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1. Uvod

Scrum metodologija razvoja informacijskih sustava predstavlja moderan nacin pristupu
razvoja programskih rjeSenja. Velik utjecaj ima na stvaranje radne okoline kako bi sam
process razvoja bio kvalitetniji. PonajviSe zbog naglih promjena na samom trzistu i
brzoj dinamici s kojom se svakodnevno susrecemo. Koristeéi specificha pravila ali
istovremeno dajuci programerima odrijeSite ruke u toku samog procesa Scrum
predstaclja jedan vrlo prilagodljiv i u€inkovit pristup razvoju proizvoda. Medutim sama
metodologija se moZe primijeniti u bilo kojoj grani gdje se radi na proizvodnji nekog
kompleksnog proizvoda, pa €ak i na razne okoline gdje previada velika dinamika uz

promjene prioriteta u kratkim vremenskim rokovima.

Vecina danasnijih tvrtki se mora prilagodavati trZistu i uvjetima na njemu. Konkurencija

je velika, zahtjevi na samom trzidtu sve su vedéi, a dinamika je sve brza.

Cilj ovog rada je upoznati samu metodologiju, procese koji se javljaju, pravila koja su
postavljena, te ostale Cimbenike koji ovaj pristup €ine ucinkovitim u danasnje vrijeme.
Nakon samog uvoda i upoznavanja Scrum metodologije, njenim nastankom, procesom
koji kroz ponavljane akcije stvara napredak u svakoj iteraciji. Clanovima koji samo
organizirajuéi se, prateCi pravila i dogadaje stvaraju ogromne napretke u samom

pristupu radu, pa tako i na cijelom proizvodu.

Nakon upoznavanja s teorijom metodologije slijedi praktiCan primjer koji cijelu
metodologiju smjesta u jednu specificnu i vrlo dinamicnu okolinu. Prakti¢ni primjer
prikazuje okolinu Sistemskih Administratora kompleksnih informacijskih sustava koji
se svakodnevno susre¢u s raznim problemima. Te se oni prilagodavaju $to vecoj
automatizaciji ponavljaju¢ih zadataka, kako bi si olakSali svakodnevni rad a uz to

odrzavajuci i unapredujuéi sustav na kojem svakodnevno rade.

ZakljuCak na samom kraju rada donosi opis ucinkovitosti metodologije u specificnoj

okolini iz samog primjera.



2. Scrum Metodologija

Za bolje razumijevanje Scrum metodologije i utjecaj na razvoj informacijskih sustava
odredenu paznju potrebno je posvetiti Agilnim metodama razvoja, jer Scrum

predstavlja jednu od metoda Agilnog razvoja.

2.1. Agilne metodologije razvoja informacijskih sustava
Agilni pristup razvoja informacijskih sustava predstavlja moderni pristup razvoju, koji
je prilagoden danasnjem tempu na trziStu i naglim promjenama koje se na njemu
javljaju. Vecina agilnih metoda teZi tome da smanji rizik pri razvoju informacijskih
sustava pocCevsi od: prekoraCenja vremenskih rokova, programskih greSaka,

zastarijevanja tehnologija i slicno...

Oslanjaju¢i se na takozvane iteracije, to jest razvoj gotovih rjeSenja u kratkim
vremenskim periodima. Svaka iteracija je zasebni cjeloviti projekt programske podrske
koja je ujedno i maniji dio cijelog informacijskog sustava, pa se iz tog razloga ne moze
re¢i da je ona ujedno i gotov proizvod. Ona predstavlja jedan sastavni dio cijelog

informacijskog sustava.

Projekti koji se razvijaju nekom od agilnin metoda nakon svake iteracije nastoje
proizvesti novu verziju programa. Na taj naCin svakom iteracijom program odnosno
informacijski sustav postaje bogatiji i napredniji za odredenu funkcionalnost koja se
prethodno razvijala. Svaka iteracija zapocinje planiranjem, zatim analizom zahtjeva,
dizajnom, kodiranjem, testiranjem i za kraj zavrSava dokumentiranjem odredene

funkcionalnosti koja unaprjeduje ukupni sustav.

Komunikacija u realnom vremenu ima jako veliku vaznost kod agilnih metoda razvoja,
koja se Cesto odvija licem u lice, a puno je manje paznje posveceno na izradu
dokumentacije. Velika vaznost je posveéena na direktnu komunikaciju klijenta odnosno
narucitelja programskog rjeSenja s timom programera koji izraduje programsko
rjeSenje za klijenta. Klijenti su naj¢eSce direktni narucitelji, manageri, poslovni
analitiCari, zaposlenici drugih odjela poduzec¢a, odnosno netko tko ima potrebu za

programskim rjeSenjem.



Veliki naglasak kod agilnih metoda spada na proces upravljanja koji ima funkciju da
prati i nadzire, kao glavni pokazatelj napretka cijelog projekta. Poslijednje u kombinaciji
s teZznjom prema komunikaciji licem u lice, pokazatelj je da agilne metode imaju jako

malo pisane dokumentacije u odnosu na druge metode razvoja.

Agilne metode razvoja programskih rieSenja se okarakteriziraju kao prilagodljivi tip
razvoja, jer se brzo i u€inkovito prilagodavaju na promjene koje se javljaju u stvarnosti
vezano za projekt na kojem se primjenjuju. Tim strunjaka koji razvoj temelji na agilnim
metodama nalaze se u situaciji da znaju samo na ¢emu trenutno rade i koji su im ciljevi

u narednom periodu od priblizno 14 dana.

Stru€njaci koji sudjeluju u razvoju nemaju predodzbu kakva ¢e biti finalna slika
proizvoda u nerdnim mjesecima, Cesto zadanim rokom isporuke krajnjeg, gotovog
proizvoda. UsredotoCeni su na trenutne i kratkoro€ne ciljeve, $to je i srz prilagodljivost
prema okolini u razvoju programskih rjeSenja. Dobra ucinkovitost agilnog razvoja
uocena je kada broj ¢lanova unutar jednog razvojnog tima ne prelazi brojku od 10,

takoder je bitan Cimbenik da koriste jednu lokaciju na kojoj se sastaju povodom razvoja.

Projekti na koje se preporucuje agilna metoda €esto su projekti nepredvidljivih ili brzo
mijenjajucih zahtjeva od narucitelja. Kod velikih projekta Cest je slu€aj postojanja veceg
broja heterogenih timova, a svaki od timova radi ha zasebnom dijelu projekta da bi se

u konacnici sve spojilo u jednu zajednicku cjelinu.

2.2. Povijest Scrum metodologije
Sama metodologija ima nekoliko znacajnih dogadaja koji su kroz povijest imali veliki

utjecaj na razvoj metodologije, njeno stvaranje, te na koncu formiranje i unapredenje.
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Slika 1: Najznacajniji povijesni Scrum dogadaji. Izvor: www.slideshare.net , www.scrumalliance.org

Scrum predstavlja najpopularniju agilnu metodu razvoja informacijskih sustava.
Predstavili su ga ranih 90-ih godina pros$log stolje¢a Jeff Stherland i Ken Schwaber.
Medutim Scrum svoje korijene vuce jos iz 70-ih godina podrijetiom iz Japana. Pod

nazivom Sashimi! modelu kriju se korijeni danasnjeg Scrum-a kakvog poznajemo.

»oredinom 80-tih godina Hirotaka Takeuchi i llkujiro Nonaka definirali su fleksibilan i
sve obuhvatnu strategiju izrade proizvoda gdje razvojni tim radi kao jedna cjelina kako
bi postigli zajednicki cilj. Opisali su inovaciju kao pristup za razvoj proizvoda kojeg su
nazvali holisticki ,rugby“ koncept, ,gdje jedan tim pokusSava prijeci jednu razdaljinu kao
cjelina, dodajuéi loptu nazad i naprijed. Bazirali su svoj koncept na proizvodnji i analizi
pojedinih slu€aja iz razli€itih industrija. Takeuchi i Nonaka su predlagali da taj pristup
razvoja ne smije biti kao sekvencijalni Stafeta, ve¢ bolje da bude analogan kao i igra
rugby gdje cijeli tim radi zajedno, dodajuci loptu nazad i naprijed dok se kre¢u kao

jedna jedinica preko terena.“?

1 sashimi — japansko jelo od svjeZih morskih plodova narezanih na tanke listice
2 Satpathy Tridibesh, Scrum body of knowledge, SCRUMstudy™, Phoenix, Arizona, 2003.,str. 3.
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Japanska tvrtka Xerox je u to doba koristila klasi¢an sekvencijalni vodopadni (Eng.
Waterfall) model za izradu svojih fotokopirnih uredaja. Vodo padni model predstavlja
metodu gdje se faze izrade izvrSavaju toCno planiranim redoslijedom i tek kada jedna
faza zavrsi krece se u radove sa novom fazom Sto znatno produljuje proizvodni proces.
Nakon sto je koriStenje gore navedenog modela razvoja dovelo do spoznaje da takav
model nije adekvatan za brzZe i jednsotavnije isporucivanje gotovih rjeSenja, inzenjeri
su dosli do ijdeje da preklapaju faze izrade, tj. da se viSe faza odvija istovremeno. To
je zahtjevalo potrebu za puno vecom komunikacijom i interakcijom izmedu odjela
(istrazivacki, razvojni, testni, prodajni...), a to je ujedno i jedna od najznacajnijih

osobina agilnih metodologija.

Ovakav pristup na koncu doveo je do pozitvinih rezultata u samoj proizvodnji: kraci
rokovi trajanja, veéa fleksibilnost prema promjenama, promocija odgovornosti i
suradnje, razmjena informacija klju€nih za proizvod izmedu razli€itih timova koji rade
na istom proizvodu, do u konachnici kvalitetnijeg proizvoda. Model Sashimi je u kratkom
vremenu evolvirao na nacin da umjesto preklapanja susjednih faza razvoja preklapa
vise faza istovremeno, a Clanovi tima koji sudjeluju u razvoju na razliCitim fazama
zajednicki dolaze do cilja. Model je postao dominantan, pa nije trebalo dugo da i druge

Japanske tvrtke preuzmu istu metodologiju razvoja (npr. Honda i Canon).

Agile Manefisto

Agilne metode razvoja predstavljaju skup metoda kojima se razvijaju programske
podrske. Od 11. do 13. veljae 2001. godine se sastalo sedamnaest licnosti na jednom
skijalistu imena Snowbird na planini Wasatch u blizini americkog grada Utah. Ti ljudi
bili su poznati u svijetu po razli€itim metodama pristupa agilnog razvoja programskih
rieSenja. Kao S$to su npr. predstavnici Extreme Programming, SCRUM, DSDM,
Adaptive Software Development, Crystal, Feature-Driven Development, Pragmatic
Programming i drugi. Dugo su raspravljali kako bi se usuglasili, oko osnovnih nacela
za sve gore navedene metode te stvorili tako zvani ,Agile Manifesto®, koji danas
predstavlja osnovnu definiciju agilnog pristupa razvoja informacijskih sustava i
programskih podrska. Ljudi nazo¢ni na tom sastanku bili su: Kent Beck, Mike Beedle,
Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James
Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C.

Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland i Dave Thomas.



Osnovna nacela na kojim se temelji Agile Manifesto:

- Zadovoljstvo narucitelja je prioritet koji se postize vrlo ranim i neprekidnim
dostavljanjem programskih rjeSenja koji imaju svoju vrijednost
- Promjene na trzistu ili promjene zahtjeva narucitelja u bilo kojem trenutku ne
predstavljaju problem u razvoju i uvijek im se moze prilagoditi
- Isporuka upotrebljivih gotovih programskih rieSenja je u Sto krac¢im vremenskim
periodima, od nekoliko tjedana do nekoliko mjeseci
- Tokom cijelog razvoja projekta razvojni inZenjeri i poslovni ljudi moraju
svakodnevno zajedno raditi
- Motivacija pojedinaca je osnova ostvarivanja projekta, koja se osigurava na
nacin da je osigurano potrebno okruzZenje i njima potrebna podrska, te im se
posao prepusta s povjerenjem
- Razgovori koji se vode licem u lice najucinkovitiji su nacin prijenosa informaciju
prema razvojnom timu i unutar tima.3
Promatrajuci naCela koja su definirana unutar ,Agile Manifesto® mozemo primijetiti da
je cijela metodologija orijentirana na zadovoljstvo svih sudionika unutar razvoja
programskih rieSenja i prateci ta nacela razvijaju se kvalitetni proizvodi. Medutim da_li
je tako nesto u praksi uopce izvedivo te kolika je ulinkovitost takvog pristupa. Jer

sigurno je jako tesko pratiti sva definirana nacela.

