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ULOGA SKRAM MASTERA I VLASNIKA PROIZVODA U USPESNOM UPRAVLJANJU
PROJEKTIMA

ROLE OF SCRUM MASTER AND PRODUCT OWNER IN SUCCESSFUL PROJECT
MANAGEMENT

Dunja Kobiljski, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad

Oblast — INZENJERSKI MENADZMENT

Kratak sadrzaj — U okviru ovog rada predstavljen je
pojam projekta kao jedinstvenog procesa kojim je potrebno
upravljati, kao i razlicite metode upravljanja projektima.
Takode, u radu se opisuju uloge skram mastera i vlasnika
proizvoda, potrebne za uspesno upravljanje projektima
realizovanim prema skram okviru. Istrazivacki deo rada
bavi se ispitivanjem nacina implementacije skram okvira u
IT industriji i prikupljanjem podataka o tome koliko je
relevantno da skram master i vlasnix proizvoda poseduju
tehnicko znanje.

Kljuéne redi: projekat, upravljanje, agilnost, skram
master, vlasnik proizvoda

Abstract — This paper presents the concept of a project as
a unique process that needs to be managed, as well as
different methods of project management. Also, the paper
describes the roles of the Scrum Master and Product
Owner, necessary for the successful management of
projects implemented according to the Scrum framework.
The research part deals with examining the way of
implementing the Scrum framework in the IT industry and
collecting data on how relevant it is for Scrum Masters and
Product Owners to have technical knowledge.

Keywords: project, management, agility, Scrum Master,
Product Owner

1. UvOD

U savremenom poslovanju, promene su neizbezne za
konkurentnost i uspeh kompanija, a projekti su kljuéni alati
za implementaciju tih promena, bilo da se radi 0 uvodenju
novih proizvoda, izgradnji objekata ili uvodenju novih
procesa. Za uspesnu realizaciju projekata, neophodno je
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odabrati  odgovarajuéu  metodu upravljanja  koja
omogucéava postizanje ciljeva i isporuku proizvoda ili
usluga, uz ostvarenje poslovne vrednosti. U dinami¢nom
okruzenju, agilne metode, poput skram okvira,
omogucavaju fleksibilnost tima i procesa, §to je klju¢no za
prilagodavanje promenljivim zahtevima klijenata. Pored
odgovarajuce metode, potrebno je obratiti paznju i na ljude
koji ¢e upravljati realizacijom projekta. Skram okvir, u ovu
svrhu, definise klju¢ne uloge skram mastera i vlasnika
proizvoda, Cije vestine ¢e biti predstavljene u nastavku
rada.

2. PROJEKAT I NJEGOVE OSOBINE

Projekat je jedinstveni proces sastavljen od niza aktivnosti,
gde je svaka od aktivnosti dovoljno kompleksna da zahteva
upravljanje [1]. Zajedno sa svojim aktivnostima, projekat
ima za cilj reSavanje problema klijenata i zadovoljenje
njihovih potreba upotrebom raspolozivih resursa. Takode,
projekti imaju pocetak i kraj, po ¢emu se razlikuju od
rutinskih poslova koji se izvr$avaju kontinuirano. U okviru
navedenog opisa projekta moguce je identifikovati njegove
glavne karakteristike — jedinstvenost, privremeni karakter i
postojanje cilja [2]. Zivotni ciklus jednog projekta
predstavlja niz faza kroz koje projekat prolazi od svog
pocetka do zavrSetka. Prva faza naziva se faza iniciranja
projekta, zatim slede faza planiranje, faza izvrSenja, faza
pracenja i faza zatvaranja projekta. Redosled izvodenja
faza zavisi od izabrane metode upravljanja projektom [3].

3. UPRAVLJANJE PROJEKTIMA

Projektnim menadzmentom smatra se primena znanja,
vestina, razlicitih alata i tehnika na projektne aktivnosti, u
svrhu postizanja definisanih ciljeva i zahteva. Upravljanje
se ostvaruje kroz pet procesnih grupa, odnosno kroz pet
navedenih faza projekta. Institut za upravljanje projektima
je do sada objavio 7 izdanja PMBOK vodi¢a (Project
Management Body of Knowledge), koji ¢ini standard za
upravljanje projektima kroz vise industrija. Znacaj procesa
upravljanja uocava se posmatranjem projekata CEijom
realizacijom nije adekvatno upravljano. Takvi projekti vrlo
verovatno rezultuju nepostovanjem vremenskih rokova,
prekoracenjem planiranog budZeta, loSim kvalitetom
proizvoda, usluge ili drugog rezultata, kao, pove¢anjem
obima i potrebom za ispravljanjem gre$aka i ponavljanjem
odredenih aktivnosti. Na ovaj nacin organizacije gube
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reputaciju, a stejkholderi ostaju nezadovoljni. Takode, za
uspeS$nu realizaciju projekta veoma je bitan izbor
adekvatne metode upravljanja kao i veStine osoba koje
sprovode proces upravljanja [3].

