni rezultat, npr.
,ugraditi moguénost ispisa u sve ekrane sustava“. U drugom dijelu planiranja, vlasnik
proizvoda vise nije nuzan, medutim, vazna je njegova dostupnost za eventualna dodatna
pitanja. U tom dijelu razvojni tim ima odgovornost samoorganiziranja na koji na¢in ¢e ostvariti
cilj sprinta. Oni razdvajaju zahtjeve iz popisa proizvoda u zadatke te ih procjenjuju u radnim
satima. Za vrijeme dok ih procjenjuju, donijet ¢e brze odluke kako namjeravaju realizirati te
zahtjeve. Nakon procijenjenih zadataka, tim ¢e se odluciti koliko od prvotne Zelje vlasnika

proizvoda stane u ovaj sprint (Green, 2016).
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Nakon sastanka planiranja sprinta, tim ¢e odmah poceti raditi na zadacima 1 svakodnevno ¢e
se sastajati na Daily Standup Meetings od 15 minuta kako bi raspravljali o pitanjima vezanim
uz razvojni tim. U ovu kategoriju mogu spadati problemi s radom, poput kvarova opreme,
nedostatak razumijevanja zadataka koji se obavljaju ili ¢lanovi tima koji traze pomo¢. Svrha
sastanka Daily Standup je poticanje komunikacije i osiguravanje da razvojni tim ostane
povezan sa SCRUM Masterom kako bi odrzao napredak projekta. lako su ova okupljanja

obiljezena neformalnoscu, to ne znaci da nece biti ozbiljna (Bibik, 2018).

Sastanak pregleda sprinta odvija se nakon zavrSetka sprinta. Razvojni tim predstavlja ishod
sprinta vlasniku na sastanku pregleda sprinta. Vlasnik tada moZe vidjeti kamo projekt ide i
kako je time uspio zadovoljiti kriterije prihvacanja postavljene kao mjerilo uspjeha projekta.
Nakon $to je vlasnik odobrio izlaz odnosno ishod i pruzio povratne informacije, razvojni tim

ulazi u ono §to se naziva sastanak retrospekcije sprinta (Green, 2016).

Sastanak retrospekcije sprinta je debriefing u kojem razvojni tim raspravlja o tome $to je dobro
funkcioniralo, $to se moze poboljsati i s kakvim su se problemima susreli tijekom sprinta.
Shodno tome, SCRUM omogucuje agilni pristup razvoju projekta kroz redovite iteracije,
potiuéi suradnju, komunikaciju i stalno usavr$avanje tima. Sastanci poput daily standup i
retrospektive vazan su dio procesa odrzavanja agilnosti i postizanja uspjeha u projektu (Bibik,
2018). Sekvenca koja ukljuCuje sastanak planiranja sprinta, izvodenje sprinta, sastanak
pregleda sprinta i sastanak retrospekcije sprinta oznacava se kao ,.iteracija“ unutar SCRUM
okvira. Ovaj iterativni ciklus ponavlja se onoliko puta koliko je potrebno za zavrsetak ciljeva
projekta. Kada su sve korisnicke price implementirane i proizvod potpuno funkcionira, projekt

se moze smatrati zavrSenim (Bibik, 2018).

Ovaj pristup iteracijama omogucuje prilagodljivost i kontinuirano poboljSanje tijekom
zivotnog ciklusa projekta, osiguravaju¢i prilagodljivost evoluiraju¢éim zahtjevima i
poboljSavajuéi ukupni uspjeh projekta. Stalno ponavljanje ovog ciklusa pridonosi agilnosti u
pristupu razvoju, prilagodljivosti prema promjenama i kontinuiranom uéenju iz iskustava svake
iteracije. U sustini, SCRUM iteracije predstavljaju klju¢nu komponentu za postizanje uspjeha
u dinami¢nom 1 nepredvidivom okruzenju softverskog razvoja. Svaka iteracija pruza priliku za
ispravke, poboljSanja i prilagodbe, ¢ime se osigurava da tim kontinuirano uskladuje svoj rad s
promjenjivim zahtjevima i najboljim praksama. Ovaj pristup omogucuje ne samo isporuku
visokokvalitetnih proizvoda ve¢ 1 razvoj agilne i inovativne radne kulture unutar tima

(Heimrath, 2019).
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4.4. SCRUM uloge

Kao sto je ve¢ naglaseno, SCRUM predstavlja procesni okvir za razvoj, isporuku i odrzavanje
kompleksnih proizvoda, a sastavljen je od SCRUM timova, dogadanja i artefakata. Svaka
komponenta unutar ovog okvira ima specifi¢nu svrhu i igra klju¢nu ulogu u postizanju uspjeha
kroz primjenu SCRUM-a. SCRUM timovi se istiu svojom samoorganizacijom i
viSefunkcionalno$éu te se potice autonomnost timova u odabiru najboljeg pristupa za
izvrSavanje posla. Dodatno, timovi su opremljeni svim potrebnim vjeStinama za neovisno
obavljanje zadataka, poticuci naglasak na ljudima u procesu razvoja softvera. Fokus je stavljen

na poticanje produktivnosti i kreativnosti svakog ¢lana tima.

Proces isporuke proizvoda u SCRUM timu odvija se iterativno i inkrementalno, $to povecava
mogucnosti za pravovremeno dobivanje i davanje povratnih informacija. Ovaj pristup rezultira
kvalitetnijim proizvodom, budu¢i da se naglasak stavlja na stalno unaprjedivanje.
Inkrementalne isporuke ,gotovog® proizvoda omogucavaju prisutnost potencijalno
upotrebljive verzije proizvoda u svakoj fazi razvoja, Sto doprinosi stalnoj dostupnosti
proizvoda (Schwaber i Sutherland, 2017).

SCRUM tim ¢ine (Pries i Quigley, 2010):
e vlasnik proizvoda (eng. product owner),
e razvojnitimi
e SCRUM master.

Vlasnik proizvoda je osoba koja predstavlja Zelje i zahtjeve klijenata razvojnom timu, prvi je
izvor informacija o domenskom problemu te predstavlja rad svojeg tima Klijentu. Dakle,
vlasnik proizvoda je odgovoran za uvecavanje vrijednosti proizvoda (Pries i Quigley, 2010).
To je uvijek jedna osoba, a nacin na koji se to radi se moze jako razlikovati od organizacije do

organizacije, medu SCRUM timovima i pojedincima.
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Slika 6. Uloga vlasnika proizvoda
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Izvor: Agile modeling (b.d.). The product owner role: a stakeholder proxy for agile teams.
http://agilemodeling.com/essays/productOwner.html. (14.11.2023.).

Vlasnik proizvoda igra klju¢nu ulogu u upravljanju popisom stavki za proizvod (eng. product
backlog). Njegova odgovornost obuhvaca donosenje odluka o sadrzaju i redoslijedu stavki na
popisu, ¢ime utjeCe na prioritete tima i smjer razvoja proizvoda. Da bi vlasnik proizvoda bio
uspjesan, nuzna je potpuna podrSka organizacije koja treba postovati njegove odluke 1 priznati
njegovu struc¢nost u odredivanju prioriteta. Odluke vlasnika proizvoda odrazavaju se u samom
sadrZaju popisa stavki za proizvod, definirajuci koje funkcionalnosti ili zadatke treba razviti u
kojem redoslijedu. Ova autonomija vlasnika proizvoda klju¢na je za efikasno vodenje razvoja
proizvoda jer omogucava usredotoCenost na kljucne aspekte prema viziji proizvoda. Vazno je
naglasiti da nitko drugi ne moze nametnuti timu rad na drugim zahtjevima ili mijenjati
prioritete koje postavlja vlasnik proizvoda. Ova jasna podjela odgovornosti i autonomija
doprinose agilnom pristupu u upravljanju proizvodom, ¢ime se osigurava fokus na najvaznijim

aspektima razvoja proizvoda prema potrebama korisnika.
Uloga vlasnika proizvoda ukljucuje (Pries i Quigley, 2010):

e pruzanje pravovremenih informacija,

e jasno definiranje stavki na popisu i odredivanje prioriteta slaganjem redoslijeda za
postizanjem zadanih ciljeva,

e educiranje tima o poslovnoj domeni,

e upravljanje zahtjevima iz drugih timova, pregovaranje i mijenjanje prioriteta prema
potrebi,

e osiguravanje da je popis stavki za proizvod vidljiv, transparentan i jasan svima, te da
pokazuje na ¢emu Ce sljedece raditi SCRUM tim,

e demonstriranje rjeSenja klijentima,
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e objavljivanje produkcije proizvoda,
e educiranje klijenata kako se koristiti proizvodom te

e pregovaranje o prioritetima, opsegu posla, financiranju i rasporedu.

Razvojni tim ¢ini grupa strunjaka ¢ija je zadada isporucivanje inkrementa
,,gotovog“ proizvoda na kraju svakog sprinta. Samo ¢lanovi razvojnog tima sudjeluju u radu
na inkrementu, ¢ime se osigurava fokus i odgovornost za razvoj proizvoda. Inkrement se
provjerava tijekom pregleda sprinta kako bi se osigurala kvaliteta i uskladenost s o¢ekivanjima.
Vlasnik proizvoda aktivno suraduje s razvojnim timom kako bi im prenio viziju proizvoda i
postavio ciljeve. Takoder, brine se o aZuriranju popisa stavki za proizvod, pruzajuci timu
najnovije informacije i promjene. Vlasnik proizvoda ima povjerenje u tim i podrzava ih u

donoSenju odluka vezanih uz kvalitetu, izgradnju i odrzavanje proizvoda (James, 2018).

Organizacija pruza razvojnom timu slobodu da se sami organiziraju i1 dogovaraju, a SCRUM
master im pomaze u otklanjanju prepreka i pove€avanju transparentnosti. Ova struktura potice
samoorganizaciju unutar tima, S§to rezultira sinergijom 1 poboljSanom efikasnos¢u 1
efektivno$c¢u u razvoju proizvoda. SCRUM master djeluje kao podrska, omogucavajuci timu

da postigne optimalne rezultate u dinami¢nom okruzenju.

Razvojni timovi, kako je opisao Green (2016), posjeduju odredene karakteristike koje im
omogucavaju samostalnost i u¢inkovitost. Prvo, ti timovi su samostalni u svojoj organizaciji i
imaju ovlasti da donose odluke o pretvaranju popisa stavki za proizvod u inkremente
potencijalno isporucivih funkcionalnosti. Vazno je napomenuti da SCRUM ne prepoznaje
formalne titule unutar razvojnog tima, pridavajuci vec¢i znacaj suradnji i zajednickom radu, bez
obzira na specificna podrucja ekspertize, kao Sto su testiranje ili poslovna analiza. Drugo,
individualni ¢lanovi razvojnog tima mogu imati specifi¢ne vjestine i fokusirati se na odredena
podrucja, ali kljuéno je da odgovornost za postizanje ciljeva pripada razvojnom timu kao
kolektivu. Ovaj pristup poti¢e timsku sinergiju, gdje se raznolikost vjestina koristi za postizanje
optimalnih rezultata. Takoder, SCRUM ne priznaje podtimove unutar razvojnog tima,
neovisno o domenama kao S$to su testiranje, arhitektura, operativna podrska ili poslovna
analiza. Ovaj nain organizacije razvojnog tima unutar SCRUM metodologije promice
efikasnost, transparentnost i kvalitetu u procesu razvoja, ¢ime doprinosi agilnom pristupu i

fleksibilnosti u postizanju zadanih ciljeva.

SCRUM master je osoba koja osigurava da se tim drzi SCRUM vrijednosti i principa. Takoder,

zadaca mu je da se pobrine da svaki ¢lan tima razumije teorije, prakse, pravila i vrijednosti
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SCRUM-a. Uklanja prepreke, olakSava provodenje sastanaka i radi s vlasnikom proizvoda.
Takoder, SCRUM master pomaze ljudima izvan SCRUM tima da bolje razumiju koje su to
njihove interakcije sa SCRUM timom korisne, a koje nisu. Radom SCRUM mastera dolazi do
maksimiziranja vrijednosti koju proizvodi SCRUM tim (Bibik, 2018).