Scrum Alliance je osnovan je 2001. godine te je najveca, najcjenjenija i najutjecajnija

organizacija za €lanstvo i certificiranje u agilnoj zajednici.

Njihova je vizija "Preobraziti svijet rada", s zadatkom usmjeravanja i poticanja
pojedinaca, voda i organizacija s praksama, nacelima i vrijednostima koji stvaraju

radna mjesta koja su radosna, prosperitetna i odrziva.*

SAFe - Scaled Agile Framework je slobodno otkrivena on-line baza znanja
dokazanih uzoraka uspjeha. Za ljude koji grade najvaznije svjetske programe i
sustave. PomaZzZe tvrtkama u rjeSavanju problema tokom razvoja i isporuke

programskih rije$enja kako bi u najkracem roku bili produktivni.®

,Prema rugby konceptu ,Scrum® (gdje se jedna skupina igra¢a okuplja za ponovno

3 Agile Manefisto, http://agilemanifesto.org/. 18.12.2017.
4 About Scrum Alliance https://www.scrumalliance.org/about-us 20.12.2017.
5> SAFe http://www.scaledagileframework.com/what-is-safe/ 15.01.2018.
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pokretanje igre) je predstavljen unutar proizvoda kako bi opisao autorov prijedlog da
razvoj proizvoda bi trebao imati ukljucen ,kretanje Scrum-om niz teren“.“®¢ Naziv Scrum
svoje porijeklo vuCe iz rugby-ja, te predstavlja trenutak u toku utakmice kada se lopta
vraca u igru a igraci obiju momcadi se strateski postavljaju na gomilu u borbu za posjed
lopte. Sam scrum je orijentiran na funkcionalnost tima da bi ostvarili fleksibilnost

sustava u okolini koji se neprestano mijenja.

Buduci da scrum uklju€uje upravljacke aktivnosti koje sustavno uoCavaju nedostatke u
razvoju automatski poboljSava postojeci inZenjerski postupak. Scrum se Cesto naziva
metodologijom, medutim on to nije. Scrum je okvir (Eng. Framework), metodologije
razvojnog procesa koji sluzi za upravljanje razvojnim procesom. Uporabom Scrum-a
mi ne definiramo detalje procesa, vec¢ razvojni tim ljudi stvara proces prilagoden sebi i
uvjetima. Scrum je razvijen kroz primjenu empirijskih i teorijskih nacela kontrole
procesa razvoja sustava moderne industrije, Cime je omogucio upravljanje i reguliranje

procesima razvoja informacijskih sustava.

Osnovni temelji empirijske kontrole procesa Cine transparentnost, kontrola i
prilagodba. Korisnici Scrum-a moraju Cesto kontrolirati artefakte, te napredak prema
cilju kako bi lakS8e uoCavali moguée pojave nezeljenih odstupanja ¢ime postizu
temeljnu kontrolu. Prilagodljivost je uocljiva unutar korekcija proizvoda ukoliko su
potrebne kako bi smanijili i minimizirali moguéa odstupanja. Artefakti predstavljaju listu
zadataka koje je potrebno implementirati na proizvodu. Komunikacija na redovitim
sastancima koji su svakodnevni, rasprave o teku¢im problemima, te obecanja Sto Ce
se odraditi do sljedecCeg sastanka Cine srz stojecih i kratkih sastanka medu Clanovima
tima. Cime se stvara povjerenje izmedu &lanova tima (poslovni analiti¢ari, testeri,
programeri, dizajneri...) Rezultat toga su zadovoljni ¢lanovi, $to osigurava brzi i
kvalitetniji razvoj, ¢ime se ujedno zadovoljava narucitelja i korisnika programskog

proizvoda.

Ove karakteristike Cine Scrum vrlo jednostavnim, lako razumljivim i vrlo Cvrstim
razvojnim procesom Koji je usredotoCen na bitne funkcionalnosti koje razvojni tim sam

procijeni da moze implementirati.

6 Prijevod iz: Satpathy Tridibesh, Scrum body of knowledge, SCRUMstudy™, Phoenix, Arizona,
2003.,str. 3.



2.3. Scrum Proces
Scrum proces predstavlja skup radnji koji se odvijaju odredenim redom, odnosno
slijedom kako bi se proizveo jedan inkrement samog proizvoda. Od samog pocetka

ideje proizvoda pa do konacnog gotovog proizvoda koji je spreman za isporuku.
Elementi koji Cine Scrum proces su:

- Scrum tim
- Scrum dogadaji
- Scrum Artefakti

Svaki od tih elemenata je detaljnije opisan u daljnjem tekstu. ,Svi ovi elementi se drze
u jednoj cjelini uz pomo¢ pravila, koje najve¢im dijelom Scrum tim sam postavlja i

prema kojima se svi sudionici moraju jednako drzati.“’

b Sewts 3 the

Managers, Execs
g. e Daily Standup

Scrum Meeti
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i Master 9
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S Team selects Task
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Slika 2: Scrum Proces. lzvor: https://www.linkedin.com/pulse/20141021025927-21583419-mobile-

development-using-agile-scrum/

Sa slike je vidljivo da cijeli proces zapocinje samom idejom o nekom proizvodu. Ideja

se prenosi na Product Owner-a8 koji sastavlja Product Backlog® odnosno popis svih

7 Scrum Proces — prijevod iz: Joachim Goll und Daniel Hommel, Mit Scrum zum gewiinschten System,
Springer Vieweg, Wiesbaden, Njemacka, 2015, str. 87

8 Product Owner, Eng. Vlasnik Proizvoda
° Product Backlog, Eng. pozadinska lista proizvoda. Koja u naSem slucaju predstavlja listu
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elemenata koje taj proizvod treba sadrzavati kako bi u konacnici predstavljao
funkcionalnu i smislenu cjelinu da zadovolji sve potrebe narucitelja odnosno korisnika.
Nakon izrade samog Backloga (koji se s vremenom nadopunjava, mijenja i
prilagodava) Product Owner sa Scrum timom planira sprint. ,Sprint predstavlja ciklus
prema kojem se vrSi razvoj. U tom vremenskom periodu Scrum team/razvojni tim
odraduje razvoj odredenih funkcionalnosti sa Product Backloga u jednu cjelinu koja je
potencijalno isporuciva i predstavlja dio proizvoda.“!® 1z samog planiranja sprinta
nastaje Sprint Backlog koji predstavlja zadatke koji su prema prioritetima izabrani i
trebaju biti izvrSeni u sljede¢em razvojnom ciklusu odnosno sprintu. Kada sprint
zapocne razvojni tim krece sa izvrSavanjem planiranog i predvidenog posla. Veliku
ulogu ovdje ima Scrum Master koji pomaze timu u cijelom razvoju. Te sa njima vodi
svakodnevne sastanke na kojima raspravljaju 0 samom razvoju i sa kojim problemima
se susrecu kako bi si medusobno pomogli u izvrSenju cilja tog sprinta. Po zavrSetku
sprinta oCekuje se da su svi zadaci/funkcionalnosti sa Sprint Backloga razvijene,
testirane, dokumentirane i spremne za isporuku. Na samom sprint review-u se radi
oCitanje izvrSenog posla. Dogada se da sam tim nije bio u moguénosti izvrSiti odredene
zadatke koje su predvidene zbog nekih vanjskih utjecaj na koje nisu mogli utjecati, te
se takvi zadaci vracaju nazad na Product Backlog. Sprint Retrospektiva predstavlja
dogadaj gdje se tim fokusira na sam ciklus koji je iza njih te analiziraju cijeli vremenski

period te pokuas$avaju pronaci odgovore postavljajuci si pitanja:

- Sto smo dobro napravili?

- Sto smo lo3e napravili?

- Kako smo mogli bolje?

- Sto mozemo promijeniti?
Takvim pristupom i analizom stvaraju sebi okolinu koja im odgovara kako bi vec¢
sljedeca iteracija sprinta bila kvalitetnija i produktivnija. Te sami sebe unaprjeduju kao

tim i prilagodavaju okolini unutar koje rade na razvoju proizvoda.

Sprintevi na jednom proizvodu se ponavljaju dok svi zadaci sa Product Backloga nisu

izvrSeni i kompletirani. Kompletiranjem svih zadataka na kraju je vidljiv potpuno

funkcionalnosti koje neki proizvod treba imati

10 Sprint — prijevod iz: Joachim Goll und Daniel Hommel, Mit Scrum zum gewtlinschten System,
Springer Vieweg, Wiesbaden, Njemacka, 2015, str. 87



funkcionalni, testirani i dokumentirani proizvod koji je odredene funkcionalnosti stjecao
kroz cijeli proizvodni proces.

2.4. Scrum Tim
Za razliku od klasi¢nih metoda upravljanja projektima, Scrum ne posjeduje i nema

potrebu za voditeljem projekta, projektnim menadzerom ili timskim voditeljem.
Scrum tim se sastoji od tri glavne uloge:

- Vlasnik proizvoda
- Scrum Master

- Razvojni tim

THREE MAIN SCRUM ROLES

................................................................................... R

PRODUCT
OWNER

Slika 3: Tri osnovne uloge u Scrum-u. Izvor: www.smartsheet.com.
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Ove tri osnovne uloge su ravnopravne izmedu sebe i imaju svaka svoju odgovornost.
Vlasnik proizvoda je zaduzen za viziju projekta, odredivanje prioriteta te zahtjeva,
kontrolu nad troskovima te isplativosti ulaganja u sam proizvod. Vrlo je bitno da Vlasnik
proizvoda precizno i temeljito prenosi informacije prema Scrum Masteru i Scrum timu
sa Sto jasnijim pogledom i predodzbom prema samom proizvodu. Scrum Master
rleSava razne problematike koje se pojavljuju tokom razvoja, nosi odgovornost o
pravilnom provodenju metodologije i poStivanju pravila iste. Takoder upucuje cijeli tim
u daljnji razvoj. Scrum tim predstavlja samo organiziraju¢u jedinicu koja je odgovorna
za razvoj i kvalitetu proizvoda. Osim ove tri glavne uloge postoje joS promatraci ili

savjetnici odnosno Stakeholder-it! koji prate razvoj projekta.

2.4.1 Vlasnik Proizvoda
Jedna od najvaznijih uloga, kako bi Scrum metodologija bila uspjeSna u realizaciji i
stvaranju projekta, Cini vlasnik proizvoda, koji Cini sucCelje izmedu tima i drugih
zainteresiranih strana odnosno Stakeholder-a. MoZze se reci da u tvrtkama koje koriste

Scrum metodologiju zadaci i odgovornost koju ima vlasnik proizvoda nikada nisu isti.

Ulogu vlasnika proizvoda preuzimaju specificne osobe sa odredenim vjestinama koje
moraju proci i odredeni trening, kako bi preuzeli veliku odgovornost na sebe. Uloga

vlasnika tima je ujedno i najkompleksnija uloga u izvedbi te procedure.

Vlasnik proizvoda se Cesto nalazi u ,borbama“ na dvije strane. Dok tim u odredenom
vremenskom periodu radi na projektu zasti¢eni od Scrum Master-a. Vlasnik projekta
se bavi marketingom, menadzmentom ili korisnicima od kojih izvlaci razne informacije
(pogled korisnika na aplikativno rieSenje te njegove potrebe) koje su mu potrebne kako
bi se mogli stvoriti preduvjeti za razvoj software-a koje zatim mora Sto preciznije
prenijeti timu. Vlasnik proizvoda takoder je i odgovoran o povratu uloZenih sredstava.
Zatim potvrduje gotova rjeSenje, provjerava kvalitetu te dali je prihvatljivo programsko

rieSenje za krajnjeg korisnika ovisno o tocki gledista.

Takoder odlu€uje o vaznosti pojedinog svojstva u odnosu na prioritete kako bi Sto bolje
tim shvatio kako bi proizvod trebao izgledati te koja je konac¢na vizija krajnjeg projekta.

Buduci da tim mora $to ucinkovitije raditi, to vlasnik proizvoda mora brzo reagirati sa

11 stakeholder — zainteresirana strana, dionik, nositelj interesa, vlasnik udjela, udioni¢ar, udjelniéar itd.
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povratnim informacijama. Stoga on ispunjava ulogu komunikatora, te je stalno u
kontaktu sa svim Stakeholder-ima odnosno zainteresiranim stranama, sponzorima te
za kraj i sa projektnim timom. Uostalom to i je njegov zadatak da koordinira financijsku
stranu razvoja proizvoda, $to uspjeSno provodi kroz kontinuiran rad i stvaranjem

prioriteta kroz odredene radnje.

Svi ti raznovrsni zahtjevi pokazuju koliko ja vazan odabir odnosno izbor prave osobe
za uspjesnost projekta. Vlasnik proizvoda unutar Scrum-a nije samo menadzer, vec je

i vlasnik zbog €ega je on direktno odgovoran za cijeli proizvod.

Responsible Cares about
for the product user m?eds and
success business

goals

Guide the
project in the
correct
"direction"

Good team player
Collaborates with
the development
team and
stakeholders

Slika 4: Osobnosti Vlasnika proizvoda. Izvor: www.quickscrum.com

Biti vlasnik proizvoda znaci:

- Preuzeti odgovornost za uspjeh proizvoda koji mu dostavlja razvojni tim
- Donositi poslovne odluke velikih vaznosti prema prioritetima

- Voditi projekt u pravom smjeru

- lzvrstan timski igrac¢

- Prenijeti viziju projekta prema Razvojnom timu (Eng. Scrum team)

- Brine o potrebama korisnika i poslovnim ciljevima

- Vlasnik proizvoda mora posjedovati znanja iz razli¢itih domena

- Kontrolira rezultate i provjerava kvalitetu proizvoda

- Brzo reagira sa povratnim informacijama

- Komunicira na kontinuiranoj osnovi sa svim zainteresiranim stranama,
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financijerima te timom

- Takoder kontrolira i cijelu financijsku stranu proizvoda odnosno projekta.

- Ima vaznu ulogu u izradi te odrzavanju liste ,Product Backlog-a“ (vidi str. 24.),
te se brine da svi koji sudjeluju u projektu i razumiju radne zadatke naznacene
na njemu.

- Njegova je konacna odluka o redoslijedu zadataka razvrstanih po prioritetima iz
Product Backlog liste, te procjenjuje koliko je napora potrebno uloziti za
izvrSavanje pojedinih zadataka sa liste kako bi se zadatci mogli programski

implementirati od razvojnog tima u odredenom vremenskom periodu.

2.4.2 Scrum Master
Ve¢ samo ime nam govori kako Scrum Master zapravo nije voditelj tima. Voditelj tima
najceSce predstavlja osobu koja vodi tim i postavlja zadatke, dok Scrum Master

promatra da tim izvrSava zadatke prema Scrum metodologiji.

On se ne mijeSa u razvoj proizvoda, ve¢ sudjeluje kao savjetnik Scrum timu. Aktivho
se uklju€uje ako netko od Clanova tima ili od zainteresiranih strana (Eng. Stakeholder)
ne postuje u cijelosti pravila Scrum-a. Dok voditelji timova Cesto dodjeljuje zadatke i
snosi odgovornost za njihovo provodenje, iskusni Scrum master unutar cijelog procesa
daje impulse i savijete timu kako bi ih usmjerio na pravi put da bi u konaénici koristili

najbolje metode i tehnologije za dobrobit proizvoda i projekta.

Njegovo djelovanje na tim je viSe usmjereno prema savjetniku tima nego voditelju tima.
Glavni zadatak mu je da vodi tim kroz Scrum process te pomaze opcéenito razvojnom
timu da u globalu stvore uspjesnu dinamiku napretka. Takoder organizira i moderira

sastanke, kako bi mogao utjecati na samu motivaciju i produktivnost svih ¢lanova tima.
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Scrum Master

* Servant Leader

*  Monitoring & Tracking

* Reporting & Communication
* Process Check Master

* Quality Master

* Resolve Impediments

* Resolve Conflicts

*  Shield the team

* Performance Feedback

Slika 5: Scrum Master. Izvor: http://amitsinghmalik.blogspot.hr/2013/06/scrum-

masterrolesresponsibilities.html.

Slika 5. prikazuje koje poslove i vjeStine Scrum Master mora imati:

- lzvrstan voditelj

- Nadgleda i prati posao

- lzvjeStava i komunicira sa svim ¢lanovima

- lzvrstan poznavatelj procesa

- Kontrolira kvalitetu

- RjeSava raznovrsne prepreke

- RjeSava sukobe ako se pojave

- Stiti razvojni tim

- Daje povratne informacije o napretku
Vrlo vazan zadatak koji obavlja jest da oslobodi cijeli tim od bilo kakvih prepreka koje
bi mogle poremetiti njihov nesmetani rad. Obi¢no se problemi mogu svrstati u tri
razliCite kategorije. Prvi problem sa kojim se tim npr. moze suociti jest nedostupan ili

ne spreman Hardware za bilo kakva izvodenja ili testiranja proizvoda, IT odjel ne moze
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omoguciti Bug tracker'?, ili naru¢eni software jo$ uvijek nije stigao do razvojnog tima.
JoS jedna od mogucih prepreka npr. jest pojavljivanje marketinskog ili prodajnog
menadZera koji opet trazi da se joS jedno znacajno svojstvo integrira na brzinu u
proizvod. Drugi problem nastaje kao rezultat loSe organizacijske strukture ili unutar

loSih strateskih odluka.

Takve situacije znaju nastati kada tim nije u mogucnosti odrzavati vazne sastanke ili
postoje trzavice u odnosu izmedu pojedinih ¢lanova tima, pa smatraju da je Scrum
Master odgovoran za pojedine €lanove razvojnog tima. Ulestalo se javljaju takvi
problemi zbog krivog shvacanja da je Scrum Master klasiCan voditelj tima, Sto dovodi

do sukoba interesa $to je protiv glavnog principa Scrum-a.

Razvojni tim posjeduje menadzersku ulogu unutar Scrum metodologije te je
ravnopravan prema Scrum Master-u i Vlasniku proizvoda. A drugi aspekt kao problem
moze predstavljati nedovoljna propusnost interneta za novi projekt. Treci problem se
pojavljuju individualno izazvani iz razli€itih primjera. Nekome je potrebna pomoc¢ oko
debugging-a'®. Netko nije u mogucnosti odraditi odredene zadatke sam pa mu je
potreban joS jedan Clan za programiranje. Takoder i Cisti banalni primjer gdje netko
drugi ne vezan za tim mora resetirati odredeni server zbog znacajnih promjena na
istome. Cak i u situacijama gdje Scrum Master nije u moguénosti samostalno rijesiti
odredene zahtjeve, i dalje je on odgovorna osoba koja se brine o tome da razvojni tim

ima odredene kriterije za nesmetani rad.

Takav posao Cesto iziskuje jako puno vremena, veliki autoritet i jaku kraljeZznicu. Na
njemu je da omoguci optimalne radne uvijete za razvojni tim, te ostane odgovoran na

odrzavanju tih uvjeta kako bi se svi ciljevi unutar sprinta ostvarili.

2.4.3 Razvojni tim
Za razliku od drugih razvojnih metodologija unutar Scrum-a, razvojni tim nije samo
izvrSni organ koji prima svoje zadatke od voditelja projekta, ve¢ samostalno odlucuju

koje prohtjeve odnosno nadogradnje potrebne krajnjim korisnicima odraduju unutar

12 Bug tracker — aplikacija koja prati te stvara izvjeS¢a o softwareskim greSkama u razvojnim
projektima

13 Debugging — je proces pronalazenja i rjeSavanja greSaka ili nedostataka koji sprjeavaju ispravan
rad raCunalnog softvera ili sustava
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jednog sprinta. Razvojni tim izgraduje zadatke te je odgovoran za njihovu permutaciju.

Na taj nacin razvojni tim djeluje kao menadzer.

Takav moderni koncept samostalnog djelovanja razvojnog tima koji imaju poredanu
listu zadataka i odgovornost u potpunosti mijenja ulogu voditelja tima odnosno
projektnog menadzera. Scrum Master ne mora delegirati nad razvojnim timom kako
da izraduju proizvod, on im osigurava optimalne uvijete za samostalni rad te ih
savjetuje pazeCi da se ne krSe Scrum pravila. Promijenjena percepcija uloga je
najbitniji aspekt ovakve metodologije kada netko Zeli shvatiti Scrum kako bi ga uveo u
tvrtku koja se bavi razvojem. Razvojni tim se u idealnim uvjetima sastoji od 7 + 2

¢lanova.

Broj ¢lanova mozZe biti i troje, ali nikako ispod tri ¢lana jer postoji velika moguc¢nost da
nemaju dovoljno znanja ili vjestina kako bi mogli na vrijeme do kraja sprinta izvrsiti svoj
posao. U slu€aju da je preko devet Clanova onda postoji vrlo velika mogucnost da se
pojavi problem oko koordinacije. Veliki broj ¢lanova unutar tima izaziva veliku
sloZzenost za empirijski proces upravljanja. U ove brojke nisu uklju¢eni Vlasnik

proizvoda niti Scrum Master.

Clanovi tima posjeduiju razliite vjestine te se medusobno podupiru kako nitko od njih
ne bi predstavljao usko grlo tokom razvoja proizvoda. NajCesci tipi€an razvojni tim
uklju€uje mjeSavinu softverskih inzenjera, arhitekata, programera, analitiCara, eksperta
za osiguranje kvalitete, programski testeri, i dizajneri grafickog sucelja. Vrlo Cvrsti
Scrum timovi pristupaju svakom proizvodu sa ¢vrstim stavom ,mi“. Izmedu njih mora
vladati vrlo jaki kolegijalni odnos i kvalitetan timski rad kako bi bili $to viSe usredotoceni

na proizvod koji tokom jednog sprinta moraju odraditi.

Kao Sto smo ve¢ spomenuli, Scrum tim sam upravlja planom za svaki sprint. Oni
predvidaju koliko posla imaju te koliko im je vremena potrebno za odredeni razvoj
unutar jednog sprinta, koristeCi se iskustvom iz vlastite povijesti u prethodnim
sprintevima. Zadrzavajuci iteracije sprinteva na jednakim duljinama razvojni tim dobiva
vrlo korisne povratne informacije o tome koliko vremena moraju potroSiti za razvoj
odredenih funkcionalnosti proizvoda. Na taj nacin oni s vi.emenom sve preciznije mogu

prognozirati potrebno vrijeme i koli€inu posla koji moraju odraditi u toku sprinta.
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2.5. Scrum dogadaji
Dogadaji koji su propisani u Scrum metodologiji imaju svrhu da reguliraju cijeli proces

i ¢ine ga Sto pravilnijim, takoder i smanjuju na minimum potrebu za drugim sastancima
koji nisu definirani unutar metodologije. Svi dogadaji su vremenski uokvireni, tako da
svaki dogadaj ima i maksimalno trajanje. Npr. nakon Sto je sprint definiran i poCne,
njegovo trajanje je fiksno te nije moguce viSe skratiti ili produljiti njegovo vrijeme
trajanja. Ostali dogadaji mogu zavrsiti kad god se postigne svrha tog dogadaja, sto se

osigurava na nacin da se stavi na raspolaganje dovoljno vremena a da to vrijeme nije

uzaludno utroSeno.

» m

# Scrum Team Roles Sc rum Product Backlog
B Artifacts i_
o Events S 2 ( - —
print .-
Sprint - ‘:}e“‘
Planning &
3
w ©° < -
I
g 1t
N e A Development
w w w Product Team
Owner
Stakeholders
Sprint
Review
~ I Nl e
Definition '\\ B 'E:-
¢ of Tl

Increment Sprint Backlog

Slika 6: Scrum dogadaji. Izvor: https://www.linkedin.com/pulse/20141021025927-21583419-mobile-

development-using-agile-scrum/

Osim samog sprinta koji je ujedno i spremnik za sve ostale dogadaje unutar Scrum
metodologije, ostali dogadaji predstavljaju ,formalne prilike“ za pregled i adaptaciju
daljnjeg razvoja proizvoda. Kao $to je sa slike 6. vidljivo osim samog sprinta postoje

jos sljedeci dogadaiji:
- Planiranje sprinta
- Dnevni Scrum

- Pregled sprinta
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- Retrospektiva sprinta

Ti dogadaji su specificno razvijeni kako bi omogucili transparentnost i nadzor nad
razvojem. Izostavljanje bilo kojeg od tih dogadaja rezultira s gubitkom transparentnosti
te gubimo i moguénost da se pregleda dosadasnji rad, utvrde nedostaci te adaptira

ostatak radnji kako bi bio $to efektivniji daljnji razvoj.