SCRUM master, prema Schwaberu i Sutherlandu (2017), pruza kljuéne usluge vlasniku
proizvoda na nekoliko vaznih nacina, doprinoseci time efikasnosti i uspjehu SCRUM tima.
Prvo, SCRUM master osigurava da svi ¢lanovi tima u potpunosti razumiju ciljeve, opseg 1
domenu proizvoda na najbolji moguéi nacin. Ova razina jasno¢e pomaze u uskladivanju
timskih napora s krajnjim vizijama i potrebama korisnika. Osim toga, SCRUM master aktivno
pronalazi tehnike za u¢inkovito upravljanje popisom stavki za proizvod, sto direktno doprinosi
organizaciji i prioritetizaciji zadataka. Takoder, pomaze SCRUM timu u razumijevanju
nuznosti jasnih 1 konciznih stavki na popisu, §to olakSava tijek rada i minimizira moguce
nesporazume ili konfuzije. SCRUM master takoder pruza podrSku vlasniku proizvoda u
razumijevanju planiranja proizvoda u stvarnom radnom okruzenju, nudeci stru¢nost i smjernice
za postizanje optimalnih rezultata. Kroz svoje aktivnosti, osigurava da vlasnik proizvoda zna
kako organizirati popis stavki na nacin koji maksimizira vrijednost, istovremeno promicuci
agilni pristup 1 prilagodbu promjenama. SCRUM master igra klju¢nu ulogu u odrzavanju

skladnog timskog okruzenja i postizanju postavljenih ciljeva.
SCRUM master pruza usluge razvojnom timu na nekoliko nacina (Bibik, 2018):

e kao ,trener“ za samoorganizaciju: SCRUM master djeluje kao trener koji potice
razvojni tim na postizanje visokog stupnja samoorganizacije. To znaci poticanje tima
da preuzme odgovornost za raspodjelu zadataka, planiranje i donoSenje odluka bez
stalne intervencije vanjskih ¢imbenika. Na primjer, SCRUM master moze organizirati
radionice ili treninge kako bi osnazio tim i promicao samostalno donosenje odluka.

e kao osoba koja uklanja prepreke: SCRUM master je odgovoran za uklanjanje prepreka
koje stoje na putu razvojnog tima. To moze ukljucivati rjeSavanje problema s resursima,
komunikacijom ili bilo kojim drugim faktorom koji ometa tijek rada tima. Na primjer,
ako tim nailazi na tehnicke poteSkoce ili ovisi o drugim odjelima unutar organizacije,
SCRUM master intervenira kako bi osigurao nesmetani razvojni proces.

e kao osoba koja olaksava dogadanja u SCRUM-u: SCRUM master olaksava procese i
dogadanja u okviru SCRUM metodologije prema zahtjevima ili potrebama tima. To

ukljucuje organiziranje i vodenje sastanaka poput Sprint planiranja, dnevnih sastanaka
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I retrospektiva. Na primjer, SCRUM master moze prilagoditi trajanje sastanaka ili
implementirati nove tehnike kako bi poboljsao uc¢inkovitost tima.

e kao ,trener u nespremnim organizacijama: u organizacijama koje jo$ uvijek nisu u
potpunosti usvojile SCRUM, SCRUM master djeluje kao trener i mentor razvojnog
tima. Pomaze im u prilagodbi SCRUM principima i praksi unutar specificnog
organizacijskog okruzenja. Na primjer, SCRUM master moze pruziti obuku i odrzati
radionice kako bi educirao tim o vrijednostima SCRUM metodologije i promicao njenu

pravilnu primjenu.

Kroz navedene uloge, SCRUM master igra klju¢nu ulogu u podrzavanju razvojnog tima te
osigurava njihovu ucinkovitost i uspjeh u skladu s principima SCRUM metodologije.
Integracija SCRUM mastera u tim doprinosi stvaranju agilnog i samostalnog okruzenja koje

podrzava brz 1 fleksibilan razvoj proizvoda.

Prema Priesu i Quigleyju (2010), postizanje optimalne veli¢ine razvojnog tima klju¢no je za
odrzavanje agilnosti 1 produktivnosti u okviru SCRUM metodologije. Idealna veli¢ina tima
trebala bi biti dovoljno mala kako bi tim zadrzao brzinu u radu, istovremeno osiguravajuci
dovoljnu veli¢inu koja omogucuje postizanje znacajne koli¢ine posla tijekom sprinta. Prema
njihovom istrazivanju, razvojni tim s manje od tri ¢lana moze iskusiti smanjenu interakciju, $to
rezultira manjim dobitkom u smislu produktivnosti. S obzirom na to, postavljanje donje granice
na tri ¢lana razvojnog tima ¢ini se nuznim kako bi se odrzala efikasnost timskog rada i
unaprijedilo medusobno djelovanje Clanova tima. Takoder, naglasava se da manji razvojni
timovi tijekom sprinta mogu nai¢i na izazove uzrokovane ogranicenim skupom vjestina. Ova
ogranic¢enost moze predstavljati prepreku u isporuci potencijalno isporucivog inkrementa
proizvoda. Dakle, odrzavanje ravnoteze izmedu veli€ine tima i raspona vjestina klju¢no je za

postizanje optimalnih rezultata unutar SCRUM okvira.

4.5. SCRUM artefakti

Prema Priesu i Quigleyju (2010), artefakti u SCRUM metodologiji igraju klju¢nu ulogu
pruZanja informacija koje omogucuju transparentnost, kontrolu 1 prilagodbu tijekom razvojnog

procesa. Tri osnovna artefakta definirana u SCRUM-u su:

e Popis stavki za proizvod (eng. product backlog): predstavlja dinami¢an popis svih

zahtjeva i funkcionalnosti koje se Zele implementirati u proizvodu. Vlasnik proizvoda
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odgovoran je za upravljanje ovim popisom, a on sluzi kao temelj za planiranje i
prioritizaciju rada.

e Popis stavki za sprint (eng. sprint backlog): predstavlja podskup stavki iz Product
Backloga koje su odabrane za implementaciju tijekom odredenog sprinta. Razvojni
tim odabire stavke koje smatraju najvaznijima za realizaciju u toj iteraciji, pruzajuci
jasnu sliku o zadacima koje treba obaviti tijekom sprinta.

e Inkrement: konkretni rezultat rada razvojnog tima tijekom sprinta. To je potencijalno
isporu¢iva verzija proizvoda koja se moze predstaviti i testirati. Inkrement se
kontinuirano gradi kroz iterativne cikluse sprinta, ¢ime se postize postupno

poboljsanje proizvoda.

Ova tri artefakta zajedno Cine temeljnu strukturu za vodenje projekta unutar SCRUM okvira,

pruzajuci jasne informacije i potrebnu fleksibilnost za prilagodbu tijekom razvojnog procesa.

Popis stavki za proizvod predstavlja detaljan popis svih elemenata koji bi mogli biti potrebni u
izradi proizvoda, sluze¢i kao jedinstveni izvor zahtjeva za planirane promjene. Vlasnik
proizvoda ima klju¢nu odgovornost za upravljanje ovim popisom, ukljucujuci njegov sadrzaj,
dostupnost i redoslijed stavki, prema Priesu 1 Quigleyju (2010). Ovaj dinamican popis
kontinuirano evoluira kako bi odrazavao promjenjive zahtjeve proizvoda, osiguravajuci da
proizvod zadovoljava potrebe korisnika, bude koristan te ima trziSnu vrijednost. Sve do
postojanja proizvoda, odrzava se popis stavki za proizvod, koji identificira sve znacajke,
funkcije, zahtjeve, unapredenja i popravke potrebne za buduca izdanja proizvoda (Rajamani,

2021).

Proces razjaSnjavanja stavki na popisu predstavlja aktivnost u kojoj se detaljno obraduju
stavke, dodajuc¢i im specificnosti, procjene 1 redoslijed. Ovaj kontinuirani proces suradnje
izmedu vlasnika proizvoda i razvojnog tima omogucuje detaljnu analizu i promjene stavki.
Razvojni tim odreduje dinamiku razjasnjavanja, obi¢no ograni¢avajuéi njegovo trajanje na
najvise 10 % kapaciteta tima. Unatoc tome, vlasnik proizvoda ima slobodu dodavati ili azurirati

stavke na popisu prema vlastitim potrebama i korisnosti (Bibik, 2018).

Stavke na popisu stavki za proizvod nisu rasporedene sluc¢ajno; njihov redoslijed ima bitnu
ulogu u pruzanju jasnoce i detalja. Stavke smjeStene blize vrhu popisa obi¢no su jasnije i sadrze
viSe detalja u usporedbi s onima niZe. Ovaj princip omogucava razvojnom timu da pruZi
preciznije procjene vremena potrebnog za svaku stavku, s obzirom na vecu razinu jasnoce.

RazjaSnjavanje stavki na popisu klju¢na je aktivnost koja omogucava dodavanje specificnosti,
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detalja i procjena. Stavke koje se nalaze nize na popisu obi¢no su manje razradene, dok su one
na vrhu popisa jasnije i preciznije. Tijekom ovog procesa, razvojni tim bira stavke koje ¢e
obraditi tijekom sprintske iteracije, a svaka stavka mora biti dovoljno razjasnjena kako bi
mogla biti zavrSena u vremenski ograni¢enom sprintu. Stavke koje postaju transparentne
tijekom razjaSnjavanja smatraju se ,,Spremnima‘ za odabir tijekom planiranja sprintske
iteracije. Kroz navedene aktivnosti, postize se transparentnost u vezi s potrebama i prioritetima

proizvoda (Bibik, 2018).

Tri su kljuéna uvjeta za odrzavanje azurnog popisa stavki za proizvod, kako istic¢e Rubin
(2012), da popis sadrzi sve potrebne stavke za razvoj proizvoda, da su sve stavke procijenjene
te da su poredane po prioritetu. Ovo osigurava da tim ima jasnocu, razumijevanje i smjer

prilikom planiranja 1 izvodenja razvojnih aktivnosti.

Preostali posao do dostizanja cilja ima klju¢nu ulogu u pra¢enju napretka projekta, a vlasnik
proizvoda odgovoran je za pracenje ukupnog preostalog posla tijekom svakog pregleda sprinta.
Pratiti ukupni preostali posao omogucava vlasniku proizvoda procjenu napretka 1 usporedbu s
preostalim poslom iz prethodnih pregleda sprinteva. Rubin (2012) naglaSava da ova
informacija o napretku postaje transparentna i dostupna svim relevantnim dionicima u projektu.
Vlasnik proizvoda koristi razli¢ite metode projekcije napretka, poput ,,burn down* i ,burn
up* dijagrama ili dijagrama kumulativnog toka, kako bi dobio uvid u dinamiku ostvarivanja
ciljeva. Vazno je napomenuti da, unatoC korisnosti ovih metoda, iskustvo igra klju¢nu ulogu u
donoSenju buduc¢ih odluka. U slozenim okruzenjima, nemoguce je predvidjeti sve izazove, pa
se iskustvo iz prethodnih faza projekta smatra neprocjenjivim izvorom informacija za
upravljanje projektom. Sve navedene metode pruzaju alate za analizu i planiranje, ali kona¢ne

odluke Cesto proizlaze iz stvarnog iskustva ste¢enog tijekom provedbe projekta.

Popis stavki za sprint, poznat i kao sprint backlog, predstavlja skup odabranih stavki s popisa
za proizvod koje ¢e se realizirati tijekom trenutnog sprinta. Ovaj popis sadrzi plan za isporuku
inkrementa proizvoda, uz fokus na ostvarivanju ciljeva sprinta. Prema Greenu (2016), uspjeSan
sprint je onaj koji ostvari zacrtane ciljeve unutar predvidenog vremenskog okvira trajanja
sprinta. Detaljni popis stavki za sprint pruZa temelj za planiranje 1 pracenje rada tijekom sprinta.
Kroz dnevne sastanke, razvojni tim moZe promatrati napredak, razumjeti promjene u planu te
prilagoditi popis stavki prema potrebama. Promjene se ukljucuju kako razvojni tim stjece
dodatno razumijevanje posla potrebnog za ostvarivanje cilja sprinta. Kada se prepozna potreba
za novim zadacima, razvojni tim ih dodaje u popis stavki za sprint. S druge strane, nepotrebne

stavke ili dijelovi plana mogu se ukloniti kako bi se odrzala uskladenost s ciljevima sprinta.
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Vazno je napomenuti da samo razvojni tim ima ovlasti za izmjene na popisu stavki za sprint
tijekom trajanja sprinta. Popis stavki za sprint pruza transparentan uvid svim ¢lanovima tima u
stvarno vrijeme, naglasavaju¢i posao koji se planira dovrSiti tijekom sprinta. Ova

transparentnost pridonosi u¢inkovitom vodenju i ostvarivanju ciljeva tima.