2.5.1 Sprint
Srz Scrum metodologije predstavlja Sprint. Sprint je iteracija odnosno vremenski okvir

koji traje najduze dana, te je predviden da unutar njega bude u potpunosti razvijen,
upotrebljiv te spreman za isporuku, jedan inkrement (vidi str. 17.) odnosno jedna
cjelina proizvoda. Svi sprintovi u toku razvoja proizvoda sadrze jednaku duljinu trajanja
radi Sto ucinkovitijeg mijerenja obujma posla. Novi sprint zapocCinje neposredno

zaklju€ivanjem prethodnoga.
Sprint se sastoji od:

- Sastanci za planiranje sprinta

- Dnevni Scrum

- Vrijeme provedeno za razvoj od strane razvojnog tima

- Revizija sprinta

- Retrospektiva sprinta
Za vrijeme sprinta nisu dozvoljene promjene koje bi na bilo koji naCin mogle ugroziti
uspjeSno zavrSavanje cilja sprinta. Takoder je zabranjeno smanjivanje kvalitete
predvidenog cilja. Jedine promjene koje su moguce u toku sprinta se odnose na
poboljSanje kvalitete zadanog cilja u komunikaciji izmedu vlasnika proizvoda i
razvojnog tima. Za svaki sprint se unaprijed definira Sto se to¢no izraduje te na koji

nacin odnosno s kojim tehnologijama. Prolaskom kroz sprint vide se sve faze razvoja

koje se ponavljaju svaki put kada novi sprint opet zapocinje.

Faze sprinta su: planiranje, razvoj (programiranje), testiranje i isporuka jedne cjeline
proizvoda odnosno inkrementa. Kako je cijeli razvojni proces podijeljen na sprintove
smanjuje se rizik od isporuke loSeg proizvoda, svaka razvijena cjelina uvijek je
prilagodena trenutnoj situaciji na trziStu te se ujedno i lakSe prilagodava potrebama

trzista koje su danas vrlo dinamicne. Takoder je lakSa prilagodba zahtjevima krajnjim
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korisnicima, kojih uvijek ima i neizbjezni su. Sprintevi su dodatno podijeljeni na jo$

manije cjeline koje traju toCno 24 sata, a njihov poCetak i kraj €ini dnevni Scrum.

Prekid sprinta je moguc prije nego Sto vremenski period trajanja sprinta zavrsi. Jedino
vlasnik proizvoda ima autoritet da otkaze tekuci sprint ili zbog utjecaja od
zainteresiranih strana, razvojnog tima ili Scrum Master-a. Naj¢eséi razlog za prekid
sprinta je zastarjelost cilja. Takve situacije nastaju ako tvrtka mijenja smjer poslovanja
te se onda mijenja i proces poslovanja Sto automatizmom utjeCe i na sam proizvod.
Takoder promjene na trzistu ili razvojnih tehnologija mogu utjecati na razvoj situacije.
Generalno sprint se otkazuje onoga trenutka kada stvarno viSe nema smisla s obzirom
na okolnosti. Ali s obzirom na kratko trajanje sprinta, njegovo otkazivanje u rijetkim
slucajevima ima smisla. U slu€aju da se sprint otkaze svaki zavrSeni dio mora biti

pregledan.

Ako su pojedini dijelovi dovoljno razvijeni da mogu u uporabu Vlasnik proizvoda ih
inaCe prihvaéa. Svi nedovrseni dijelovi u toku sprinta se ponovno procjenjuju i vracaju
na popis zadataka (Eng. Product Backlog). Otkazivanje sprinta iznimno troSi resurse,
jer nakon toga je potrebno pregrupiranje te ponovno planiranje za novi sprint. Prekidi

sprinta ostavljaju negativne tragove za cijeli Scrum tim te su iz tog razloga vrlo rijetki.

Cilj Sprinta predstavlja smjer kojim ¢Ce se kretati Sprint kako bi se implementirali
elementi s Product Backlog-a. Na takav nacin pruza vodstvo razvojnom timu zasto

izraduju odredeni inkrement i daje svrhu cijelo ukupnom poslu.

Cilj Sprinta se izraduje u toku planiranja sprinta, te razvojnom timu daje fleksibilnost s
obzirom na funkcionalnosti koje je potrebno implementirati u toku sprinta. Izabrani
elementi s Product Backlog-a daju jedinstvenu funkciju koja ujedno moze biti Cil]
Sprinta. Svrha Cilja sprinta je da udruzi razvojni tim kako bi radili na istom cilju te
zajednickim angazmanom integrirali sve funkcionalnosti. Ako se ispostavi da posao
koji obavljaju nije kakvim su ga predvidali zajedno s Vlasnikom proizvoda dogovaraju
daljnje kretanje po Product Backlog-u u trenuthom Sprintu.

2.5.2 Planiranje Sprinta
Posao koji je potrebno izvrSiti na proizvodu unutar jednog sprinta definira se kod

planiranja sprinta. Na stvaranju plana sprinta sudjeluju i uklju€eni su svi €lanovi Scrum
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tima. Planiranje Sprinta se izvrSava u vremenskom periodu sa maksimalnih 8 sati za
Sprint koji traje mjesec dana. Za kraci Sprint ujedno je i kraée vrijeme planiranja. Scrum
Master je zaduzen da se dogadaj odrZi i da svaki ¢lan tima razumije svoju svrhu.
Ujedno se brine i podu€ava sve Clanove kako ne bi izasli iz vremenskog okvira koji je
predviden za dogadaj. Za vrileme planiranja najbitnije stavke koje moraju biti

dogovorene medu Clanovima su:
- Kaoji dio proizvoda (inkrement) treba na sljedecem sprintu odraditi te isporuciti.

- Na koji nacin se zeli pristupiti izradi novog inkrementa proizvoda

Sprint Planning Meeting

Backlog Sprint Planning Sprint Backlog

Meeting
20 70

To-do item
..mﬁ

~af #‘Ar"-“’if

A

Task Task

.

Fuzzy idea

A

Task Task

y

Slika 7: Planiranje Sprinta, lzvor: http://www.continuousautomation.com/agile-101-effective-sprint-

planning-sessions/

Razvojni tim za vrijeme planiranja prognozira koje se funkcionalnosti razvijaju u toku
Sprinta. Vlasnik proizvoda diskutira o cilju kojeg treba izvrSiti u narednom Sprintu koji
ujedno predstavlja i stavku s popisa proizvoda (Eng. Product Backlog). Cijeli Scrum
tim suraduje kako bi svi shvatili $to je cilj sprinta. Ulazni resursi na ovom sastanku su:
,Product Backlog®, posljednji izradeni dio proizvoda (inkrement), predvideni kapacitet
posla koji razvojni tim moze podnijeti u toku sprinta, te u€inkovitost cijelog razvojnog
tima iz prethodnih Sprintova. Iskljucivo razvojni tim odlu€uje koje sve stavke s Product

Backlog-a ulaze u razvoj tokom sljedeéeg Sprinta, jer jedino oni mogu precizno odrediti
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Sto je realno ostvarivo.

Nakon $to razvojni tim donese odluku o stavkama i obujmu posla ubrzo je i poznat cilj
Sprinta, koji ujedno odgovara i Product Backlog-u te na takav nacin i navodi razvojni
tim kako bi razumjeli zasto uopce izgraduju inkrement. Nakon Sto je odreden cilj sprinta
i ukljuCeni su elementi s Product Backloga razvojni tim odluCuje kako namjeravaju

implementirati sliedece funkcionalnosti u jedan gotovi inkrement u toku sprinta.

Elementi koji su izabrani za izradu s Product Backlog-a te plan na koji naCin se to
namjerava implementirati se zove Sprint Backlog. Razvojni tim razvoj zapocinje s
dizajniranjem sustava te izradom inkrementa koji je sacinjen od elemenata s Product
Backlog-a, zbog toga svoj rad ras¢lanjuju na jedinice na dnevnoj razini koje predlazu
za vrijeme planiranja. Kako bi Sto bolje precizirali na koji nacin pristupaju

implementaciji te se to¢no zna koji dan Sto to¢no rade.

Vlasnik proizvoda im pomaze da $to bolje razumiju elemente sa Product Backlog-a, te
ako razvojni tim zakljuc€i da za pojedine elemente im treba viSe ili manje vremena on
ih u zajedni¢kom dogovoru mogu pojedinim elementima izmijeniti poziciju na Product
Backlog-u. Razvojni tim ima i mogucnost pozvati na sastanka i druge stru¢ne ljude koji
ih mogu savjetovati oko raznih tehnikalija unutar domene poslovanja. Na kraju
planiranja Sprinta, razvojni tim mora biti u mogucnosti da u potpunosti objasne
Vlasniku Proizvoda i Scrum Master-u kako namjeravaju kao samo organizirajuci tim

dosti¢i Cilj Sprinta te izraditi oCekivani inkrement proizvoda.

2.5.3 Dnevni Scrum
Dnevni Scrum predstavlja sastanak razvojnog tima koji traje 15 minuta kako bi

konstruktivno raspravili o poslu kojeg su obavljali od zadnjeg dnevnog Scrum-a i o
poslu kojeg imaju namjere napraviti sliedecih 24 sata odnosno do sljede¢eg dnevnog
Scrum-a. Sastanak na dnevnoj razini se uvijek odrzava u isto vrijieme kako ne bi

stvarao dodatne komplikacije ili pomake u rasporedu pojedinih ¢lanova tima.
Za vrijeme sastanka svaki ¢lan razvojnog tima prolazi sliedece teme:

- Sto sam od prethodnog sastanka napravio kako bi pomogao timu ostvariti Cilj
Sprinta?

- Sto éu napraviti do sljedeéeg sastanka kako bi se pribliZili ostvarivanju Cilja
Sprinta?
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- Dali vidim prepreke koje bi nas mogle sprijeciti pri ostvarivanju Cilja?

Za vrijeme dnevnog Scrum-a razvojni tim ima priliku analizirati napredak koji su
napravili prema ostvarivanju cilja, te kako se kre¢u u vremenskom okviru s obzirom na
Product Backlog. Takvim pristupom razvojni tim svakim danom se samoorganizira

kako ¢e postupati u zajednickom poslu.

Nakon zavrSetka dnevnog Scrum-a pojedini €lanovi razvojnog tima se sastaju i
detaljno raspravljaju o daljnjem toku, prilagodbi, ili problematici koja se moZe pojaviti u
toku razvoja za vrijeme sprinta. Scrum Master je zaduzen da razvojni tim odrzi
sastanak, a razvojni tim je s druge strane zaduzen da konstruktivho provode dnevni
Scrum. Takoder Scrum Master poducCava razvojni tim da vrijeme utroSeno za Dnevni
Scrum ne traje viSe od 15-tak minuta, te da na sastanku iskljuivo samo sudjeluje
razvojni tim i nitko viSe.

Cilj dnevnog Scrum-a jest poboljSanje komunikacije medu ¢lanovima, izbjegavanje
dodatnih sastanka u toku radnog dana, prepoznavanije i uklanjanje prepreka koje mogu
usporiti razvoj, isticanje donoSenja brzih odluka, te povecanje razine znanja cijelog
razvojnog tima. U sustini ovaj sastanak predstavlja priliku za analizu dosada$njeg rada

te mogucu prilagodbu za daljnji razvoj.

2.5.4 Pregled Sprinta
Pri zavrSetku Sprinta odrzava se sastanak pod nazivom ,Pregled Sprinta“, na ovom

sastanku se pregledava razvijeni inkrement te se prilagodava Product Backlog ako je
to potrebno. Za vrijeme sastanka razvojni tim i zainteresirane strane suraduju i

raspravljaju o inkrementu koji je razvijen u toku sprinta.
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The Sprint Review

The Product
owners
Meeting

Slika 8: Pregled Sprinta. Izvor: http://www.full-stackagile.com/2016/03/02/the-sprint-review-the-

product-owners-meeting/

Pregled sprinta je zapravo neformalan sastanak koji potencira suradnju te izmjenu
informacija izmedu sudionika. Sastanak u prosjeku traje Cetiri sata za sprint od duljine
Cetiri tjiedna. Ako je sprint bio kraci onda i sastanak treba biti kraci. Zadatak Scrum
Master-a je da se sastanak odrzi, da svi sudionici sastanka znaju svoju ulogu te ih
poduCava kako da ostanu unutar vremenskog okvira koji je predviden za ovakav tip

sastanka.

Na sastanku sudjeluje razvojni tim, Scrum Master te Vlasnik Proizvoda koji ujedno
poziva i zainteresirane strane. Vlasnik proizvoda objasnjava koji ciljevi s Product
Backlog-a jesu zavrSeni te koji joS preostaju. Razvojni tim diskutira o tome $to je dobro
proslo u toku sprinta, koji problemi su im se javljali te na koji nacin su te probleme
rjeSavali. Zatim demonstriraju inkrement koji su izradili te odgovaraju na pitanja vezana
za isti. Vlasnik proizvoda raspravlja o vremenskim rokovima na Product Backlog-u
ovisno o tome kako napreduije cijeli rad te prema tome moze pomjerati pojedine rokove
planirane za buduc¢nost. Svi sudionici sudjeluju u daljnjem planiranju i sugeriraju $to bi

se sljedece trebalo napraviti, tako da ovaj sastanak donosi jako puno materijala za
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planiranje sljedecCeg sprinta. Zatim se analizira i procjenjuje kakav utjecaj trziSte ima
na proizvod te koji bi sliedece korak bio najbitniji s obzirom na okolnosti koji se javljaju
na trziStu. Pri kraju sastanka se joS prolazi tematika daljnjeg vremenskog toka,
budzeta, potencijalne mogucnosti, te razvoj trziSta do izlaska sljedeeg inkrementa

proizvoda.

2.5.5 Retrospektiva Sprinta
Predstavlja sastanak koji je retroaktivan, te se osvrée na prethodno izvrSeni Sprint.

Cijeli Scrum tim ima mogucnost analizirati i protumaciti prethodni sprint te na temelju

toga planirati poboljSanja za njihovo zajedni¢ko djelovanje u sljede¢em Sprintu.

T%ing@ to keep doinﬁ T%in5€ ) QJFOP doinﬁ T%ing@ to hfrj
Inight 1 Insight 3 Incight 10 -
lnéiﬁhf ) Ingiﬂh’r o
lncijhf 4 lncin‘ 5

Slika 9: Retrospektiva sprinta. lzvor: https://scrumtalks.blog/2015/06/22/sprint-retrospective/

Sastanak se odrZzava nakon Sprint Review-a i prije planiranja novog Sprinta. Trajanje
sastanka je svedeno na tri sata za sprint koji je trajao mjesec dana, te ako je kradi
sprint odrzan ujedno je i kraCi sastanak. Kao i na prethodnim dogadajima Scrum
Master se brine da se sastanak odrzi, da svi €lanovi sastanka razumiju svoje uloge, te
da se odrzava u predvidenom vremenskom okviru. Takoder sudjeluje u sastanku kao
ravnopravni ¢lan tima s odgovornoS¢u prema cijelom Scrum procesu. U toku sastanka
Clanovi Scrum tima raspravljaju o tome kakve su sve osobe sudjelovale, o
medusobnim odnosima, te alatima koje su koristili. Osvréu se na sve uspjesne ciljeve
koje su izvrSili te poboljSanja koja su izradili, i stvaraju plan kako bi poboljsali cijelo
ukupni naCin na koji Scrum tim djeluje i funkcionira kao cjelina. Scrum master potice

cijeli tim na poboljSanja unutar cijelog Scrum procesa. Kako bi samostalno poboljsali
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vlastiti razvoj i u€inkovitost te time i zadovoljstvo cijelog tima za sljedeci Sprint.

Pri zavrSetku sastanka Scrum tim dolazi do zaklju€ka na temelju analize njihovog rada
I djelovanja koje promjene namjeravaju implementirati veC u sljedecem sprintu kako bi
unaprijedili viastiti rad i djelovanje na zadatke odnosno ciljeve s Product Backlog-a.
Osvrcéu se na probleme na koje su naisli, te kako su se snalazili u rjeSavanju istih.
Retrospektiva Sprinta je prilika za analizu i unaprjedenje djelovanja Scrum tima na
njihov vlastiti rad i cijelo ukupni proces. Kao $to slika 9. prikazuje razgovaraju o tome
koje stvari su dobro radili i koje Ce i dalje koristiti. Koje stvari nece vise raditi jer se
ustanovilo da su ne ucinkovite ili spore. | najvaznije od svega predlazu nove stvari koje

Ce pokusati implementirati i vidjeti kako ¢e to utjecati na njihov rad u sljede¢em sprintu.

2.6. Scrum artefakti
Scrum artefakti su posebno razvijeni elementi/dokumenti odnosno popratna

dokumentacija koja sluzi za mjerenje posla ili vrijednosti. Svrha tih elemenata je da
osiguraju maksimalnu transparentnost kako bi imali mogucnost za analizu i adaptaciju
odnosno prilagodbu posla i zajedni¢ko promicanje samoga posla. Pracenjem samih
artefakta lako se moze pratiti stanje razvojnog tima u bilo kojem vremenu odnosno

razdoblju rada.

2.6.1 Backlog proizvoda
Poslozena lista koja sadrzi sve Sto je potrebno za proizvod te jedini izvor sa zahtjevima

I promjenama koje je potrebno implementirati na proizvodu se zove Backlog proizvoda
(Eng. Product Backlog). Odgovornost za Product Backlog ima vlasnik proizvoda, te on
odreduje sadrzaj, raspolozivost i redoslijed zahtjeva. Na poCetku izrade proizvoda na
popisu se nalaze samo zahtjevi koji su do tada inicijalno poznati. Kako proizvod ili
okolina evoluiraju tako je i Product Backlog sklon evoluiranju i prilagodbi. Zbog toga
nikada nije konac¢an, vec¢ je dinami¢an. Promjene su konstantne jer se u kontinuitetu
radi na proizvodu koji mora biti primjeren, kompetitivan, koristan i s odgovaraju¢im
funkcionalnostima koje zadovoljavaju potrebe korisnika. Dok god postoji proizvod
prisutan je i njegov pripadajuéi Product Backlog. Sadrzaj Cini lista koja se sastoji od
raznih funkcionalnosti, mogucnosti, unaprijedena, popravka ili zahtjeva koje je u

buduénosti potrebno implementirati na proizvodu.
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- Redni brojevi, procjene i atributi opisa €ine stavke na Product Backlog-u

- Sadrzaj je sortiran prema vaznosti odnosno vrijednosti, prioritetu, nuznosti ili
riziku
- Na vrhu se nalazi uvijek stavka trenutnih aktivnosti Scrum tima

- Stavka za koju je potrebno vise razmatranja, za koju je potrebno vise odobrenja

oko njene vrijednosti se na popisu nalazi nize u redoslijedu

- ViSe rangirane stavke su naj¢esce jasnije i detaljnije obrazlozene na Product
Backlog-u. Te su preciznije definirane procjene zbog jasnijih Cinjenica i

formiranih detalja. Kako stavke idu prema dnu popisa tako je sve manje detalja

- Stavke pri vrhu, koje se odnose na sljedeci sprint su fino poslozene i raS¢lanjene
kako bi sve stale i na vrijeme bile zavrSene unutar vremenskog okvira koji je

predviden za sprint

- Na sastanak za planiranje sprinta se uzimaju u obzir stavke s vrha liste koje

razvojni tim stigne implementirati unutar jednog sprinta

U situacijijama s velikim i kompleksnim projektima odnosno proizvodima Cesto se
susrecemo s viSe Scrum timova koji rade istovremeno na istom proizvodu. Tada
koriste jedan za svih isti Product Backlog koji ima daje opis nadolazecih poslova koji
slijede u skoroj buduénosti na proizvodu. Za bolje snalazenje se onda koriste ,atributi®
koji imaju funkciju da grupiraju viSe stavki i olak8aju snalazenje te podjelu zadataka.
Product Backlog se odrzava na nacin $to vlasnik proizvoda dodaje detalje uz

odgovarajuce stavke, te procjene i sortiranje stavki prema prioritetu, hit noci ili vaznosti.

To zapravo izaziva stalni proces promjena koji nastaju raspravom vlasnika proizvoda i
razvojnog tima oko detalja koji se javljaju u toku samog razvoja. Tokom odrZavanja
sve se stavke provjeravaju u viSe navrata, medutim vlasnik proizvoda u bilo kojem

trenutku moze raditi izmjene po vlastitoj procjeni.

Odrzavanje spada u usputnu proceduru odnosno aktivhost koju provodi Vlasnik
Proizvoda s Razvojnim timom tokom provodenja Sprinta. Scrum tim samostalno
odluCuje gdje se odrzava odrzavanje. NajCeS¢e Razvojni tim posjeduje samo
domensko znanje za odrzavanje, te odrzavanje ne prelazi viSe od 10% kapaciteta

kojeg razvojni tim ima na raspolaganju.
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Medutim odgovornost za procjenu lezi isklju€ivo na razvojnom timu, jer su oni ti koji u

konacnici obavljaju razvoj. Utjecaj na njih vrSi Vlasnik proizvoda kao potpora u

razjasSnjavanju stavki te odabiru kompromisa.

Na sljedecoj slici prikazan je primjer jednog Product Backlog-a:

ID | Theme As a/an | want to... So that... Notes Priority Status
1 Functional Student To have a calendar archive of all | can know all the activities | can High Not
activities for different clubs attend coded yet
i Functional Student Add my activities of interest to my | can organize my personal events Club meetings, internship fairs, | High In
personal calendar appointments, etc progress
1 Functional Student Have reminders of my events | remember them Low Todo
1 Non-functional | Student Be able to group my events and | can view my calendar easier Low Todo
color-code it
2 Functional Student Be able to upload my story and | can share my experience with others High In
perspective on the website progress
2 Non-functional | Advisor Be able to like and share stories | see | Show other struggling students Low Todo
2 Functional MyStory Be able to upload files larger than | can show a longer video/audio Low Todo
contributor 200 MB
2 Functional MyStory Be able to edit my MyStory post | can update new events that occurred High In
contributor progress
3 | Functi s YT ; = Medi T
:
3 Functional Student Have a Q&A forum for each | can ask the MyStory additional Medium Not
individual post questions if their post does not answer coded yet
all my questions
7 | Fornch Seniorinhi B = = ; s = " " e T
A o
R §
5 Non-functional | Bothell See Seattle/Bothell’s campus | have extra help if | need it Low Not
Student resources coded yet
5 Function Bothell Add resources to resources lift if | can share it to everyone of what Low Todo
Student that already listed helped me
6 | Functional MyStory Have an anonymous option | can still have my privacy High Todo
contributor
7 | Functional Student Geo-taggedocationsformy-events | eanfind them-easily Across-Bothell-and Seattle tow Todo
campus

Tablica 1: Primjer Product Backlog-a. Izvor: https://students.washington.edu/sle96/wordpress/product-

backlog/

Na samom Product Backlog-u su to¢no vidljive funkcionalnosti nekog proizvoda, njihov
prioritet pa i status koji oznaCava dali je taj inkrement zavrSen ili ne. Neki Product

Backlog-ovi imaju i predvideno vrijeme za odredenu funkcionalnost.

2.6.2 Backlog sprinta
,Popis zadataka odnosno lista koju razvojni tim mora izvrsiti, razviti i implementirati u

nadolazecem Sprintu naziva se popis zdataka sprinta (Eng. Sprint Backlog). UCestala
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je praksa da se Sprint Backlog najCeSce vizualno prikazuje na zidnoj plo€i, Sto
osigurava da je konstantno vidljiv prikaz stanja korisni¢kih pri¢a na Backlog-u. Takoder
su u Sprint Backlog uvrsteni svi rizici asocirani na razne zadatke. Sve ublazujuce
aktivnosti koje sluze za prepoznavanje pojedinih rizika takoder su navedene kao
zadatci na Sprint Backlog-u. Jednom kada je Sprint Backlog finaliziran i izvr§en od
strane Scrum tim-a, nije moguce vise dodavati nove korisniCke pri¢e; kako god, zadatci
koji mozda nedostaju ili su nezamijeceni od strane korisnickih pri€a mogu biti dodane
ako je potrebno. Ako se u toku Sprinta pojave novi zahtjevi oni se dodaju na cjelokupni

Product Backlog i izvr$avaju u sljedeéem Sprintu. “*

Code the ... 8 < 8 0

As a member, | Design the ... 16 12 10 -

can read profiles | Meet with Mary about ... 8 16 16 1
of other members

someone to date. | Automate tests ... 4 4 1 0

Code the other ... 8 8 8 8

Update security tests 6 6 4 0

A e Design a solution to ... 12 6 0 0

can update my Write test plan 8 8 4 0
billing inf tion.

IR Automate tests ... 12 12 10 6

Code the ... 8 8 8 4

Tablica 2: Sprint Backlog. Izvor: http://magnificentl1.com/2016/05/15/scrum-there-are-three-artifacts-

in-scrum/

Sprint Backlog predstavlja zbir stavki zadataka koje se nalaze na cjelokupnom Product
Backlog-u koje se izvrSavaju na sljede¢em Sprintu zajedno s planom kako izvr§avaju
inkrement, te cillem Sprinta. Razvojni tim zapravo dokumentira procjenu koji dio
funkcionalnosti izraduju u sljede¢em sprintu i na koji nacin razvijaju sljedeci inkrement
proizvoda. Sav posao koji je njima potreban za ostvarivanje cilja naveden je na Sprint

Backlog-u. Na njemu je vidljivo dovoljno detalja kako bi se na razini dnevnog Scrum-a

14 satpathy Tridibesh, Scrum body of knowledge, SCRUMstudy™, Phoenix, Arizona, 2003.,str. 228.
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mogle uocavati promjene u toku rada. U toku Sprinta dolazi i do promjene sadrzaja na
Product Backlogu. Jer razvojni tim dodaje zadatke u toku sprinta, kako rade po planu
Cesto se nalaze u situaciji da nauce nesto novo o poslu koji im je neophodan da bi
ostvarili Cilj Sprinta. Kako se pojavljuje potreba za novim nepredvidenim poslom

razvojni tim ga dodaje na Sprint Backlog.