Tijekom trajanja sprinta, razvojni tim prati ukupni preostali posao u popisu stavki za sprint, §to
omogucava procjenu vjerojatnosti dostizanja cilja sprinta. Redoviti dnevni sastanci koriste se
kao prilika za pracenje preostalog posla i procjenu napretka tima. Ovaj sustav pracenja
omogucuje razvojnom timu ucinkovito upravljanje svojim radom tijekom sprinta. Inkrement
se definira kao zbroj svih stavki s popisa za proizvod koje su dovrSene tijekom trenutnog
sprinta, uz dodatak vrijednosti inkremenata iz prethodnih sprinteva. Potpuni naziv ovog
inkrementa je Inkrement potencijalno isporucivog proizvoda. Prema Greenu (2016), cilj
svakog SCRUM tima je isporuciti inkrement rjeSenja koje je potencijalno isporuc¢ivo do kraja
svakog sprinta. Za to je klju¢no da novi inkrement na kraju sprinta bude ,,gotov*, odnosno u
upotrebljivom stanju. Ovaj zavrSeni inkrement prolazi kroz kontrolu i predstavlja ostvareni

napredak na kraju svakog sprinta.
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5. METODOLOGIJA RAZVOJA NOVE USLUGE

Ovo poglavlje se bavi teorijskim okvirom koji podrzava razvoj novih proizvoda, istrazujuci
razli¢ite modele razvoja rjeSenja. Sredi$nje pitanje obuhvaéeno ovim poglavljem jest kako
strukturirati i voditi procese razvoja kako bi se postigli inovativni proizvodi koji zadovoljavaju
potrebe trzista. U tom kontekstu, razmatra se razvoj novih proizvoda, proucavaju se modeli
razvoja rjeSenja te posebno istice uloga SCRUM metodologije u ovom procesu. Razvoj novih
proizvoda Cesto zahtijeva sistemati¢an pristup kako bi se osigurala u¢inkovitost, kvaliteta 1
prilagodljivost u dinami¢nom poslovnom okruzenju. Stoga, ovo poglavlje pruza teorijsku
osnovu za razumijevanje klju¢nih elemenata i principa koji stoje iza metodologija razvoja
novih proizvoda, s posebnim naglaskom na SCRUM-u kao agilnoj metodologiji koja se sve

vise koristi u suvremenim projektima razvoja.

5.1. Razvoj novog proizvoda

Razvoj novog proizvoda je uvijek vrlo slozen zadatak. Sommerwille (2010) opisuje razvoj
novog softvera. Pod softverom se podrazumijevaju racunalni programi i njihova prateca
dokumentacija. Ovisno o tipu softvera i podrucju njegove upotrebe, razlikuju se i na¢ini njihova
razvoja. Prirazvoju softvera vidljiva su dva pravca razvoja. Softver se moZe razvijati za klijenta
ili za trziste, koje moze biti trziste Siroke potrosnje ili trziSte poslovnih kupaca. U skladu s

navedenim razlikuju se genericki i specifi¢ni, tzv. prilagodeni softveri (Sommerwille, 2010).

Razvojem softvera bave se razvojni inzenjeri, no u sam proces ukljuceni su i ostali zaposlenici.
Za uspjesnost svakog softvera, potrebno je testirati razvijeni proizvod te je sljedeca vrlo vazna
uloga i uloga inzenjera kontrole kvalitete, tzv. testera. Uz navedene inzenjere bitne su uloge i
voditelja projekta, buduci da se poslovni proces razvoja novog proizvoda moze izvrsiti kao
odredeni projekt. Proces razvoja softvera, spada u procese kreiranja novog proizvoda te je
klju¢an poslovni proces odredenog poduzeéa koje se bavi njegovim razvojem. Dakle, Klju¢ne

faze razvoja svakog softvera, prema Sommerwille (2010) su:

e specifikacija tj. planiranje — faza u kojoj se definiraju funkcije i budu¢i dijelovi
softvera;
e razvoj — odreduje se dizajn i programira buduci proizvod;

e provjera — testiranje, zadovoljavaju li performanse softvera;
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e evaluacija — modificiranje softvera nakon §to je ve¢ pusten na trziste sukladno

potroSacevim Zeljama i na temelju potrosacevih povratnih informacija.

Promatrajuc¢i navedene faze razvoja softvera, primje¢uje se znacajno podudaranje s fazama

zivotnog ciklusa projekta. Prikaz je vidljiv u tablici u nastavku.

Tablica 3. Usporedba faza zivotnog ciklusa projekta i faza razvoja softvera

Faze projekta

Faze razvoja softvera

Dizajn Planiranje
Provedba Razvoj
Provjera
Zaklju¢na faza _
Evaluacija

Izvor: vlastiti rad autora

Softveri se razlikuju ovisno o primjeni, industriji, poduze¢u koje ih proizvodi i drugim

faktorima te nema univerzalne metode koja je primjenjiva za razvoj svakog proizvoda. No

neovisno o razlikama medu softverima, tri glavna problema pojavljuju se generalno bez obzira

na vrstu (Sommerwille, 2010), a to su:

e heterogenost — vrlo je Cesta potreba, i problem za razvojne inZenjere, da softver bude

primjenjiv na razli¢itim platformama, npr. kao aplikacija instalirana lokalno na radnoj

stanici, kao web aplikacija koja radi unutar preglednika, kao mobilna aplikacija i sl.;

e poslovni i drustveni napredak — ponekad su promjene brze od mogucnosti i vremena

potrebnog za razvoj softvera;

e sigurnost — softveri su prisutni u razli¢itim segmentima ljudskih Zivota, pa tako i onim

od iznimne vaznosti npr. zdravlje, stambena pitanje, bankovna i financijska situacija i

slicno. Zbog toga je bitno razvijati softvere na nac¢in koji ih $titi od napada potencijalnih

prijetnji te koji cuva sigurnost delikatnih informacija i podataka.

Imaju¢i na umu razli¢ite problematike prilikom razvoja softvera, razvila su se i odredena

pravila i etiCka nacela vezana uz razvoj istoga (Green, 2016):

e diskrecija i sigurnost,
e kompetencija,
e prava na intelektualno vlasnistvo te

e ecticno ponaSanje prilikom koriStenja racunala.
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U razvoj softvera ukljuceni su razli¢iti ¢imbenici i pravila koja treba postivati. Kako bi proces
razvoja tekao Sto uspjesnije, kroz vrijeme su kreirani razli¢iti modeli koji ukljucuju navedene

¢imbenike i pravila vezana uz razvoj softvera.

5.2. Modeli razvoja rjeSenja

Prilikom razvoja bilo kojeg proizvoda, moguci su raznovrsni pristupi. Isto vrijedi i kod razvoja
softvera. Postoji nekoliko modela prilikom njegova razvoja. Model razvoja softvera predstavlja
pojednostavljeni proces razvoja softvera. On prikazuje aktivnosti i zadatke potrebne za
izvrSenje procesa, no ne i uloge osoba ukljuc¢enih u sam proces. Postoje tri osnovna genericka
modela koji se nazivaju procesnim paradigmama razvoja softvera. Radi se o sljede¢im

metodama (Rose, 2015):

e vodopadni model,
e inkrementalni razvoj te

e model ponovne primjene postojecih resursa.

Vodopadni model, tj. temeljni model razvoja softvera. Ovaj tradicionalni model strogo odvaja

sve faze razvoja te ih prikazuje kao zasebne procesne faze (Sommerwille, 2010).

Slika 7. Prikaz vodopadnog modela razvoja softvera

/" Requirements )

l-.. Definition ’

System and )

l_‘ Software Design / |

I" implementatiot;‘ )
\ and Unit Testing_,,'é—l

/' Integration and

I‘_ System Testing J
e I = ‘

{ Operation and
Maintenance

Izvor: Sommerwille, 1. (2010). Software Engineering. Boston: Addison Wesley, str.30.

Kao $to je vidljivo na slici, prijelaz iz faze u fazu je postepen, po ¢emu je model dobio i naziv
— vodopadni model. Ovaj model je fazni model, razvija se faza po faza, odnosno korak po

korak. Svaka aktivnost je planirana te svaki korak mora biti procesuiran i dokumentiran.
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Zahtjevi korisnika trebaju biti poznati u prvoj fazi modela, buduéi se svaka faza planira
unaprijed te je rezultat prethodne faze pocetak sljedece faze. Ustaljene faze vodopadnog

modela ukljuéuju:

e definiranje zahtjeva,

e oblikovanje sustava, oblikovanje softvera,
e implementacija i testiranje dijelova sustava,
e integracija i testiranje cijelog sustava te

e uvodenje u rad i odrzavanje.

Proces nije jednostavni linearni model ve¢ zahtjeva povratnu informaciju prijasnje faze. Zbog
visoke potrebe za dokumentiranjem svake faze, poveéava troskove razvoja. Glavna mana
ovakvog razvoja je nefleksibilnost. Ciljevi se odreduju na samome pocetku razvoja te se vrlo
tesko prilagodavaju promjenama u zahtjevima korisnika. Zbog toga bi se ovakav tip razvoja
trebao koristiti kada postoji mala Sansa za promjenu postavljenih zahtjeva korisnika te kada

postoji visok stupanj razumijevanja izmedu narucditelja i izvrsitelja posla (Rose, 2015).

Inkrementalni razvoj (eng. Incremental development) prikazuje razvoj softvera kroz seriju
verzija, odnosno inkremenata u kojoj svaki sljede¢i inkrement dodaje odredenu vrijednost i
funkcionalnost proizvodu koja ranije nije postojala. Inkrementalni razvoj bazira se na razvoju
inicijalne ideje proizvoda te unaprijedenu na temelju korisnikovih komentara. Sam proizvod
prolazi nekoliko verzija, dok ne nastane zavr$na (Rose, 2015). Prikaz faza inkrementalnog

razvoja vidljiv je na slici u nastavku.

Slika 8. Prikaz inkrementalnog modela razvoja
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Izvor: Sommerwille, 1. (2010). Software Engineering. Boston: Addison Wesley, str.33.

Tri su kljuéne faze ovog razvoja:

o specifikacija,
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e razvoji

e validacija.

Nakon razvoja inicijalne verzije proizvoda, korisnik testira napravljeno, daje svoje prijedloge
i kritike, na temelju kojih se doraduje proizvod do zavr$ne verzije (Sommewille, 2010).
Inkrementalni razvoj, kao i agilne metode, dopusta fleksibilnost pri razvoju proizvoda imajuci
na umu predefinirane zahtjeve te predvideno vrijeme i trosak trajanja projekta. Inkrementalni
model je najpopularniji model razvoja softvera i u svom obliku moze biti planirani ili agilni.
Temelj je suvremenog agilnog razvoja zbog znacajnih prednosti nad vodopadnim modelom.
Glavna prednost jest ta sto se prema rjesenju dolazi nizom manjih koraka i ne planira se
rjeSenje u pocetnoj fazi. Ovakav razvoj je jeftiniji zbog toga Sto je lako napraviti promjene u
softveru tijekom cijelog razvoja. Model je fleksibilniji i prilagodeniji krajnjem korisniku
(Villafiorita, 2016).

U usporedbi s modelom vodopada, inkrementalni razvoj posjeduje tri znacajne prednosti
(Villafiorita, 2016):

e smanjenje troskova,
e brza povratna informacija korisnika ostavlja vremena za prilagodbu te

e kvalitetniji gotovi proizvod.

Mane ovog modela su Sto menadzment nema dovoljnu vidljivost u proces razvoja te Sto
dodavanjem novih faza proces postaje sve slabiji i sve skuplji za provodenje. Model ponovne
primjene postojec¢ih resursa, tj. Reuse-oriented software engineering bazira se na postojanju

komponenti koje se mogu ponovo upotrijebiti prilikom razvoja.

Slika 9. Prikaz modela ponovne primjene postojeéih resursa

, 'Requlrements-' .Componentk \ I; ﬁequirement_; \ ( System Design
\_ Spedfication / \_ Analysis Modification \  with Reuse
{ De\.velopme.nt \ Sy;stem
\_ and Integration / \_ Validation /

Izvor: Sommerwille, I. (2010). Software Engineering. Boston: Addison Wesley, str.35.

U vecini projekata razvoja softvera postoji odredena doza ponovne primjene postoje¢ih resursa.
Ukoliko se prepozna postojanje slicnog koda, koji je ve¢ ranije uspjesno koristen, isti se moze

prilagoditi i ponovo iskoristiti unutar novoga projekta.
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Faze tog modela su:

specifikacija zahtjeva,

e analiza raspolozivih komponenti,

oblikovanje sustava s ranije upotrijebljenim komponentama,

razvoj i integracija te

validacija sustava.

Glavna prednost ovakvog modela je uSteda na resursima potrebnim za razvoj, §to je izravno i
nov€ana uSteda. Glavna mana je Sto koriStenjem ranije upotrijebljenih komponenti moze
ugroziti ispunjenje zahtjeva korisnika za trenutan projekt. Ipak, navedeni modeli nisu
medusobno iskljucivi te se Cesto koriste zajedno ovisno o veli¢ini razvojnog poduzeéa. Postoje
i mnoge razli¢ite podvrste ovih modela, tj. razliite nezavisne metodologije, koje uzimaju
prednosti svakog od temeljnih modela i pokusavaju ukloniti odredene nedostatke (Green,
2016).

Kao rezultat navedenoga, kroz vrijeme su se razvile razne suvremene metode, medu kojima
danas prednjace tzv. agilne metode razvoja softvera. Pod agilnim metodama, odnosno agilnim
modelom razvoja softvera podrazumijeva se razvoj softvera baziran na inkrementalnom
modelu s nekoliko preinaka. Agilne metode prvenstveno se koriste za razvoj aplikacija gdje se
uvjeti stalno mijenjaju tokom razvoja. Model tezi na brzom stvaranju funkcionalnog proizvoda
korisnicima koji zatim predlaZzu nove funkcionalnosti i poboljSanja koji ¢e biti dostupni u
sljede¢im verzijama proizvoda. Svrha agilnih metoda jest smanjiti koli¢inu rada koji nema
dugotrajnu vrijednost te eliminirati stvaranje skupe dokumentacije koja se vjerojatno nikad
nece koristiti. Agilni pristup prepoznaje vaznost interakcije izmedu razli¢itih dijelova projekta
te ih koristi kao primjer za neprestanu adaptaciju i ucenje, stvarajuci tako dodatnu vrijednost

cjelokupnom projektu (Augustine i sur., 2005).

Filozofija agilnih metoda, sumirana je u manifestu, oko kojeg su se slozili vodeéi inZenjeri koji
se koriste ovim metodama (Augustine i sur., 2005). 1z manifesta se mogu isc¢itati principi
agilnog razvoja, koji su zajednicki svim agilnim modelima. U tablici u nastavku opisani su ti
principi.

Tablica 4. Osnovni principi agilnih metoda razvoja softvera

Princip Opis

) o Korisnici bi trebali biti usko ukljuceni u proces razvoja. Njihova uloga je dati
Ukljucenost korisnika o ] ) ] o )
ideje za nove znacajke koje ¢e proizvod imati u buduénosti.
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. Proizvod se razvija u inkrementima na temelju specifikacija koje korisnici
Inkrementalan razvoj .
pruzaju.

Talenti razvojnog tima trebaju se prepoznati i iskoristiti na najbolji moguci
Ljudi, a ne proces naéin. Clanovima tima treba dopustiti otkrivanje vlastitih rjeSenja razvoja,

naspram unaprijed odredenih propisanih procesa.

L ] Ocekuje se promjena zahtjeva sustava te se proizvod razvija na nacin koji ¢e
Prihvacanje promjena . .
anticipirati te promjene.

Odrzavanje Jednostavnost softvera i njegovog razvoja te samog procesa razvoja. Uvijek se

jednostavnosti treba raditi na nacin da se eliminiraju nepotrebne kompleksnosti sustava.

Izvor: Sommerwille, I. (2010). Software Engineering. Boston: Addison Wesley, str.60.

Sve agilne metode posjeduju odredene zajednicke karakteristike. One ukljucuju: inkrementalni
nacin razvoja, adaptivnost i fleksibilnost u razvoju, otvorenu komunikaciju medu ¢lanovima
tima te vrlo Cesti na¢in rada u open-office uredima, postojanje predstavnika krajnjeg korisnika,
fokus na funkcionalan softver itd. Agilne metode su danas vrlo brojne i postaju popularne i
izvan okvira industrije razvoja softvera (Sommerwille, 2010).U nastavku ¢e se opisati jedna od

najpopularnijih metoda razvoja softvera danas — SCRUM metodologija.

5.3. SCRUM metodologija kao podloga za razvoj novog proizvoda

Metodologiju ¢ini Sest klju¢nih karakteristika, koje se medusobno savr§eno nadopunjuju
(Bibik, 2018):

e ugradena nestabilnost,

timovi koji se sami organiziraju,
o faze razvoja koje se preklapaju,
e viSestruko ucenje,

e suptilna kontrola te

e prijenos ucenja unutar organizacija.

U tradicionalnim modelima projekt se odvijao iz faze u fazu prema pravocrtno zacrtanom cilju.
Proizvod je prelazio iz ruku jedne funkcije poduzecéa u drugu. U modernom SCRUM pristupu,
interdisciplinarni timovi rade zajedno u stvaranju proizvoda i nema ograni¢avanja oko prelaska

iz faze u fazu (Wilson i sur., 2013).

Slika 10. Prikaz SCRUM modela u razvijanju softverskog proizvoda
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Izvor: Sommerwille, 1. (2010). Software Engineering. Boston: Addison Wesley, str. 73.

Kao i u teorijskom dijelu, iz prikaza modela vidljivo je kako se SCRUM model sastoji od tri

faze (Sommerwille, 2010):

e planiranje - postavljaju se op¢i ciljevi za projekt i dizajn softvera;
e sprint ciklusi — viSe ciklusa u kojima se razvija inkrement po inkrement proizvoda;

e ZzavrSetak projekta — zavrSava se potrebna dokumentacija i isporucuje proizvod.

sprint je planska jedinica u kojoj se posao koji ¢e se obaviti procjenjuje, biraju se znacajke koje
¢e se razviti te se sam produkt implementira. Svaki sprint sastoji se od ¢etiri faze (Sommerwille,

2010):

e procjena,
e odabir,

e razvojte

e evaluacija.

SCRUM sprint predstavlja klju¢nu fazu u agilnom upravljanju projektom, posebice u razvoju
softvera. Neki od klju¢nih atributa svakog SCRUM sprinta ¢ine ga u€¢inkovitim i prilagodljivim
agilnom okviru. Prvenstveno, sprint je ograni¢en fiksnim vremenskim okvirom, ¢esto trajanja
izmedu dva do Cetiri tjedna. Ovo vremensko ograni¢enje potice agilnost, prisiljavajuci tim da
se fokusira na prioritete 1 brzu iteraciju. PoCetak svakog sprinta oznacen je formiranjem
backloga, popisa problema i zadataka koji zahtijevaju rjeSenje unutar projekta. Ovi zadaci
prolaze fazu procjene u kojoj se ocjenjuju rizici i prioriteti, pomazuci timu da jasno definira
ciljeve sprinta. Tijekom faze odabira, ¢lanovi projektnog tima, u suradnji s korisnicima, biraju

funkcionalnosti i znacajke koje ¢e biti razvijene unutar sprinta.
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Nakon $to se dogovore oko znacajki, tim se organizira oko razvoja softvera. Dnevni sastanci,
omogucuju redovitu komunikaciju unutar tima i rjeSavanje potencijalnih potesko¢a. SCRUM
master, osoba odgovorna za zastitu procesa razvoja, igra klju¢nu ulogu u vodenju komunikacije
unutar tima te Stiti od vanjskih utjecaja. Zavrsetak svakog sprinta oznacava analiza postignutog
I predstavljanje rezultata interesnim skupinama. Ovaj evaluacijski sastanak ne samo da
omogucuje timu da se reflektira na postignuto, ve¢ i oznacava pocetak novog ciklusa sprinta.
Ovaj iterativni pristup omogucuje prilagodljivost, brzu prilagodbu promjenama i redovitu

komunikaciju, kao klju¢ne aspekte ué¢inkovitog agilnog razvoja softvera (Rubin, 2012).
Tri su klju¢ne uloge unutar SCRUM tima (Sommerwille, 2010):

e Vlasnik proizvoda — klju¢na uloga koja odreduje zadatke koji ¢e biti odradeni.

e Voditel] SCRUM-a (engl. SCRUM master) — vodi SCRUM sastanke i upravlja
odnosima u timu.

e Razvojni tim (engl. development team) — tim razvojnih inZenjera koji razvija

proizvod.

lako nije navedena u ranijoj podjeli, vrlo je bitna i uloga krajnjeg korisnika. U svakom SCRUM
timu postoji osoba ili viSe njih koje izravno komuniciraju s krajnjim korisnicima, slusaju ih te
prikupljaju njihova misljenja 1 prijedloge. Bez krajnjih korisnika ne bi bilo daljnjeg razvoja
projekta. Zadaci koje vlasnik proizvoda zapisuje u product backlog, najéesée su upravo Zelje i
kritike krajnjeg potrosaca (Wilson i sur., 2013). Takoder, u SCRUM projektu namjerno se ne
koristi pojam ,,projektnog menadzera®, jer je misao SCRUM-a da se potakne cijeli tim na
zajedni¢ko donosenje odluka. SCRUM master je organizator i voditelj sastanaka timova, dok
je vlasnik proizvoda glavna i odgovorna osoba, narucitelj posla, svojevrsna poveznica izmedu
SCRUM tima i klijenta, koja predstavlja Zelje i misljenje interesno utjecajnih skupina (Rubin,
2012). SCRUM tim obi¢no se sastoji od pet do devet profesionalaca iz razli¢itih podrucja, koji
zajedni¢kim radom nastoje ispuniti zadane ciljeve. Odgovornost za uspjeh ili neuspjeh projekta
lezi na samome timu te je stoga komunikacija i suradnja unutar tima vrlo bitna (McKenna,
2016). Vrlo je vazno da tim ne prelazi vise od deset ¢lanova, buduéi da se smatra da je glavna
prednost SCRUM-a fleksibilnost i prilagodljivost, koja dolazi upravo iz malenog i relativno

nezavisnog tima (Rubin, 2012).

Sprint ciklus zavrSava evaluacijskim sastankom. U njemu sudjeluju svi c¢lanovi tima,
ukljuCujuéi menadZment. Sastanku mogu prisustvovati klijenti, odjel prodaje, marketinga 1

ostali odjeli. Na njemu se prolaze svi zadatci obavljeni prilikom sprint ciklusa i evaluira se
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nacin njihovog izvrsavanja (McKenna, 2016). SCRUM model u usporedbi s tradicionalnim
modelima razvoja softvera posjeduje znacajne prednosti. Glavna prednost je fleksibilnost koju
posjeduje. Projekt se konstantno moze modificirati ovisno o ponasanju kupaca i kretanjima na
trzistu. Jedina fiksna komponenta je sprint ciklus, koji predstavlja dovoljno malenu vremensku
komponentu da ukoliko dode do promjene zahtjeva kupaca ili ponasanja na trzistu, novonastalo
stanje ve¢ u sljede¢em sprintu moze biti ukljuceno u rad projekta. SCRUM, za razliku od
tradicionalnih metoda, poti¢e razvojne inzenjere na inovativnost i daje im slobodu prilikom
razvoja softvera, Sto moZe dovesti do nastanka novih 1 naprednijih rjeSenja. Zbog fokusa na
objekt i inovativnosti prilikom razvoja, rjeSenja nastala koristenjem SCRUM-a ¢esto su

kvalitetnija od onih nastalih koristenjem tradicionalnih metoda (Rubin, 2012).

Kao slabost SCRUM-a, navodi se ovisnost o klijentu, odnosno znac¢ajna potreba za povratnom
informacijom od korisnika. Buduc¢i da se sve prilagodbe i unaprjedenja baziraju na
informacijama dobivenim od korisnika, nedostatak takvih informacija predstavlja slabost za
sam SCRUM proces. Nedostatak ¢vrstog autoriteta se navodi kao dodatna slabost ovakve
metode, budu¢i da uloga SCRUM mastera nije autoritativna ve¢ sugestivna, mogué je
nedostatak kvalitetnog vodstva unutar tima. Takoder, budué¢i da je fokus SCRUM-a na
samoupravljaju¢em timu, vrlo je bitno ostvariti prijateljsku i otvorenu komunikaciju medu
¢lanovima tima, $to naravno ne mora biti slucaj te moze do¢i do problema u suradnji medu

¢lanovima (McKenna, 2016).

Navedeni nedostaci, jesu moguci, no oni se takoder mogu javiti i unutar bilo kojeg drugog
naCina razvoja softvera i timskog rada. Prednosti koje SCRUM pruza pokazale su se
neusporedivim s potencijalnim nedostacima te je upravo zato SCRUM danas jedna od

najkoriStenijih metoda razvoja softvera, ali i drugih proizvoda.
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6. STUDIJA SLUCAJA

Poglavlje pruza analizu primjene SCRUM metodologije na primjeru Logopedsko-
rehabilitacijskog centra Blazi, obuhvacajuéi opis poduzecéa, procjenu u¢inka SCRUM-a na

razvoj proizvoda te perspektive za buduci razvoj i uporabu metodologije.

6.1. Opis poduzeca

Logopedsko-rehabilitacijski centar Blazi na trziStu nastupa kao interdisciplinarni tim
struCnjaka koji pruza suvremene 1 ulinkovite dijagnosticke 1 terapijske metode
klijentima/korisnicima i njihovim obiteljima. Clanovi tima karakteriziraju se kao dobro
educirani, sposobni, profesionalni i odgovorni struénjaci s raznovrsnim znanjima i iskustvom.
Raznovrsnost i veli¢ina Centra ne umanjuju osjecaj obiteljske zajednice, gdje svaki ¢lan ima
svoje vazno mjesto i ulogu. Raznolikost usluga koje pruza Centar obuhvaca prvenstveno
podrucje logopedije te srodnih joj i podupirucih profesija kao $to su: psihologija, radna terapija
i primijenjena analiza ponasanja (ABA). Brzorastu¢i Centar postize svoj uspjeh kombinacijom
dugogodisnjeg iskustva iskusnih klinicara 1 entuzijazma mladih stru¢njaka. Svi ¢lanovi tima
svakodnevno suraduju u¢enjem jedni od drugih s ciljem pruzanja najbolje moguce podrske i
skrbi klijentima u potrebi. Centar Blazi posebno se specijalizirao za ranu intervenciju u
djetinjstvu, ukljucujuéi procjenu i utvrdivanje stupnja komunikacijskog i jezi¢no-govornog
razvoja djece od najranije dobi, rano poticanje cjelokupnog razvoja, procjenu psihomotori¢kog
i socioemocionalnog razvoja te savjetodavni rad s roditeljima. Svojim stru¢nim pristupom,

Centar Blazi nastoji pruZiti najbolju mogucu podrsku i skrb svakom klijentu/korisniku.