Fleksibilno pristupaju azuriranju istoga. Npr. kada se smatra da su pojedini elementi
nepotrebni znaju se i izbaciti s popisa stavki. Medutim samo Razvojni tim ima pristup i
mogucnost mijenjanja sadrZaja na Sprint Backlog-u u toku Sprinta. U globalu Sprint
Backlog predstavlja vidljivu sliku posla u realnom vremenu na kojem radi Razvojni tim
sa svim namjerama kako planiraju izvrsiti Cilj sprinta. Zbog takvog pristupa i azuriranja
na dnevnoj bazi u bilo kojem trenu moze se izraziti preostali posao na Sprintu. Razvojni
tim prati posao na dnevnoj osnovi i procjenjuje napredak te na takav nacin moze i
manipulirati odnosno upravljati njegovim napretkom prema Cilju. Scrum se ne zamara
potrebnim vremenom za izvrSenje pojedine stavke, veC preostali posao i datum

isporuke Cine jedine varijable o kojima se vodi racuna.

Inkrement predstavlja popis stavki s Product Backlog-a koji su uvrsteni u jedan Sprint.
Te u tom Sprintu moraju biti potpuno zavrSeni i spremni za uporabu kao novi sastavni
dio cijelog proizvoda. U idealnom slu€aju u toku sprinta se izrade, testiraju i
dokumentiraju sve stavke s Product Backlog-a koje su za taj sprint predvidene, te se
kao dodatna funkcionalnost pridodaje prethodno izradenim inkrementima proizvoda.
Prednost ovakvog pristupa razvoja gdje se izraduju potencijalno dostavljive verzije
nekog proizvoda lezi u Cinjenici $to je puno veca kontrola u strateSkom planiranju
daljnjeg razvoja u slu€aju da kupca nesto izmjenjuje kako bi se daljnji razvoj kretao u
Zeljenom smijeru. Te prema inkrementima i sam kupac bolje prepoznaje svoje prave

zahtjeve koji su mu potrebni.

Definicija izvrSenoga (Eng. Definition of Done) ne predstavlja artefakt vec¢ definiciju
pravila koju tim dogovara na pocCetku samog planiranja. ,Na poCetku samog projekta
se definira i obrazlozi to¢no znacenje za Definition of Done od strane cijeloga tima.
Ona to¢no opisuje koje ¢e Cimbenike kvalitete sadrzavati svaki inkrement, koje moraju
biti ispunjene kako bi se jedna stavka s Product Backlog-a mogla smatrati gotovom
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(DONE).“*® Vrlo je vazno da to bude konkretno dogovoreno na razini cijeloga tima. Po
zavrSetku jednog sprinta Product owner ima obavezu ispitati sve funkcionalnosti
samog inkrementa kako bi utvrdio kvalitetu na dogovorenoj razini definicije gotovog.
Jedan Scrum tim se na primjer moze dogovoriti da definicija izvrSenoga za jedan
inkrement znaci, odradeni posao, izvrSeno programiranje, dokumentiranje i testiranje

samog inkrementa.

2.6.3 Dijagram sagorijevanja
Dijagram sagorijevanja (Eng. Burn-Down chart®) ve¢ dugo vremena nije vise

oficijalni artefakt Scrum metodologije. Medutim jo$ uvijek se ¢esto zna upotrebljavati

u praksi. Poznata su dva tipa ovog dijagrama:

- Sprint Burndown Chart!’: ovaj dijagram sluzi kako bi razvojni tim mogao

popratiti napredak posla unutar jednog sprinta

- Release Burndown Chart!8: prikazuje napredak u razvoju jednog proizvoda
od verzije do verzije, u nekim slu¢ajevima se uzima i veci vremenski period i
onda se promatra napredak svih funkcionalnosti prema prioritetima

Generalno gledano jedan takav dijagram treba sadrzavati sljedece:
- X os za prikaz radnih dana odnosno vremena
- Y os za prikaz preostalog napora/resursa koje treba uloZiti
- ldealnu crtu ulozenih napora/resursa
- Stvarnu crtu ulozenoga
- Pocetak mjerenja

- ZavrSetak mjerenja

15 Definition of Done — prijevod iz: Joachim Goll und Daniel Hommel, Mit Scrum zum gewiinschten
System, Springer Vieweg, Wiesbaden, Njemacka, 2015, str. 96

16 Burn-Down chart Eng. — dijagram sagorjenog posla, odnosno obavljenog posla u nekom vremenu
1 Sprint Burndown Chart Eng. — dijagram sagorijenog posla u toku jednog sprinta

18 Release Burndown Chart — dijagram sagorijenog posla za verziju
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Medutim razliCite kompanije koriste i drugacije principe oznaCavanja Y osi. Moze se

koristiti:

- Posao koji je potreban za zavrsiti / odnosno resursi
- Vrijeme potrebno za izvr§avanje odredenog posla
- Bodovi pri¢e!?, ¢ine ju koli¢ina posla kojeg treba obaviti, kompleksnost posila i

rizik ili neizvjesnost istog tog posla

Burn Down Chart 3]
SPNT0010018: Sprint 3 - Regression testing

Foints

Start-

2012-07-05
2012-07-06
2012-07-07
2012-07-08
2012-07-094
2012-07-10
2012-07-11+
2012-07-12
2012-07-13
2012-07-14
2012-07-15
2012-07-16

2012-07-17

Days

| Total Points -m- Actual +Idea||

Slika 10: Burn-Down Dijagram. Izvor: https://docs.servicenow.com/bundle/kingston-it-business-

management/page/product/sdlc-scrum/task/t SprintStoryBurnDownCharts.html

Na slici 10. kao primjer je vidljiv jedan Sprint Burn-Down dijagram koji nam pokazuje
na X osi datume i vrijeme koje je potrebno za obavljanje tog sprinta. Iz toga vidimo da
sprint poCinje 04.07.2012. a zavrSava 17.07.2012. Na Y osi se nalaze tzv. Story Points
koji u naSem slu€aju pokazuju omjer posla koji treba biti izvrSen kroz sprint. Plava linija
nam pokazuje idealnu crtu kojom brzinom i sa kolikim trudom je potrebno za izvrSenje

svih zadataka u roku koji je predviden. Ova crta proizlazi iz matemati¢kih proracuna

19 Tocke pri¢e (Eng. Story Points) — mjerna jedinica koja izrazava procijenu potrebnog napora koji je
potrebno uloziti da bi se u potpunosti implementirala neka funkcionalnost proizvoda ili bilo kojeg
drugog posla
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koji se temelje na procjenama. Crvena crta prikazuje nam stvarni napredak posla kroz
vrijeme. Te usporedujuci ove dvije linije vidljivo je, koliko je stvarno efikasan razvojni
tim u izvrSenju posla. Same fluktuacije ovise o raznim parametrima i Cimbenicima. Cilj
ovog dijagrama je da nam priblizno (posto se radi o procijeni) prikaZe napredak prema

zavrSetku sprinta i da procjenu vjerojatnosti da ¢e svi poslovi biti izvrSeni unutar sprinta.

3. Prakti€ni primjer

U nastavku slijedi prakti¢ni primjer Scrum metodologije na jednom timu Informati€ara
koji se bavi Mreznom i Sistemskom administracijom informacijskog sustava u jednoj
tvrtci. Opisi posla jednog sistemskog administratora vrlo je Sarolik i opsezan, te ovisno
o samoj veli€ini tvrtke/broju zaposlenih ovisi i broj administratora koji rade na tom
radnom mijestu. Sto su sustavi kompleksniji postaje ih i teZze za odrzavati, te iz tog
razloga svaki administrator tezi prema automatizaciji raznih aktivnosti sa kojima se
susrece u toku svoga radnog dana. Sama kompleksnost sustava trazi i razli€ite profile
adminstracije, pa tako i samog administratora ovisno o njegovim vjestinama. Danas su
medu administratorima najzastupljenije sljede¢e podjele: Mrezni i Sistemski
administratori, administratori baza podataka, Web administratori i Telekomunikacijski

administratori.

Scrum Framework?20

Do sada smo najvecCu paznju posvetili Scrum metodologiji koja se koristi iskljucivo u
svijetu razvoja informacijskih sustava odnosno Software-a. Medutim to nije jedino
mjesto gdje se Scrum moze implementirati. Scrum se moZe upotrijebiti u bilo kakvom
okviru gdje ljudi pokuSavaju uz produktivhost i kreativhost proizvesti kvalitetne
proizvode. Adaptirajuci se prema cilju ovisno o problemima koji im se u toku javljaju
kao prepreke ili promjene okoline samog proizvoda na trZistu. Scrum kao takav
ponajprije sluzi kao alat za razvoj kompleksnih proizvoda, ¢ime isti postaje nepotreban
za lakse i kratke proizvodne i razvojne procese. Sami procesi koji su definirani unutar

Scrum-a se koriste do te razine koje je zapravo i potrebno, na koji nacin i kojoj koli€ini

20 Engl. Scrum Framework. Scrum radni okvir.
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sve zavisi o potrebama. Sve to skupa omogucava veliku slobodu, a ta sloboda zavisi
zapravo o sposobnostima samih zaposlenika. Zaposlenici mogu samostalno reagirati

I sa tom slobodom konstruktivno raspolagati.

3.1. Radna okolina
Poslovanje svakog modernog poduzec¢a zasniva se na informacijskim tehnologijama

pa samim time $to je veCe poduzeCe i sam infomacijski sustav postaje sve
kompleksniji. U danasnje vrijeme vrlo je vazno da su informacije i sami informacijski

sustavi dostupni 24h dnevno, pa tako i 7 dana u tjednu.

Pad sustava moze imati katastrofalne ucinke na poslovanje jednog poduzeca, sto se
posebno odnosi na sustave koji su temeljeni na mreznoj komunikaciji ili razlicitim web
uslugama. Poslovanje poduze¢a zbog toga jako zavisi o kvaliteti i izdrZljivosti

infrastrukture cijelog sustava. Neke od odgovornosti i aktivnosti Sistem Administratora:

- Pracenje IT trendova

- Pracenje hardverske opreme (mrezna oprema, serveri, pc-evi, konferencijska
oprema itd.)

- Pracenje Software-ske podrske

- Projektiranje, instalacije, konfiguriranje i odrzavanje mrezne infrastrukture

- Nabava opreme (hardware opcenito)

- Dizajn lokalne mreze (LAN) i bezicne mreze (WLAN)

- dizajn Sirokojasnih mreza (WAN)

- razumijevanje mreznih tehnologija i protokola, OSI model

- poznavanje domenskog okruzenja

- poznavanje Hardware-a serverske arhitekture

- poznavanje Windows i Linux serverskih operativnih sustava

- projektiranje i implementacija rijeSenja

- obuka korisnika

- podrska korisnicima

- upravljanje korisni¢kim raCunima (Active Directory i e-mail Administracija)

- azuriranje postojeceg Software-a

- licenciranje

- Troubleshoting
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- Optimizacija

- Enkripcija i dekripcija medija za pohranu podataka

- Backup (Pohrana podataka)

- Sigurnosni aspekti

- Denvni nadzori, odrzavanje i upravljanje

- Zastita od zloCudnih programa

- Dokumentiranje aktivnosti i pisanje procedura
Sve ove aktivnosti i znanja u kombinaciji sluze za nadgledanje i upravljanje
informacijskim sustavom kako bi funkcionalnost sustava bila uvijek na najvisoj razini.
Vec iz ovog popisa je vidljivo da to ne moze jedna osoba odradivati te se iz tog razloga
ovi poslovi raspodjeljuju na cijele timove Administratora gdje su zadaci jasno podijeljeni
prema odgovornostima. Broj timova i ljudi zavisi o samoj kompleksnosti i veli€ini

sustava.

3.2. Koristeni alat
JIRA je popularni alat tvrtke Atlassian sa kojim se demonstrira prakti¢ni primjer Scrum

metodologije. Jira se koristi kroz web sucelje i sluzi kao alat za pracenje

problema/zadataka (Eng. task/issue) nekog projekta.

Svaki djelatnik je ¢lan odredenog projekta na JIRI. Na svakom projektu ujedno radi i
tim ljudi. Svaki djelatnik ima svoju kontrolnu plo€u na kojoj su mu vidljivi problemi
odnosno zadaci kojima se on susrece i bavi, a ti zadaci su direktno vezani na projekt

u kojem djelatnik sudjeluje.