Logopedsko-rehabilitacijski centar koristi se funkcionalnom organizacijskom strukturom kako
bi zadaci bili u¢inkovito obavljeni, a korisnicima bila pruzena vrhunska usluga. Organizacijske
jedinice paZzljivo su formirane prema specifiénim zadacima i ciljevima logopedske i ostalih
terapija koje pruzaju. Ova struktura odrazava potrebu za prilagodavanjem specifi¢nostima
logopedskog rada, gdje svaka funkcija ima klju¢nu ulogu u ostvarivanju ciljeva. Upravljanje i
vodstvo Centra obavlja se u okviru funkcije uprave, gdje se donose strateske odluke i osigurava
pravilan smjer razvoja Centra. Terapijski proces, odnosno razvoj funkcije, obuhvaca planiranje
i provodenje terapijskih programa, a stru¢njaci iz ove funkcije neprestano razvijaju inovativne

metode prilagodene potrebama klijenata.
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Kvaliteta terapije osigurava se putem funkcije kontrole kvalitete, koja provodi redovite
evaluacije i nadzor radi postizanja visokih standarda kvalitete usluge. Podrska klijentima i
upravljanje terminima obavljaju se kroz funkciju korisni¢ke potpore i prodaje, dok se funkcija
marketinga usredotocuje na promociju Centra, educiranje javnosti i privlaéenje novih klijenata.
Ova struktura organizacije omogucéava sinergiju izmedu razli¢itih funkcija kako bi
Logopedsko-rehabilitacijski centar bio usmjeren prema postizanju najboljih rezultata za
klijente. Povezanost i suradnja medu tim funkcijama temelj su uspjesnostiu pruzanju kvalitetne

logopedske skrbi.

Prije samog planiranja SCRUM okvira, Centar je vodio projekte pomocu tradicionalne
vodopadne metode?, primjerice, uvodenje baze podataka za podrsku logopedima. Medutim,
iskustva s vodopadnom metodom pokazala su se ogranicavaju¢im, posebno u dinami¢nom
okruzenju u kojem se Centar nalazi. Vodopadna metoda, koja se bazirala na preciznom
planiranju i strukturi, bila je optimalna za projekte u kojima su se ocekivale minimalne ili
nikakve promjene tijekom razvojnog procesa. Medutim, ova staticna metoda postala je
pruzao dovoljnu fleksibilnost za brze promjene ili potrebu za modulacijom projekata. SCRUM
okvir se namece kao bolja opcija, pruzajuci inkrementalan pristup izgradnji softvera i pomicuci
fokus sa same izrade softvera na poslovnu vrijednost koju softver donosi. Ova agilna metoda
omogucuje brze isporuke vrijednosti, smanjujuci rizik od neuspjeha projekta. Kroz SCRUM,
klijent narucitelj] moze redovito pratiti napredak Sto mu pruza vecu kontrolu nad razvojem
znacajki.

Dakle, SCRUM metodologija bila bi optimalan izbor za razvoj projekta online platforme za
vjezbe i zadatke u okviru Logopedsko-rehabilitacijskog centra. Ova agilna metodologija nudi
niz prednosti koje su kljucne za uspjeSan i fleksibilan razvoj softvera, posebno u dinami¢nom
okruzenju zdravstvene skrbi. Prvenstveno, SCRUM se odlikuje interaktivnim pristupom
razvoju, podupiru¢i funkcionalnost. U kontekstu online platforme, to zna¢i da bi osnovne
funkcionalnosti, poput prilagodenih vjezbi i komunikacijskih alata, mogle biti brzo
implementirani i testirani, omogucujuci rano uklju¢ivanje logopeda i korisnika u proces. Ova
metodologija takoder promice suradnju i komunikaciju izmedu razvojnog tima, logopeda 1

korisnika. Redovita komunikacija tijekom SCRUM sastanaka, kao §to su dnevni sastanci i

2 eng. watterfall model - poznata i kao linearni ili klasi¢ni model razvoja softvera, predstavlja tradicionalni pristup
razvoju projekata koji se odvija korak po korak, linearno, od pocetka prema kraju. Ovaj model temelji se na jasno
definiranim fazama, pri ¢emu svaka faza zapocinje tek nakon zavrsetka prethodne.
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sastanci za planiranje iteracija, pruza priliku za transparentnost, jasnocu i pravovremeno

rjeSavanje pitanja ili prilagodbe u skladu s promjenama zahtjeva.

SCRUM takoder naglasava fleksibilnost i prilagodljivost. U razvoju platforme za Logopedsko-
rehabilitacijski centar, gdje se moZe suoCiti s promjenama u terapijskim pristupima ili
specificnostima klijenata, SCRUM omogucuje brzo prilagodavanje i iterativno poboljSavanje
softvera tijekom cijelog razvojnog ciklusa. Osim toga, SCRUM uvodi koncept prioriteta kroz
backlog, omogucujuci fokus na kljuénim znacajkama i zadacima koji su od najvece vaznosti
za korisnike i logopede. Ovaj pristup osigurava da se najvazniji aspekti softvera prvo razvijaju

i testiraju.

U konacnici, odabir SCRUM metodologije za projekt online platforme za vjezbe i zadatke u
Logopedsko-rehabilitacijskom centru osigurava agilan i prilagodljiv pristup razvoju, $to je
klju¢no u dinami¢nom okruzenju logopedske terapije gdje se potrebe i zahtjevi mogu mijenjati

tijekom vremena.

6.2. Procjena u¢inka SCRUM metodologije na razvoj proizvoda

Online platforma Logopedsko-rehabilitacijskog centra predstavlja inovativno digitalno
rjeSenje usmjereno na poboljSanje logopedske terapije 1 pruzanje visokokvalitetne skrbi
klijentima. Sredi$nji fokus platforme jest olakSavanje interakcije izmedu logopeda i klijenta,
¢ine¢i proces terapije pristupacnim, personaliziranim i u¢inkovitim. S obzirom na rastucu
potrebu za individualiziranim pristupom u logopedskoj praksi, platforma ¢e omoguditi
logopedima kreiranje prilagodenih vjezbi i zadataka koji odrazavaju specifi¢ne komunikacijske
i jeziCne izazove i potrebe svakog klijenta. Ova prilagodljivost, uz mogucnost podesavanja
razine tezine vjezbi, omogucit e stvaranje terapijskog plana koji odgovara razli¢itim razinama

sposobnosti.

Jedna od kljuénih funkcionalnosti platforme bit ¢e prac¢enje napretka. Kroz osobne profile,
klijenti ¢e imati uvid u dodijeljene vjeZbe, pracenje postignuca i biljeZenje izvrSenih zadataka.
Ovo ¢e omoguéiti logopedima bolje razumijevanje svakodnevne prakse njihovih Klijenata te
prilagodbu terapije u stvarnom vremenu. Interaktivna komunikacija izmedu logopeda i klijenta
takoder ¢e biti klju¢na komponenta platforme. Klijenti ¢e imati moguénost postavljanja pitanja,

dijeljenja svojih dojmova o vjezbama, dok ¢e logopedi pruzati brze povratne informacije i
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podrsku. Ova dinami¢na komunikacija jacat ¢e vezu izmedu stru¢njaka i klijenta, stvarajuci

podrzavajuce okruzje za terapijski proces.

Bez kompromisa po pitanju sigurnosti i privatnosti podataka, platforma ¢e primjenjivati visoke
sigurnosne protokole. Osjetljive zdravstvene informacije klijenata bit ¢e adekvatno zasti¢ene,
a pristup podacima bit ¢e omogucen samo autoriziranim osobama, osiguravaju¢i potpunu
povjerljivost. Dizajnirana s moguénostima proSirenja, platforma ¢e evoluirati sukladno
dinami¢nim potrebama logopedije. Planira se kontinuirano dodavanje novih vjezbi, alata za
pracenje dodatnih jezi¢nih aspekata te prilagodavanje novim saznanjima u podrucju
logopedije. Ovim pristupom, platforma c¢e ostati relevantna 1 podrZavati napredak u
logopedskoj skrbi. U konaénici, ova online platforma predstavlja inovativno rjeSenje koje ne
samo da olakSava terapijski proces, ve¢ 1 unapreduje kvalitetu logopedske skrbi pruzene

klijentima, stvaraju¢i modernu i pristupacnu paradigmu u podrucju logopedije.

U kontekstu razvoja online platforme za vjezbe i zadatke za Logopedsko-rehabilitacijski
centar, vlasnik proizvoda bit ¢e sam vlasnik Centra, kao osoba koja najbolje predstavlja interese
1 potrebe logopeda, klijenata, i drugih klju¢nih dionika. On ima zadatak definiranja prioriteta
znacCajki 1 funkcionalnosti platforme, komunikaciju s razvojnim timom te osiguravanje da
softver zadovoljava stvarne potrebe korisnika. Pri tome, vazno je da vlasnik proizvoda bude
aktivno ukljucen u proces razvoja, da pruzi jasne smjernice timu te bude spreman redovito
komunicirati s razvojnim timom i ostalim dionicima kako bi osigurao da platforma odrazava

stvarne potrebe Logopedskog centra.
Primarno, SCRUM tim sadrzavat ¢e sljedece uloge:

e Vlasnik proizvoda: ima klju¢nu ulogu u definiranju vizije projekta i postavljanju
prioriteta zadatka. Njegova odgovornost uklju¢uje komunikaciju s logopedima i
Klijentima kako bi razumio njihove potrebe, te jasno definiranje zahtjeva za razvojni
tim. Vlasnik proizvoda donosi odluke o prioritetima i redoslijedu implementacije
znacajki, a takoder pruza neprekidni feedback timu tijekom razvoja.

e SCRUM master: stru¢njak za SCRUM metodologiju ¢ija je glavna uloga osigurati
pravilnu primjenu SCRUM procesa u timu. On potice suradnju, pomaze u rjeSavanju
prepreka i osigurava da tim ostane fokusiran na postizanje ciljeva. SCRUM master
takoder organizira razne SCRUM sastanke, ukljucujuéi dnevne sastanke, sastanke za

planiranje iteracija i retrospektive.
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e Razvojni tim: ¢ini skup stru¢njaka iz podrucja programiranja, dizajna, testiranja i
drugih relevantnih disciplina. Njihova odgovornost uklju¢uje implementaciju
funkcionalnosti prema zahtjevima vlasnika proizvoda, suradnju s ostalim ¢lanovima
tima te redovito testiranje i ispravljanje eventualnih bugova. Razvojni tim takoder
sudjeluje u SCRUM sastancima kako bi komunicirao napredak i izazove.

e Stakeholderi: kljuéne osobe ili skupine koje imaju utjecaj ili interes u projektu. To
ukljucuje logopede, klijente, upravu centra i druge relevantne strane. Njihova uloga je
pruziti feedback, postavljati zahtjeve, sudjelovati u planiranju te aktivno podrzavati
projekt.

e Tim za korisnicku podrsku: ima zadacu pruziti pomo¢ korisnicima platforme. To
ukljucuje odgovaranje na upite, rjeSavanje problema, pruZzanje smjernica za koriStenje
platforme te osiguravanje pozitivnog iskustva korisnika. Clanovi ovog tima moraju
imati komunikacijske i stru¢ne vjestine te su ¢esto prvi kontakt korisnika s platformom.

e Tim za testiranje (QA): ima klju¢nu ulogu u osiguravanju kvalitete softvera. Provodi
testiranje funkcionalnosti, performansi i sigurnosti platforme kako bi identificirao
potencijalne probleme. QA tim suraduje s razvojnim timom kako bi osigurao da svi
aspekti platforme zadovoljavaju visoke standarde kvalitete.

e Administrator sustava: brine o odrzavanju, nadogradnji i sigurnosti infrastrukture koja
podrzava online platformu. Ova uloga ukljuuje upravljanje serverima, rjeSavanje
problema s mrezom, implementaciju sigurnosnih mjera te podrsku razvojnom timu u
vezi s tehnickim aspektima projekta. Administrator sustava je kljuan za stabilnost i

performanse platforme.

SCRUM master dogovara prvi sastanak s cijelim SCRUM timom, planiranje sprinta, na kojem

vlasnik proizvoda donosi popis stavki i prikazuje $to se o¢ekuje za napraviti.

SCRUM master, u svojoj ulozi facilitatora i mentora u SCRUM timu, inicira prvi sastanak,
poznat kao ,,planiranje sprinta®“. Ovaj sastanak oznacava pocetak novog razvojnog ciklusa,
sprinta, tijekom kojeg ¢e se razvijati nove znacajke i funkcionalnosti online platforme za
Logopedsko-rehabilitacijski centar. Na pocetku sastanka, SCRUM master duzan je otvoriti
prostor za timsku interakciju, postavljaju¢i pozitivnu atmosferu i1 poticuci suradnju. Nakon
toga, vlasnik proizvoda preuzima klju¢nu ulogu predstavljanja popisa stavki koje su prioritetne
za implementaciju tijekom sprinta. Taj popis, kako je ranije navedeno, naziva se product
backlog i sadrzi zadatke, poboljsanja i nove znacajke koje je definirao vlasnik proizvoda u

suradnji s korisnicima. Dakle, vlasnik proizvoda detaljno opisuje svaku stavku s popisa,
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pruzajuci informacije razvojnom timu o ocekivanjima, ciljevima i koristima koje bi trebale
donijeti korisnicima platforme. Ova faza omogucuje razvojnom timu da dobije jasnu sliku

prioriteta i da razumije kontekst svakog zadatka.

Nakon predstavljanja product backloga, razvojni tim ima priliku postavljati pitanja, razjasniti
eventualne nejasnoce i raspravljati o detaljima zadatka. Ovaj otvoreni dijalog izmedu vlasnika
proizvoda i razvojnog tima kljuan je za jasno razumijevanje zahtjeva i kako najbolje

zadovoljiti potrebe korisnika.

Kroz zajednicko sudjelovanje 1 raspravu, razvojni tim ¢e analizirati popis znacajki na popisu
stavki sprinta, prilagodavajuc¢i zadatke prema specificnostima logopedskih terapijskih potreba.
Ovo ¢e ukljucivati raspodjelu zadataka na manje podzadatke 1 precizno odredivanje prioriteta
unutar sprintova. Kako bi osigurao jasnoc¢u i uskladenost s terapijskim metodama, vlasnik
proizvoda, predstavnik Logopedsko-rehabilitacijskog centra, suradivat ¢e s razvojnim timom,
razjasniti nejasnoce te kontaktirati logopede i klijente kako bi definirali specifi¢nosti odredenih

dijelova projekta.

Planirano je provesti pet sprintova kako bi se osigurala brza iteracija i redovito prilagodavanje
platforme specificnim potrebama logopedskog sektora. U nastavku, detaljno je opisan tijek
dogadanja u primjeru treceg i Cetvrtog sprinta, prikazujuéi funkcionalnosti koje su klju¢ne za
logopede i klijente. Svaki sprint donosi napredak u razvoju platforme, a funkcionalnosti su
oznacene bojama kako bi se jasno prikazala odgovornost svakog Clana razvojnog tima (slika

11).

Kao dodatna ideja, moze se razmotriti uklju¢ivanje logopeda u proces testiranja
funkcionalnosti odmah nakon §to je svaka stavka zavrSena, omogucujuci im direktnu povratnu
informaciju i sudjelovanje u oblikovanju kona¢nog proizvoda. Na svakoj stavci je, takoder,
moguce uvesti dodatne oznake koje oznaCavaju hitnost ili posebne zahtjeve logopedskog

sektora, kako bi se osiguralo da su prioriteti jasno definirani unutar tima.
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Slika 11. Planiranje sprinta projekta Logopedsko-rehabilitacijskog centra

uTo SRI CET PET

20 21 22 23
7 O B :

X
® Planiranje sprinta
Petak, 23. srpnja

@ Soba za sastanke 07

Planiranje sprinta

Sudjeluju: Vlasnik proizvoda, Scrum Master, Razvojni
tim: fronted programer, backend programer, tester
softvera,dizajner i konzultant.

Start: 8:00
(pauza po dogovoru)
End: 16:00

Izvor: vlastiti rad autora

U procesu planiranja sprinta za projekt logopedsko-rehabilitacijske platforme, klju¢nu ulogu
imaju sudionici koji se aktivno ukljucuju u oblikovanje i1 razvoj platforme. Sudionici
obuhvacaju vlasnika proizvoda, SCRUM mastera, te razvojni tim s front-end programerom,

back-end programerom, testerom softvera, dizajnerom i konzultantom.

SCRUM master c¢e uspostaviti okruzenje suradnje i1 podrske, stvaraju¢i prostor za
transparentnost 1 otvorenu komunikaciju unutar tima. Vlasnik proizvoda ¢e predstaviti popiS
funkcionalnosti koje su klju¢ne za logopedsku rehabilitaciju, obuhvacajuéi aspekte poput
prilagodenih terapijskih programa, pra¢enja napretka klijenata te komunikacijskih alata koji ¢e

poboljsati terapijsko iskustvo.

Razvojni tim, uklju¢uju¢i front-end i back-end programere, bit ¢e odgovoran za razvoj i
implementaciju zadanih funkcionalnosti. Front-end programer ¢e se fokusirati na korisni¢ko
sucelje kako bi osigurao intuitivan doZivljaj za korisnike, dok ¢e back-end programer raditi na
funkcionalnostima 1 integracijama koje podrZavaju terapeutske procese. Tester softvera ce
osigurati kvalitetu implementacije provodenjem testiranja funkcionalnosti i identificiranjem

mogucih problema. Dizajner ¢e pridonijeti estetskom izgledu platforme, dok ¢e konzultant
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pruzati strucnost u smislu prilagodbe platforme specificnim potrebama Logopedsko-

rehabilitacijskog centra.

Unutar planiranja sprinta, tim ¢e zajedno definirati prioritete i odabrati zadatke za
implementaciju tijekom odredenog vremenskog okvira. Ova suradnja i jasna podjela
odgovornosti osigurat ¢e uskladenost s terapeutskim ciljevima i zadovoljenje stvarnih potreba

klijenata u Logopedsko-rehabilitacijskom centru.

U suradnji i otvorenoj raspravi, razvojni tim projekta analizirat ¢e popis stavki i prilagoditi ih
popisu stavki sprinta. Tim ¢e podijeliti zadatke na manje podzadatke i odrediti njihov raspored
unutar pojedinih sprintova. Tijekom ovog procesa, moguce je da se pojedine stavke ne
poklapaju s metodama implementacije, sto moze stvoriti nesigurnosti unutar razvojnog tima.
U takvim situacijama, vlasnik proizvoda imat ¢e zadatak uspostaviti kontakt s logopedima
naruciteljima kako bi precizirao odredene dijelove 1 osigurao jasnodu u razumijevanju
terapeutskih zahtjeva. Naime, dogovorit ¢e se provedba ukupno pet sprintova, a sve kako bi se

osigurao agilan pristup razvoju platforme za logopedsku rehabilitaciju.
Prvi sprint prikazan je u narednoj tablici.

Tablica 5. Popis stavki sprinta #1

Redni broj Zadatak Clan tima Tezina
1 Uspostavljanje okoline za razvoj Razvojni tim 3
2 Definiranje korisni¢kih uloga i autentikacije Razvojni tim 4
3 Stvaranje osnovnih korisni¢kih profila Razvojni tim 3
4 Izrada pocetnog korisni¢kog suéelja Dizajner 2

Izvor: vlastiti rad autora

U pocetnom sprintu logopedsko-rehabilitacijskog projekta, razvojni tim je usmjeren na
postavljanje osnovnih temelja platforme. Prvi zadatak bio je uspostavljanje okoline za razvoj,
Sto ukljucuje odabir alata i1 tehnologija potrebnih za izgradnju sustava. Paralelno s tim,
definirane su korisni¢ke uloge unutar platforme, a sustav autentikacije implementiran je kako
bi se osigurala sigurnost i personalizacija korisnickog iskustva. Stvaranje osnovnih korisni¢kih
profila sljedece je prioritetno podrucje, koje omogucava registraciju korisnika na platformi. Na
kraju, dizajner je radio na poc¢etnom korisnickom sucelju, pruzajuéi pregled funkcionalnosti

koje ¢e korisnicima biti dostupne.
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Tablica 6. Popis stavki sprinta #2

Redni broj Zadatak Clan tima TeZina
1 Implementacija chat sustava za komunikaciju Razvojni tim 4
2 Dodavanje prvih terapijskih vjezbi Razvojni tim 3
3 Testiranje funkcionalnosti autentikacije i chata Softverski tester 4
4 AZzuriranje korisnickog sucelja s novim elementima Dizajner 3

Izvor: vlastiti rad autora

U drugom sprintu fokus je bio na daljnjem razvoju funkcionalnosti platforme koje
omogucavaju interakciju 1 poboljSavaju korisni¢ko iskustvo. Implementacija chat sustava bila
je klju¢na za omogucavanje komunikacije izmedu korisnika, ukljucujuéi logopede i klijente.
Istovremeno, dodane su prve terapeutske vjezbe prilagodene potrebama korisnika Logopedsko-
rehabilitacijskog centra. Softverski tester proveo je testiranje funkcionalnosti autentikacije i
chat sustava kako bi se osigurala ispravnost prije daljnjeg razvoja. Dizajner je azurirao
korisni¢ko sucelje dodavanjem novih elemenata kako bi poboljSao funkcionalnost 1 vizualni
dojam platforme na temelju povratnih informacija iz prvog sprinta. Oba sprinta zajedno

doprinose postavljanju ¢vrstih temelja za daljnji razvoj logopedsko rehabilitacijske platforme.

Detaljan prikaz i tijek dogadanja bit ¢e prezentirani na primjeru treceg i Cetvrtog sprinta,
pruzajuci uvid u konkretnu realizaciju funkcionalnosti koje ¢e unaprijediti terapeutski proces.
U tablici u nastavku bit ¢e prikazane funkcionalnosti koje se trebaju implementirati, a odnosit
¢e se na popis stavki sprinta tri i Cetiri. Testiranje nije izdvojeno kao poseban korak jer ¢e se
vr§iti neposredno nakon zavrSetka svake stavke kako bi se osigurala kvaliteta odmah nakon

implementacije.

Tablica 7. Popis stavki sprinta #3

Redni broj Zadatak Clan tima TeZina
1 Implementacija interaktivnih vjezbi za fonoloski razvoj Razvojni tim 3
2 Dodavanje funkcionalnosti pracenja napretka korisnika Razvojni tim 2
3 Integracija digitalnih kartica za vjezbe izgovora Front-end, Back-end 4
4 AZuriranje korisni¢kog suéelja s novim grafikama Dizajner 2

Izvor: vlastiti rad autora

U okviru sprinta #3 logopedsko-rehabilitacijskog projekta, razvojni tim ¢e se fokusirati na

nekoliko kljuénih zadataka. Prvi zadatak ukljucuje implementaciju interaktivnih vjezbi za
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fonoloski razvoj, gdje ¢e razvojni tim suradivati kako bi stvorili vjezbe koje podrzavaju
razumijevanje i produkciju glasova. Drugi zadatak obuhvaca dodavanje funkcionalnosti
pra¢enja napretka korisnika, omoguéavaju¢i logopedima i klijentima pracenje postignuca
tijekom terapijskih tretmana. Takoder, tim ¢e integrirati digitalne kartice za vjezbe izgovora,
Sto ¢e omoguciti korisnicima pristup zadacima za poboljSanje artikulacije na interaktivan nacin.
Dizajner ¢e doprinijeti azuriranju korisnickog sucelja s novim grafikama, poboljSavajuéi

vizualni aspekt platforme i korisnic¢ko iskustvo.

U tre¢em sprintu logopedsko-rehabilitacijskog projekta, fokus je na implementaciji kljuénih
funkcionalnosti koje ¢e poboljsati terapeutsko iskustvo korisnika na platformi. Razvojni tim ¢e
se posvetiti stvaranju interaktivnih vjezbi za fonoloski razvoj, pruzajuci personalizirane I
ucinkovite terapeutske aktivnosti usmjerene na razumijevanje i produkciju glasova. Paralelno,
implementirat ¢e se modul za pracenje napretka korisnika, omogucavajuéi logopedima i
klijentima pracenje postignuca i prilagodbu terapijskih pristupa i metoda prema individualnim
potrebama klijenta. Dodatno, integracija digitalnih kartica za vjezbe izgovora omogucit ¢e
korisnicima interaktivan pristup vjezbama artikulacije. S ciljem unapredenja korisnickog
iskustva, dizajner ¢e azurirati korisni¢ko sucelje s novim, vizualno privlaénim grafikama. Ovaj
sprint donosi znaCajne funkcionalnosti koje ¢e pridonijeti kvaliteti terapeutskog rada i

korisni¢ke satisfakcije unutar Logopedsko-rehabilitacijskog centra.