Kako se u svakodnevnom radu djelatnici susrecu novim izazovima i zadacima koje
treba izvrSiti potrebno je te zadatke i dokumentirati. Svaki od tih zadatak se
dokumentira u JIRI. Zadatak je otvoren sve dok problem nije otklonjen. Neki zadaci su
i puno opsSirniji te iziskuju puno napora i truda koko bi se izvrsili do kraja. Zadatak je
zavrSen kada su ispunjeni svi definirani ciljevi, koji zavise 0 samoj kompleksnosti

problema sa kojim se djelatnik susrece.
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= ‘,{]lRA Infobip JJRA  Dashboards ~ Projects ~ Issues ~ Boards ~ Create

Robert §. Robert S.
Kapil M.
Assigned to M
Ll
Igor S. T Key Summary p Updated 4 Status Created
Kristian F. ITTS-11511  01. WDS server world wide ¥ 29/Sep/17  OPEN 20/Dec/16
Monitoring ITTS-8956 DFS REPLIKACIWA / GOOGLE DRIVE - ¥ 27/Oct/17  OPEN 271uli16
Pangea tasks Jedan file na svim Hyper-ima
(uredskim)
ITTS-18125 Dokumentiranje RDS bankarskih ¥ 08/Jan/18  OPEN 08/Dec17
sustava na Confluence
ITTS-14742 Lokotiranje opreme - Vodnjan - 1 08Man/18 OPEN 13/un/17
Campus / Pangea
ITTS-17972 ASCOMM - Crestron ¥ 19/Jan/18  OPEN 21/Nov/17
ITTS-10397 035. Equipment - Revizija stanja ¥ 25Mani1g OPEN 21/0ct16
skladita i osiguranje opreme
ITTS-9382 RDS - FINANCE - Za ebank/mirovinsko % 02/Feb/18  REOPENED  26/Aug/6
fzdravstveno - TEST
[ ITTS-18884 ITTS-9382 / E-Porezna pristup te novi ¥ 02/Feb/18  OPEN 17/anf18
cert za mirovinsko i zdrastvo
PAN-95 lzrada dokumentacije za Vatrodojavu # 04/Feb/18  OPEN 14/Dec/17
ITTS-18691 Troubleshoot Hardware - IB-FEPEREZ % 04/Feb/18  OPEN 09/Jan/18
ITTS-18765 Laptop Replacement - IB- % 04/Feb/18  OPEN 12/Janf18
LHERNANDEZ
PAN-108 Parking System - Ruéno upravijanje ¥ 04/Feb/18  OPEN 02/Jani18
Rampom na ulazu poslovne zgrade
ITTS-16627 VolP METRONET Vodnjan PANGEA ¥ 04/Feb/18  OPEN 27/Sep17
B PaNES PAN-16 / Codeks dodatna licenca # 04/Feb/18  OPEN 30/Nov/MT7
ITTS-12912 Frontman Assets - aplikacija za ¥ 04/Feb/18  REOPENED  08/Mar/17
inventuru (Spica)
ITTS-18805 SONOS Master SSID - VODNJAN ¥ 04/Feb/18  OPEN 15/an/18
PAN-2 Order Equipment - TV i nosati za ¥ 04/Feb/18  OPEN 05/0ct17

stambenu zgradu

Slika 11: JIRA Kontrolna ploc¢a. Izvor: autor.

Na slici 11. je vidljiv dio kontrolne ploCe jednog djelatnika. Djelatnik ima popis svih
otvorenih problema/zadataka (task/issue) koje mora jo$ dovrsiti ili su u procesu izrade.
Svaki od tih zadataka ima:

- svoj klju¢ (Key) koji nam govori o kojem projektu je rije€ i koji je redni broj tog
zadatka

- sazetak (Eng. Summary) koji asocira odmah i o kakvom problemu/zadatku je
rijeC

- prioritet (P) oznaCava koliko je bitan taj zadataka
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- datum zadnje nadopune (Eng. Updated) kada je zadniji puta nesto radeno na
tom problemu odnosno zadatku

- status, govori nam dali je zadatak otvoren, zavrSen, ponovno otvoren itd...

- datum kreiranja (Eng. Created) dan kada je taj zadatak/problem otkriven

odnosno kada se pocelo na tome raditi

= }(]IRA Infobip JRA  Dashboards ~  Proj 5 Boards ~ Create

01. WDS server world wide

@ @ IT Technical Support / ITTS-11511

# Edit [,) Comment Assign | More ~ Start Progress | Resolve Issue | Workflow ~ et | T Export ~
= Details People
i Type Task Status (View Workflow) Assignee
By Priority’ ¥ Minor Resolution Unresolved Robert Silievinac
Component/s Dokumentacija, WDS,
(I0a Windows Server Reporter
- Labels ITTS-Project Robert Siljevinac
) Rank (Obsolete) 0223372036854775807 Votes
o o
Description Watchers
& Ideja: Omoguéiti na svim udaljenim lokacijama wds rolu na Hyper-ima ako je mogute. Tamo di © Stop watching this issue

postoje vet WDS role provjeriti u kakvom je stanju i nadograditi imag-e. Te redovito odrzavati cijelu
rolu. Po potrebi educirati [jude na lokaciji za koridtenje. Kada bude gotov Google Share napraviti

jednu jedinstvenu lokaciju za spremanje i share nadih imega koje bi onda replicirali na ostale role. Dates
Razlozi: Ovo bi nam omogucilo efikasnu i brzu distribuciju operativnog sustava na racunala Due
korisnika diljiem svijeta po nasim uredima. Ustedjeli bi mnoStvo vremena i ubrzali cijeli proces 27iNov/i16

pripreme laptopa. Takoder i djelatnik sa udaljene lokacije moZe veé unaprijed u jako kratkom

vremenu pripremiti ratunalo bez da trodi svoje vrijeme na pripremu istoga. Crealed

3 20/Dec/16 4:02 PM
Popis WDS servera u svijetu u sliedetem linku:

https://confluence.infobip.com/display/NE T/WDS+-+Windows+Deployment+Services Updated

WDS - Plan integracije Zero Actions | DFS role 29/Sep/17 1:06 PM

Za WDS treba definirati:
Potrebne radnje Komentar / stanje Status Zendesk Support

Sa Vanjom C. je dogovereno da WDS na miniPc
Kada se implementira WDS? stavljamo na 20 korisnika u uredu, DC se (]
implementira na 50+

Dovr3avanje WDS liste (miniPC +  WDS lista je zavriena za frenutno stanje po

Hyper) uredima e Time Tracking +
DovrSiti instalacije dogovorenih Estimated
WDS-ova i test\rJan - ge lov-a WDS serveri na svim Hyperima | miniPc-evima u
imagea & deploy pogonu (Bogota trenutno u implementacijiy o Not Specified
oFs Rola je vrio jednostavna, treba testirati slanje vecih Remaining
datoteka na udaljene lokacije a om
Integracija DFS-a na sve ostale o Logged
WDS-ove radi distribucije imagea I 10 1d 1h 21m
Dokumentacija DFSa [x] Include sub-tasks
Plan slanja imagea (koji, kada i po  Treba dobro razmisliti i planirati akcije nakon sto se
kojim uvjetima) zavrse testiranja a Development
Microsoft Toolkit [x] Create branch
Integracija Microsoft Toolkit na WDS )
radi kreiranja Agile
ZeroAction WDS-a [x] \iew on Board
Testiranje u testnom okruZenju Testno okruZenje spremno B8
Plan implementacije rje3enja Treba postaviti plan [x] HipChat discussions

Confirm access to your HipChat account for more v

Slika 12: Prikaz zadatka/task u JIRA-i. Izvor: autor.

Slika 12. prikazuje kako izgleda jedan od zadataka koji je definiran unutar samog alata.
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Sam zadatak sastoji se od odredenih detalja, opisa, popratnih informacija, komentara
te specificnih alata koji sluze za uredivanje samog zadatka te dokumentiranje
napretka.

3.3. Backlog Projekta

Projekt unutar JIRA-e ima svoj Backlog na kojem se nalaze specificni zadaci koje tim
mora izvrsiti.

Y JIRA Infobip JRA Dashboards ~ Projects ssues Boards ~ Create

SCRUM ITTS - PROJECT Board - B

Backlog

Q  QUICKFILTERS:  Only My Issues Recently Updated

Backlog 29 issues

<]
&«

ITTS5-8958 DFS REPLIKACIA / GOOGLE DRIVE - Jedan file na svim Hyper-ima (uredskim)

i
SJIH SNOISEEA

<]
&«

ITTS-10496 MINI-PC - Purchase / installation / configuration

o
p

ITTS-13785 SuperUser - Poboljsanje sustava evidencije opreme

<]
<«

ITTS5-6984 SUPERUSER - Najam | rezervacija opreme

<]
<«

ITTS-7959 VODNJAN - IB-LAPTOPS - OTKUP / DONACIA

ITTS-10848 SUPERUSER - Tablice za unos i zaduZivanje opreme

Q
<]
<«

«

ITTS-11249 SecureDoc - Meeting and future plan

ITTS-11511 01. WDS server world wide

«

ITTS-12912 Frontman Assets - aplikacija za inventuru (Spica)

>

(<N <IN < < |
«

«

ITTS-13375 OGLEDNA SOBA / DEMO Soba AKADEMIJA VODMNJAN - Ascomm

ITT3-16940 PowerShell CEIR script

«

£ [TTS-14727 OPTIMIZACIA JIRA Templateova - IT Technician
T ITTS-14742 Lokotiranje opreme - - Campus /

# |TTS-15095 RealPresence Deskiop installation - CoBoard

< BN <N <RE<NN-<|

# [TTS5-15926 BitBucker - Postavljanje PS Scripti

—

£ [TTS-15931 WDS Automation - DFS + ADK/MDT - WDS "Zero Action”

(<<}
«

ITTS-16903 CONF. ROOM - General - Vodnjan - Cloud Room

o

2 ITTS-17036 ZGRADA - CONFERENCE ROOM - CLOUD - Skype Polycom calls

<]
«

ITTS-17403 Microsoft Teams & Polycom integration

<]
«

ITTS-17405 CONF. ROOM - General - Vodnjan - Cloud Room

o

£ [TTS-17336 Moscow Warehouse - Laptop condition - Update

<]
&«

ITTS-17593 Guideline for new staff - Dissemination

<]
«

ITTS-17229 IT TECH - Evidencija passworda na jednom mjestu

<]
<«

ITTS-18827 WDS - MO - Images update

<]
<

¥ ITT5-18280 Backup DPMO1 DPMO3

<]
<«

ITTS-18828 CIS Offices Meeting room equipment

ITTS-18845 Shenzhen New Polycom Room Setup - Futian

«

¥ ITTS-13281 Test DPM Server for Mac - configuration

d--OpepeoRBE--DEO00FRPEDRPIDERNRAAVEE

4+ ITTS-18758 SecureDoc - List - Which departments needs SecureDoc

Slika 13: JIRA Backlog. Izvor: autor.
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Na samom Backlogu se nalaze specifi¢ni zadaci svih ¢lanova tima koji rade na istom
projektu. Medutim ovdje nisu svakodnevni operativni zadaci. Na ovom popisu
zavrSavaju specifiCni zadaci koji su projektnog tipa, te samim time je potrebno viSe
vremena i truda za izvrSiti ih. Gdje je potrebno planiranje, testiranje, implementacija i
dokumentiranje na kraju. S obzirom na veli€¢inu odredenih projektnih zadataka Cesto
se dogada da se kreiraju pod-zadaci. Pod-zadatak je manji zadatak koji je potreban da

se izvrsi kako bi dobili odredenu funkcionalnost glavnog zadatka.

Takvim pristupom segmentira se posao u vise manjih komponenti koje je onda lakSe
rasporediti vremenski kroz vise sprinteva. Stavke na Backlog-u se stalno mijenjaju i
nadopunjavaju zbog same prirode ovog posla. Kako stalno raste potreba za
nadogradnjom ili automatizacijom sustava uvijek iz nova postoje sve bolja i bolja

rieSenja koja se daju implementirati ili nadograditi.

3.4. Sprint u prakti¢noj okolini
Tim koji radi na projektu ima dogovor da sprint traje 14 dana, Sto na neki nacin
predstavlja optimalno vrijeme za rjeSavanje zadataka unutar samog sprinta. Treba
uzeti u obzir da tim ljudi osim zadataka unutar sprinta ima i svoje redovite obaveze i
operativne zadatke koje svakodnevno obavljaju. Cilj sprinta je da se §to viSe projektnih
zadataka rijeSi u toku sprinta. Projektni zadaci su tako koncipirani da ako budu uspjesni
dovode nove automatizacije koje Ce olak$ati svakodnevni rad djelatnicima na istom

projektu.