Prije same implementacije treceg sprinta, moguce su rasprave unutar SCRUM tima kako bi se
definirali prioriteti, tehnoloski pristupi 1 resursne potrebe za predstoje¢i razvojni ciklus.
SCRUM master ¢e, u suradnji s vlasnikom proizvoda i ostalim relevantnim dionicima,
organizirati sastanke na kojima se raspravlja o klju¢nim odlukama vezanim uz funkcionalnosti

koje ¢e biti obuhvacene sprintom.

Tablica 8. Popis stavki sprinta #4

Redni .
. Zadatak Clan tima | TeZina
broj
1 Implementacija modula za grupne terapije Razvojni tim 3
Dodavanje moguénosti prilagodbe vjezbi prema individualnim
2 Back-end 4
potrebama
3 Integracija sustava za virtualnu komunikaciju Front-end 3
o ] ) Tester
4 Poboljsanje algoritma prepoznavanja glasa 3
softvera

Izvor: vlastiti rad autora
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U okviru Sprinta #4, fokus ¢e se preusmjeriti na dodatne klju¢ne funkcionalnosti. Prvi zadatak
obuhvacéa implementaciju modula za grupne terapije, omogucavajuc¢i logopedima organizaciju
zajednickih terapija za vise korisnika istovremeno. Drugi zadatak usredotocuje se na dodavanje
mogucnosti prilagodbe vjezbi prema individualnim potrebama korisnika, ¢ime se omogucava
personalizacija terapijskih planova. Front-end programer ¢e raditi na integraciji sustava za
virtualnu komunikaciju, omogucavaju¢i korisnicima virtualne sesije s logopedima i drugim
korisnicima. Tester softvera ¢e provesti testiranje poboljSanog algoritma prepoznavanja glasa

kako bi osigurao to¢nost 1 pouzdanost u identifikaciji izgovornih obrazaca.

U kontekstu projekta, SCRUM master ¢e imati klju¢nu ulogu u osiguranju ucinkovitosti i
suradnje unutar tima. On/ona ¢e se brinuti o tome da sastanci budu dobro strukturirani i ukloniti
sve prepreke s kojima se tim moze suociti. S obzirom na prirodu terapeutskog rada, clanovi
tima mogu biti rasporedeni u iste fizicki povezane prostore kako bi se olakSala komunikacija,

smanjile poteskoce i potaknuo direktan dijalog.

Izazovi mogu nastati ako vise timova radi u istom prostoru na razli¢itim projektima. SCRUM
master ¢e, u dogovoru s nadleznim osobama u Logopedsko-rehabilitacijskom centru,
pregovarati o produzenom radnom vremenu programera kako bi se zadovoljila povecana
potreba za IT stru¢njacima. Ovo moze ukljucivati dogovore s vlasnikom proizvoda kako bi se
postigao ravnotezni raspored zaposlenika na projektima, uzimajuéi u obzir njihovu vecu
naplativost. Pri tome, u kontekstu planiranja sprinta, SCRUM master ima odgovornost o¢uvati
kontekst sastanka kako bi se izbjegle nepotrebne rasprave o temama koje pripadaju drugim

sastancima s razli¢itim sudionicima, a Sto ¢e pridonijeti usmjerenom i u¢inkovitom radu tima.

Svaki dan sprinta zapo¢inje dnevnim sastankom za cijeli SCRUM tim, koji organizira SCRUM
master. Takav sastanak, trajanja petnaest minuta, sluzi za utvrdivanje ciljeva i planova za taj
dan. Kako bi se optimiziralo vrijeme 1 izbjegli nepotrebni dogovori, dnevni sastanak odrzava

se uvijek u isto vrijeme na istom mjestu te tako pridonosi efikasnosti komunikacije unutar tima.
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Slika 12. Dnevni sastanci
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® Dnevni sastanak
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Izvor: vlastiti rad autora

Diskusije ¢e ukljucivati teme poput detaljnog opisa interaktivnih vjezbi za fonoloski razvoj,
definiranja zahtjeva modula prac¢enja napretka korisnika, dogovora oko integracije digitalnih
kartica za vjezbe izgovora te planiranja redizajna korisnickog sucéelja s novim grafikama.
SCRUM tim ¢e analizirati potrebne tehnoloske aspekte, kao i izazove koji bi se mogli pojaviti
tijekom implementacije. Takoder, raspravljat ¢e se o povecanju vremenskog angazmana
programera kako bi se osigurala adekvatna kvaliteta i brzina implementacije. SCRUM master
¢e, uz suglasnost svih relevantnih strana, pregovarati o potrebama za ve¢im resursima s drugim
vlasnicima proizvoda od klijenata narucitelja kako bi se postigao dogovor o rasporedu
zaposlenika na projektima i njihovoj vecoj naplativosti. Ove rasprave ¢e biti kljuéne u
postizanju zajednickog razumijevanja ciljeva sprinta, definiranju prioriteta i optimizaciji
resursa kako bi se osigurala uspjeSna implementacija planiranih funkcionalnosti unutar

Logopedsko-rehabilitacijskog centra.

Tablica 9. Popis stavki sprinta #5

Redni broj Zadatak Clan tima TeZina
1 Implementacija dodatnih terapeutskih modula Razvojni tim 3
2 Optimizacija performansi sustava Softverski inZenjeri 4
3 Testiranje i ispravci Softverski tester 3
4 Priprema za lansiranje Cijeli tim 2

Izvor: vlastiti rad autora
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U petom sprintu logopedsko-rehabilitacijskog projekta, razvojni tim usmjeravat ¢ée svoje
napore na zavrS$ne korake razvoja platforme. Kljucni zadaci obuhvacaju implementaciju
dodatnih terapijskih modula s ciljem proSirivanja terapeutskih opcija koje ¢e korisnicima
pruziti dodatne alate za unapredenje komunikacijskih vjestina. Istovremeno, fokus je na
optimizaciji performansi sustava kako bi se osigurala brza i ucinkovita interakcija s
terapeutskim sadrzajem. Ova optimizacija ima za cilj pobolj$ati ukupno korisni¢ko iskustvo
unutar platforme. Dakle, nakon zavrSetka petog sprinta u logopedsko-rehabilitacijskom
projektu, otvara se faza zavrSnih priprema za lansiranje platforme. Ovaj sprint oznacava
klju¢nu fazu u razvoju, gdje razvojni tim fokusira svoje napore na implementaciju dodatnih
terapeutskih modula s ciljem prosirenja terapijskih opcija koje ¢e korisnicima pruziti dodatne
alate za unapredenje komunikacijskih vjestina. Implementacija novih modula dodatno
obogacuje funkcionalnosti platforme, omogucéavajuci terapeutima i korisnicima pristup novim

terapijskim metodama.

Paralelno s razvojem dodatnih modula, softverski inZenjeri posvecuju paznju optimizaciji
performansi sustava. Ova faza ima klju¢nu ulogu u osiguravanju brze i1 uc€inkovite interakcije
s terapijskim sadrzajem, poboljSavaju¢i ukupno korisnicko iskustvo unutar platforme.
Optimizacija performansi doprinosi fluidnosti koriStenja platforme, ¢ineci je responzivnom i

korisnicki prijateljskom.

Softverski tester u petom sprintu provodi temeljno testiranje novih funkcionalnosti kako bi
identificirao eventualne bugove i ispravke, ¢ime se osigurava stabilnost i visoka kvaliteta
platforme prije nego Sto bude pustena u produkciju. Ova faza ukljuCuje testiranje svih aspekata
dodatnih modula, optimizacije sustava te integraciju novih elemenata s postoje¢im dijelovima
platforme. Uz to, softverski tester ¢e provesti temeljno testiranje novih funkcionalnosti kako bi
identificirao eventualne bugove te ih ispravio i tako osigurao stabilnost i visoku kvalitetu

platforme prije nego Sto bude pustena u produkciju.

Cijeli tim aktivno sudjeluje u pripremama za lansiranje, Sto ukljucuje posljednje korake
optimizacije korisnickog sucelja i provedbu konacnih testiranja. Sveobuhvatna priprema za
pustanje platforme u produkciju predstavlja zavr§nu fazu razvoja, ¢ime se omogucuje Siroka
dostupnost i koristenje platforme unutar Logopedsko-rehabilitacijskog centra. Ovaj sprint
oznaCava kraj razvojnog ciklusa, a platforma je spremna za Siroku primjenu, pruZajuci
napredne terapijske alate 1 poboljSavaju¢i kvalitetu wusluge unutar Logopedsko-

rehabilitacijskog centra.
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Nakon zavrSetka petog sprinta, SCRUM tim organizira zavrs$ni sastanak kako bi ocijenio
postignuéa, identificirao izazove i prikupio povratne informacije. Ovaj sastanak omogucéava
svim ¢lanovima tima da podijele svoje iskustvo, iznesu prijedloge za unapredenje i raspravljaju
o eventualnim promjenama koje bi se mogle primijeniti u budué¢im fazama razvoja. SCRUM
master odraduje retrospektivu sprinta, fokusirajuci se na ono sto je tim naucio i kako se moze
poboljsati u buduénosti. Nakon uspjesnog zavrSetka petog sprinta i evaluacije timskih
postignuéa, Logopedsko-rehabilitacijski centar spreman je za pustanje platforme u produkciju.
Ovaj klju¢ni trenutak oznacava prelazak s faze razvoja na stvarno koriStenje platforme u
terapijskom radu. Sve funkcionalnosti, optimizacije i ispravci bugova provedeni tijekom
sprintova trebali bi rezultirati visokokvalitetnom platformom koja ¢e pruZiti podrSku

logopedima i korisnicima u njihovim terapijskim aktivnostima.

Pustanje platforme u produkciju, za Logopedsko-rehabilitacijski centar, predstavlja znacajan
korak prema ostvarivanju ciljeva poboljsanja kvalitete terapijskih usluga i pruZanju inovativnih

terapijskih alata.

Uvodenjem SCRUM okvira u Centar, predvida se da ¢e agilan pristup razvoju biti
implementiran kako bi se osigurala veca fleksibilnost u rjeSavanju dinamic¢nih projektnih
zahtjeva. OcCekuje se da ¢e se fokus s isporuke cjelokupnog projekta prebaciti na isporuku
inkrementalnih dijelova proizvoda, pruzaju¢i mogucnost ranijih isporuka dijelova rjeSenja
klijentu naruditelju u ranoj fazi razvoja. Oc¢ekuje se da ¢e ta promjena smanjiti rizik neuspjeha
projekta, a istovremeno omoguciti timu brze prilagodbe promjenama tijekom razvojnog
procesa. U buduénosti se ocekuje da ¢e SCRUM okvir biti preferirana opcija za dinami¢ne
projekte u Logopedsko-rehabilitacijskom centru, gdje se Cesto pojavljuju promjene u
zahtjevima 1 potreba brze prilagodbe. Ova agilna metoda bit ¢e implementirana s ciljem
stjecanja uvida unaprijed u Siru sliku, istovremeno poti¢uci iterativne promjene tijekom svih
faza razvoja i implementacije. U kontekstu menadZerskih uloga, predvida se da ¢e se ova
metoda u buducnosti dodatno prilagoditi novim zahtjevima. MenadZeri ¢e imati poboljSani
uvid u rad razvojnog tima, $to ¢e omogucavati pracenje napretka i suradnju na dnevnoj bazi.
Ocekuje se da ¢e agilan pristup pruZiti timu moguénost brZze reakcije na potrebe korisnika,

omogucujudi im da se prilagode trenutnim okolnostima i ostvare uspjesnije projekte.
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6.3. Razvoj i uporaba u buduénosti

Promatraju¢i poslovni proces razvoja novog proizvoda u promatranom Logopedsko-
rehabilitacijskom centru, primjecuju se odredene prednosti i nedostatci u samome procesu.
Koristenje SCRUM metodologije svakako bi predstavljalo prednost i pokazalo bi se izuzetno
uspje$nom u slucaju ovog poduzeca. lako se oc¢ekuje da bi metodologija poprili¢no dobro bila
implementirana u razvojne timove, prostor za dodatno unapredenje svakako postoji. Ova
¢injenica ne iznenaduje, buduci da se ipak radi o relativno mladom poduzecu, koje jos uvijek
uc¢i te samim time 1 radi na napretku i1 unapredenju nacina rada unutar organizacije.
Organizacija je svjesna nedostataka navedenih u nastavku te se njihovo rjesavanje smatra
prioritetom u budu¢em djelovanju poduzeca. Glavni nedostaci klju¢nog poslovnog procesa

razvoja softvera/platforme:

e Vlasnik proizvoda je ujedno i direktor poduzeca.
e  SCRUM master je suvlasnik poduzeca.

¢ Nedostatak kontinuiranog kontakta s korisnicima.

Prva dva nedostatka su usko vezana uz organizaciju SCRUM projektnog tima. lako je
organizacija tima i trenutno relativno efikasna, postojece stanje moglo bi se unaprijediti s
nekoliko preinaka. Trenutno je vlasnik procesa i voditelj projekta, vlasnik proizvoda, jedan od
direktora poduzeca. Kako je poduzece malo, nece predstavljati problem ¢injenica da tu ulogu
zauzme vodeca 0soba unutar organizacije. No s rastom poduzeca, odgovornosti za upravljanje
se povecavaju te direktor sve viSe svog vremena mora uloZiti na organizaciju poslovanja, brigu
0 zaposlenima te administrativne poslove, a sve manje na operativno djelovanje unutar
poduzeca. Shodno tome, u buduc¢im projektima (primjerice, izrada aplikacije) bi ulogu vlasnika
proizvoda trebao preuzeti neki vanjski dionik, a sliéno se moze reci i za trenutho SCRUM

mastera.

Glavni razvojni inzenjer 0S0ba je s najviSe iskustva u timu te osoba koja bi se najlakse
prilagodila novoj situaciji. Novo radno mjesto zahtijevalo bi nesto vise kontakta s korisnicima
1 neSto manje vremena provedenog direktno razvijajuéi proizvod, no prednosti bi bile
mnogobrojne. Takav tim bi postao jo§ samostalniji, a direktor poduzeca bi bio rastereceniji i
mogao bi se fokusirati na ostale zadatke koje je potrebno obaviti. Mjesto sadasnjeg voditelja
SCRUM-a upotpunio bi inZenjer - kontrolor kvalitete. Za ovu poziciju bitno je da osoba koja
obavlja tu funkciju, ostvaruje ucestali i dobar kontakt s krajnjim korisnikom i da razumije kako

aplikacija funkcionira. Upravo zato ju naj¢eS¢e upotpunjuju inzenjeri - kontrolori kvalitete,
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odnosno testeri aplikacija. To su osobe koje aplikaciju najbolje poznaju i razumiju njezino
funkcioniranje u stvarnome svijetu te primaju direktnu povratnu informaciju od korisnika
buduci da Cesto sluze kao svojevrsna korisnicka podrska klijentu. Tu ulogu moze preuzeti tim
programera koji ¢e raditi i na uspostavljanju samog softvera/platforme. Dakle, razmjenom
pozicija unutar tima, otvara se potreba za novim inzenjerom. U dogovoru s timom i
nadredenima odlucuje se hoce li se zaposliti inzenjer kontrolor kvalitete, razvojni inZenjer ili

mozda oboje.

Sljedeci problem koji se primjec¢uje unutar samog tima, jest nerazumijevanje funkcioniranja
aplikacije. Razvojni inZenjeri savrSeno razumiju kod koji programiraju, no vrlo ¢esto nemaju
doticaj s korisnikom 1 ne razumiju §to konkretno aplikacije koje razvijaju rade. Razumijevanje
okruZenje u kojima aplikacije rade te potreba njihovih korisnika vrlo je bitno 1 za sam razvoj.
Sto inZenjer bolje razumije potrebe korisnika, to ¢e i sama aplikacija biti bolja. Aplikacije su
pune razli¢itih funkcionalnosti koje obavljaju odredene zadatke. Te funkcionalnosti korisniku
mogu biti prikazane na vrlo jednostavan 1 intuitivan nacin ili na kompliciran i nerazumljiv
nacin. Oba nacina mogu funkcionirati savr§eno pozadinski, u kodu. No, ono §to valja imati na
umu jest da je softver proizvod koji ¢e koristiti krajnji korisnik te da funkcionalnosti trebaju
imati smisla upravo njemu. U tom procesnom timu, kontakt s korisnikom ostvaruje troje ljudi
— sadasnji vlasnik proizvoda, SCRUM master i inzenjer kontrolor kvalitete. Oni, uz vlastite
poslove, obavljaju dio korisnicke podrske ovog proizvoda. Taj kontakt s korisnicima se moze
pokazati kao znacajna prednost buduc¢i da sve primjedbe i Zelje korisnika zavr$e u product

backlogu, odnosno prije ili kasnije postanu nove znacajke i unapredenja aplikacije.
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7. ZAKLJUCAK

Predmet diplomskog rada je SCRUM agilna metodologija upravljanja projektima, s naglaskom
na njezinoj primjeni u kontekstu razvoja softvera za Logopedsko-rehabilitacijski centar.
SCRUM je posebno istaknut zbog svoje sposobnosti prilagodbe dinami¢nim okolnostima,
suradnje te inkrementalnog razvoja proizvoda. Fokus istrazivanja stavljen je na razumijevanje
osnovnih principa, prakse i prednosti SCRUM-a, posebno kada se primjenjuje u projektima
koji zahtijevaju timski rad i1 brzo prilagodavanje promjenama. Shodno tome, cilj diplomskog
rada bio je analizirati utjecaj primjene SCRUM agilne metodologije na razvoj softverske
platforme Logopedsko-rehabilitacijskog centra. Kroz analizu primjene SCRUM metodologije
u projektu razvijanja platforme za Logopedsko-rehabilitacijski centar, rad je imao za cilj pruziti
temeljito razumijevanje kako se SCRUM moze prilagoditi specificnim zahtjevima projekta
razvoja softvera za logopedske potrebe. Takoder, cilj je bio i identificirati prednosti agilnog
pristupa, izazove s kojima se timovi mogu suociti 1 lekcije koje se mogu nauciti iz primjene

SCRUM-a u ovom konkretnom kontekstu.
Rad je odgovorio na sljedeca istrazivacka pitanja postavljena u uvodu:

e IP1: Koji se osnovni principi i prakse SCRUM agilne metodologije mogu primijeniti

u projektu?

U kontekstu projekta, primjena SCRUM agilne metodologije pocinje definiranjem kljucnih
principa koji oblikuju radni okvir. Osnovni principi ukljucuju iterativni pristup razvoju, ¢esto
nazvan sprintovima, koji omogucuje timu redovitu reviziju, prilagodbu 1 isporuku inkrementa
proizvoda na kraju svakog sprinta. Transparentnost, inspekcija i prilagodba ¢ine temeljnu
filozofiju SCRUM-a. U konkretnom projektu, ti principi su se pokazali klju¢nima u
optimizaciji komunikacije unutar tima, jer omogucuju redovite revizije i prilagodbe prema
potrebama projekta. Dodatno, prakse poput redovitih sastanaka, poput dnevnih sastanaka i
pregleda sprinta, doprinose timskoj suradnji, identificiranju prepreka te osiguranju da projekt
ide u Zeljenom smjeru. Kontinuirano poboljSanje, jedan od klju¢nih principa SCRUM-a,
dodatno potice refleksiju i prilagodbu tijekom cijelog ciklusa razvoja. Ovaj pristup omogucava
bolje ispunjavanje zahtjeva projekta, ¢ime se osigurava visoka razina kvalitete u isporu¢enom

proizvodu.
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e IP2: Koje su prednosti agilnog pristupa, posebno primjene SCRUM-a, u odnosu na

tradicionalne pristupe upravljanju projektima?

Agilan pristup, s naglaskom na SCRUM metodologiji, donosi niz prednosti u usporedbi s
tradicionalnim pristupima upravljanja projektima. Osnovna prednost proizlazi iz sposobnosti
agilnih metoda da se prilagode dinami¢nim promjenama u zahtjevima projekta. U konkretnom
promatranom projektu, gdje je vaznost fleksibilnosti i brze prilagodbe velika, SCRUM je
omogucio kontinuirano uskladivanje s evoluiraju¢im zahtjevima klijenta. Takoder, agilni
pristup potice blisku suradnju izmedu ¢lanova tima, klijenta 1 vlasnika proizvoda, Sto doprinosi
boljoj komunikaciji 1 brzem rjeSavanju eventualnih problema. Iterativni ciklusi omogucuju
redovite isporuke vrijednosti klijentu, povecavaju¢i zadovoljstvo klijenta 1 omogucujuci
pravovremenu provjeru napretka projekta. Uz to, transparentnost koja proizlazi iz redovitih
inspekcija 1 prilagodbi omogucuje donoSenje informiranih odluka temeljenih na stvarnim

podacima, ¢ime se smanjuje rizik od neuspjeha projekta.

e [P3: Koji su izazovi 1 ograni¢enja s kojima se timovi mogu suociti prilikom primjene

SCRUM-a u projektu razvoja Logopedskog centra?

Unato¢ brojnim prednostima, primjena SCRUM-a u projektu razvoja Logopedskog centra
suoCava se s odredenim izazovima i ograni¢enjima. Specifi¢nosti logopedskih projekata, kao
Sto su kompleksnost medicinskih informacija 1 individualne potrebe pacijenata, mogu otezati
precizno definiranje zahtjeva i prioriteta. Ovaj izazov posebno je izraZzen u agilnom okviru gdje
se zahtjevi Cesto mijenjaju tijekom razvoja. Takoder, angazman Krajnjih korisnika, u ovom
slucaju logopeda i pacijenata/klijenata, zahtijeva dodatne napore zbog specifi¢nosti njihovih
uloga i radnog okruZenja. Osim toga, potrebna je edukacija svih dionika o SCRUM-u kako bi
se osigurala adekvatna suradnja i razumijevanje uloga. U kontekstu logopedskog projekta, gdje
su ¢lanovi tima Cesto fokusirani na medicinske aspekte, uskladivanje s agilnim nacelima moze
zahtijevati dodatnu podrsku i obuku. S obzirom na specifi¢nosti zdravstvenog sektora,
potrebno je pazljivo upravljati pravilima o privatnosti i sigurnosti pacijentovih/klijentovih
podataka, $to moze ograni€iti odredene aspekte transparentnosti i dijeljenja informacija unutar

tima.

e |P4: Koje su dobre prakse odnosno naucene lekcije i stvarni primjeri primjene

SCRUM-a u projektu Logopedskog centra?

Primjena SCRUM-a u Logopedskom centru donijela bi brojne dobre prakse, naucene lekcije

te konkretne primjere koji bi doprinijeli uspjeSnom vodenju projekta. Jedna od kljucnih
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dobrobiti bila bi povecana transparentnost u radu tima. Redoviti SCRUM sastanci, poput
dnevnih sastanaka, omogudili bi svim ¢lanovima tima da budu informirani o napretku,
izazovima i prioritetima. Takoder, implementacija SCRUM-a potaknula bi intenzivniju
suradnju medu ¢lanovima tima i dionicima projekta. Jasnije definirane uloge unutar SCRUM
tima, poput vlasnika proizvoda i Scrum mastera, pridonijele bi boljoj organizaciji i
uskladenosti svih sudionika. Naucene lekcije obuhvacaju vaznost kontinuirane edukacije svih
ukljucenih strana o agilnim nacelima 1 SCRUM metodologiji. Obuka je klju¢na za
razumijevanje procesa, uloga i principa kako bi se svi ¢lanovi tima osjecali sigurno u primjeni
novog pristupa. Takoder. uspostavljanje redovitih retrospektiva omogucilo je timu refleksiju
na postignuto, identificiranje poboljSanja 1 implementaciju promjena koje su pridonijele

optimizaciji rada.
Naposljetku, sljedeca hipoteza je potvrdena:

H1: Upotreba SCRUM agilne metodologije u projektima razvoja dovodi do poboljSanja

timskog rada, komunikacije i suradnje izmedu razli¢itih dionika uklju¢enih u projekt.

Implementacija SCRUM-a ¢esto rezultira znaajnim poboljSanjima u dinamici tima. Redoviti
SCRUM sastanci, kao $to su dnevni sastanci, sprintovi i retrospektive, pridonose otvorenoj
komunikaciji medu ¢lanovima tima. Jasnije definirane uloge poput SCRUM mastera i vlasnika
proizvoda olaksavaju raspodjelu odgovornosti i jacaju komunikacijske kanale unutar tima. S
obzirom na koncept inkrementalnog razvoja, Ceste iteracije i dostava funkcionalnosti tijekom
sprintova poticu stalnu suradnju izmedu razli¢itih dionika projekta. Ukljucivanje klijenata,
korisnika 1 ostalih dionika u proces donosenja odluka i feedback tijekom cijelog razvojnog
ciklusa, poboljsava razumijevanje potreba i o¢ekivanja, ¢ime se dodatno jaca timski rad i

suradnja.

Naposljetku, teorijski 1 prakticni dio rada pokazao je kako uspjeSna primjena SCRUM-a ne
ovisi samo o metodologiji, ve¢ 1 o kulturi organizacije, angazmanu tima te sposobnosti
prilagodbe specifi¢nostima projekta. Kroz paZzljivo vodenje i podrsku, SCRUM moZze djelovati
kao katalizator za poboljSanje timskog rada, komunikacije i suradnje u projektima razvoja.
Dakle, prema dostupnim spoznajama, upotreba SCRUM agilne metodologije znacajno
doprinosi poboljSanju timskog rada, komunikacije i suradnje u projektima razvoja, Sto

potvrduje postavljenu hipotezu.
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