Kriteriji po kojima se biraju zadaci koji ulaze u sljededi sprint:

Zaostali zadaci s prethodnog sprinta
- Prioritetni projektni zadaci (zadaci visokih prioriteta)

- Prioritetni pop-up zadaci (zadaci koji su se samostalno pojavili kroz rad i imaju

visoki prioritet)

- Zaostali zadaci koji nisu nadopunjeni vise od 15 dana

Orijentirajuce se prema ovim kriterijima tim kod planiranja sprinta zajedno s voditeljem
tima dogovara koji zadaci ¢e se uzimati u obzir te na koji nacin ¢e se pristupati

rjeSavanju problema. Svakom C¢lanu tima se dodjeljuju zadaci prema njihovim
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vjestinama i odgovornostima. Osim zadataka djelatnici moraju i definirati po¢etak i kraj

sprinta. Nakon planiranja svi zadaci se pojavljuju na Sprint Backlog-u.
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Slika 14: JIRA Sprint Backlog

Sprint Backlog je lista koja pokazuje sve zadatke rasporedene prema dijelatnicima koji
ulaze u odredeni sprint. Na samom vrhu su vidljivi dogovoreni poCetak i kraj sprinta.
Za bolji pregled na status pojedinih zadataka unutar sprinta koristi se specifi¢an

pregled sprinta:
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Slika 15: JIRA status taskova u Sprintu. Izvor: autor.

Polje ,TO DO"?! oznacava koje zadatke treba jo$ izvrsiti. U polju ,WAIT"?? zavrSavaju
zadaci koji zbog nekog vanjskog utjecaja na koje ¢lanovi tima ne mogu utjecati. Polje

21 To do, Eng. — za napraviti
22 \Wait, Eng. — na &ekanju
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,DONE"? predstavlja zadatke koji su u potpunosti izvr$eni i kompletirani. Cilj je da §to
viSe zadataka iz ,TO DO* polja zavrse u ,DONE* polju. Sto ih je viSe to je i sam sprint

bio uc€inkoviti ji te time predstavlja uspjeSno obavljen posao od strane samog tima.

U toku sprinta tim svaki dan odrzava daily meeting?* u trajanju od 10-tak minuta. Na
dnevnom sastanku se u kratko prolazi kroz problematike prethodnog dana i predvida
se posao koji ¢e biti izvr§en u toku tekuceg dana. Ovo je prilika da svatko od ¢lanova
iznese problem ako postoji te da se medusobno savjetuje. Takvim pristupom
medusobno si pomazu u samom radu. Osim toga pojedini ¢lanovi tima znaju biti i na
udaljenim lokacijama dillem svijeta, te iz tog razloga ovaj sastanak ima jo$ vece
znacenje. Sama distanca zbog lokacije razdvaja ljude, pa se ovim pristupom odrzava

zajednistvo i pripadnost timu.

Osim dnevnog sastanka postoji i weekly meeting?® koiji traje trideset minuta gdje se
malo dublje ulazi u problematiku i samo stanje zadataka u sprintu. Na tom sastanku
se provjeravaju prioriteti i stanje. Ako su se pojavile nove nepredvidene situacije koje
iziskuju neke radnje, prema tome se pristupa s obzirom na vaznost same situacije. Tu
se odluCuje dali se to svrstava u svakodnevnu aktivnost, trenutni sprint ili se svrsta na

Backlog te se Ceka pocCetak novog sprinta.

Retrospektiva sprinta se vrSi na mjesecCnoj razini te obuhvaca dva sprinta. Takvim
pristupom dobivamo pogled na veci vremenski period. Na retrospektivi se raspravlja o
pogreSkama koje su ucinjene u toku sprinteva. Sugeriraju se promjene kako bi se

odredene stvari bolje planirale u buduénosti.

Ovakvim pristupom kao rezultat se pokaze jedan samoorganizirajuci tim ljudi koiji
prema Scrum procesu pristupa rijeSavanju problema i zadataka koji im se javljaju u

domeni Sistemske administracije.

23 Done, Eng. - Gotovo
24 Daily Meeting, Eng. — Dnevni sastanka
25 Weekly Meeting, Eng. — Tjedni sastanak
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4. Zaklju€ak

Scrum metodologija u danasnjem modernom dobu predstavlja vrlo u€inkovit pristup
razvoju kompleksnih proizvoda. Samim time Sto u kratkim vremenskim rokovima
nastaju funkcionalni inkrementi nekog proizvoda pa ih se ujedno moze i isporuciti
krajnjim korisnicima. Posto je razvoj koncipiran na manje iteracije razvoja dijelova
proizvoda, cijeli proces se sa lakocom unutar kratkih vremenskih perioda moze
prilagoditi potrebnom stanju na trzistu. Sam pristup ima najveci fokus prema ¢lanovima

tima koji uz veliku fleksibilnost u dinami¢noj okolini djeluju na sam proizvod.

Osim kod razvoja proizvoda ovaj se proces moze integrirati i u kompleksne radne
okoline, gdje prevladava jako velika i brza dinamika na svako dnevnoj razini.
KoriStenjem Scrum-a dobiva se mogucénost dobro organizirati jednu ili viSe skupina
ljudi koji rade na odredenom projektu kako bi povecali efikasnost njihovog rada i bolje

organizirali cijeli pristup radu.

Velika prednosti metodologije leZzi u samom procesu gradnje koji se brzo prilagodava
okolini i promjenama, te se samoorganizirajuci prilagodi nastalim promjenama kako bi

se sve problematike otklonile odnosno nadogradile.

U praktiénom primjeru Sistemske Administracije ovakav pristup radu se pokazao jako
pozitivnim sa velikim uginkom u kratkom vremenu. Clanovi tima osim $to se bave
svakodnevnim aktivnostima odrzavanja i nadgledanja kompleksnog informacijskog
sustava ovim pristupom dobili su povec¢ani fokus na projektne zadatke koji ako budu
izvrSeni, njima omogucavaju i lakSe odrzavanje istog sustava. Dobili smo veliki rast

produktivnosti, prilagodljivosti, efikasnosti i automatizaciju.

Uz dokumentaciju koja se vodi kroz cijeli proces osigurana je transparentnost u svim
ciklusima razvoja ili pristupanju problemima odnosno zadacima. Pa tako dobivamo i

Siru sliku samog projekta $to je vrlo korisno u predvidanju mogucih problema.

Fokus je takoder postavljen na timski rad koji €ini jednu od osnova metodologije. Timski
duh je vrlo vazan faktor koji €ini tim jaim od prostog skupa pojedinaca. Dobrim
usmjeravanjem tima prema cilju uz konstantno prilagodavanje kroz retrospektive

dobivamo visoku produktivnost.
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Nedostatak koji je zamije¢en u prakti€nom primjeru javlja se u situacijama vanjskog
utjecaja. Sistem Administratori naZalost nemaju privilegiju da ih netko kao ,Scrum
Master“ stiti od vanjskih utjecaja dok se nalaze u sprintu kao $to to imaju razvojni
timovei prilikom razvoja programskih rijeSenja. Sistem administratori su odgovorni za
funkcionalnost informacijskog sustava 0/24 h svakim danom, te je ujedno to jedan od

glavnih faktora koji remeti koncept i stvara odredenu nestabilnost u procesu.

Medutim Scrum metodologija se pokazala vrlo ucinkovitom u ovakvoj okolini. Bez
obzira na svakodnevnu koli€inu posla zadrzavanjem fokusa na zadatke u sprintu, tim
administratora svakim zavrSetkom sprinta prezentira novu automatizaciju ili

nadogrdanju informacijskog sustava.

43



5. Literatura

1. Satpathy Tridibesh, Scrum body of knowledge, SCRUMstudy™, Phoenix,
Arizona, 2003

2. Joachim Goll und Daniel Hommel, Mit Scrum zum gewtinschten System,
Springer Vieweg, Wiesbaden, Njemacka, 2015

3. Dan Rawsthorne and Doug Shimp, Exploring Scrum: The Fundamentals

Second Edition, 2003

Scrum History, http://www.scrumguides.org/download.html , 15.12.2017.

Scrum Guidse, http://www.scrumguides.org/scrum-guide.html , 16.12.2017.

Agile Manifesto, http://www.agilemanifesto.org/ , 18.12.2017.

Scrum Allianze, https://www.scrumalliance.org/ , 20.12.2017.

© N o 0 A

Scrum Team, http://www.agile42.com/en/aqile-info-center/scrum-roles/ ,
24.12.2017.

9. Scrum Team, http://www.scrum-

institute.org/Scrum Roles The Scrum Team.php, 24.12.2017.

10.Scrum opéenito, https://www.atlassian.com/agile , 25.12.2017.

11.Scrum Development Team, https://www.scrum.org/resources/what-is-a-scrum-

development-team, 1.1.2018.

44


http://www.scrumguides.org/download.html
http://www.scrumguides.org/scrum-guide.html
http://www.agilemanifesto.org/
https://www.scrumalliance.org/
http://www.agile42.com/en/agile-info-center/scrum-roles/
http://www.scrum-institute.org/Scrum_Roles_The_Scrum_Team.php
http://www.scrum-institute.org/Scrum_Roles_The_Scrum_Team.php
https://www.atlassian.com/agile
https://www.scrum.org/resources/what-is-a-scrum-development-team
https://www.scrum.org/resources/what-is-a-scrum-development-team

6. Popis slika

Slika 1: Najznacajniji povijesni Scrum dogadaji..........cccuuvvieiiiieeiiiiiiiiiiieie e, 3
I 1= R Tox U0 g (0T 8
Slika 3: Tri 0SNOVNE UIOGE U SCIUM-U.....cciiiieiiiiiiiee e e eeeeeeeiiiis e e e e e e eeeesaane e e e e e eeeannes 10
Slika 4: Osobnosti vliasnika proizvoda .............ueeeiiiii i 12
] 11 1= B TS Tox U0 (1Y, =T (= N 13
Slika 6: Scrum dogadai..........coeuviuiiiiiii e 16
Slika 7: Planiranje SPrINTa...........cuuuiiiiiie e e e e e e e e e e e eeenaes 19
Slika 8: Pregled SPriNtal...........ooeuiiiiiiii e e e e e e e e aaanes 22
Slika 9: Retrospektiva SPriNta..........ccoiieeeiiiiieiiiie e e e e e eeeanns 23
Slika 10: BUrN-DOWN DijJagram..........coiieeeiieiieiiiiie et e e e e e e e e e e e e e e eeeannes 30
Slika 11: JIRA KoNntrolNa ploCa .........iiiiieiiiieeeiie e e e e 34
Slika 12: Prikaz zadatka/tasSk U JIRA-I ........uuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiisiisneenieenneeeeneeeeeeenees 35
Slika 13: JIRA BACKIOQ ...uueceeeeeee e aaanns 36
Slika 14: JIRA SPrint BACKIOQ ........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 38
Slika 15: JIRA status taskova U SPriNtU ...............ueuueiieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeenene 39

45



7. Popis tablica

Tablica 1: Primjer Product Backlog-a ........ccooovieeiiiiee

Tablica 2: Sprint Backlog

46



8. Sazetak

U danasnje vrijeme Scrum metodologija predstavlja moderan pristup razvoja, ne samo
informacijskih programskih rjeSenja vec¢ bilo kakvih kompleksnih proizvoda. Koristeci
pravila, uloge i tehnike dokumentiranja koju metodologija zahtjeva, te pravilnim
koriStenjem svega Sto Scrum nudi svaka se radna okolina moze preinaciti u jednu
samoorganizirajucu skupinu odnosno tim koji u vrlo kratkom roku pokazuje iznimnu
produktivnost. Srz metodologije lezi u timskom radu koji se prilagodava okolini

stvarajuci sto vecu ucinkovitost, smanjujuci nedostakte i rizike.

Scrum Metodologija se pokazala vrlo uc€inkovitom u izvrS8avanju devnih zadataka i
dugorocnih projekata unutar radne okoline Sistem administratora i $to je najbitnije od

svega znacajno je povecala produktivnost njihovog rada.

Klju€ne rijeci: Scrum, Agilne metode, Scrum Tim, Scrum dodadaiji, Scrum Artefakti
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9. Summary

Today Scrum methodology represents a modern way in developing new products, not
only in software development, but in any type of production. Using Scrum rules, roles
and documentation techniques which this methodology requires, every working
environment can replace a group of individuals with a well performing self-organised
team in a short period of time. The key of this methodology is the teamwork which
adapts to a variety of incoming requests delivering high quality products in the most

efficient way and in the same time reducing deficiencies and risks.
The Scrum Methodology proved to be very effective in perfomring daily tasks and long
term projects in a team of System Administrators and, which is most important,

significantly increased the productivity of their work.

Keywords: Scrum, Agile methods, Scrum Team, Scrum events, Scrum Artefacts
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