4. PRISTUPI | METODE
PROJEKTIMA U IT INDUSTRIJI

UPRAVLJANJA

Prema Kkarakteristikama i nacinu realizacije projekta,
razlikuju se dva pristupa u upravljanju projektima —
tradicionalni i agilni pristup. Razli¢iti pristupi i metode
mogu se Koristiti u vise sektora, medutim, pokazuju se
bolje u odredenim industrijama od drugih. Osobine agilnog
i tradicionalnog pristupa, kao i konkretne metode koje
spadaju u ove dve grupe, predstavljene su u kontekstu IT
industrije i razvoja softvera [4].

4.1. Tradicionalni pristup

Tradicionalni pristup zadrzava stav da su dogadaji koji
mogu uticati na projekat predvidivi, kao da su aktivnosti i
alati dobro poznati, zbog Cega se insistira na detaljnom
palaniranju i kontroli procesa razvoja. Tipi¢an predstavnik
tradicionalnog pristupa je vodopad metoda. Smatra se
najlinearnijom od svih, gde se faze izvrSavaju redosledno,
bez moguénosti povratka na zavrSene faze. Striktna
kontrola i dokumentacija omogucavaju da ne dode
odstupanja od plana. Medutim, nedovoljna fleksibilnost
procesa, kao i nedovoljna komunikacija s klijentom ¢esto
rezultiraju promenom zahteva u krajnjim fazama projekta,
§to moze izazvati finansijske gubitke i povecanje obima
projekta. Metoda se zato smatra neadekvatnom kada je u
pitanju razvoj softverskih proizvoda [5].

4.2 Agilni pristup

Glavni problem softverskih proizvoda je kompleksnost
sistema i slozenost procesa razvoja. Takode, brzo
promenljivo trziste stvara sve veéi pritisak da se u sto
kracem vremenskom roku isporuci kvalitetan proizvod.
Stoga, manjak komunikacije, dug vremenski period
razvoja, nedovoljna fleksibilnost i zavisnost o
dokumentaciji, koji ¢ine probleme tradicionalnog pristupa,
prevazideni su agilnim pristupom [5]. Metode agilnog
pristupa pocivaju na Agilnom Manifestu, koji predstavlja
deklaraciju cetiri kljuéne vrednosti i 12 principa koji se
neguju tokom agilnog upravljanja projektima. Agilni
Manifest stavlja pojedince i interakcije ispred procesa i
alata 1 naglaSava vaznost isporuke funkcionalnog softvera
u odnosu na dokumentaciju. Takode, podsti¢e saradnju sa
klijentima i fleksibilnost kako bi se uocila potreba za
sprovodenjem promena i kako bi se te promene
implementirale [6]. U nastavku su predstavljene
karakteristike skrama kao najpoznatijeg agilnog okvira za
upravljanje projektima razvoja softverskih proizvoda.

5. SKRAM OKVIR

lako je pogresno nazivan metodom, skram predstavlja
okvir za agilno upravljanje projektima i pomaze timovima
da stvore vrednost pronalazenjem adaptivnih resenja za
kompleksne probleme. Stubovi na kojima poéiva ovaj
okvir su transparentnost, provera i adaptivnost. Odrzavanje
skram dogadaja, vodenje rauna o skram artefaktima i
ljudima koji ¢ine skram tim, uz konstantno postovanje

skram  vrednosti  rezultuje izradi kvalitetnog i
funkcionalnog proizvoda, ¢ime se ostvaruju ciljevi
projekta, zadovoljavaju se potrebe klijenata i ostvaruje se
poslovna vrednost. Pored stubova i vrednosti skrama,
glavni elementi skrama su skram dogadaji, skram artefakti
i skram tim. Skram dogadaji omogucavaju transparentnost
i pruzaju moguénost za proveru i prilagodavanje skram
artefakata. Ukoliko skram tim ne praktikuje redovno
organizovanje skram dogadaja, smanjuje se broj prilika
za proveru i adaptaciju [7].

Kada je re¢ o skram artefaktima, oni predstavljaju posao
koji treba da bude obavljen ili vrednost koja se obavljanjem
tog posla ostvaruje, pri ¢emu povecaju transparentnost
informacija. Svaki skram artefakt posvecen je ostvarenju
svoje obaveze (commitment), tako je zaostatak proizvoda
(Product Backlog) posvecen ostvarenju cilja proizvoda
(Product Goal), zaostatak sprinta (Sprint Backlog) je
posvecen ostvarenju cilja sprinta (Sprint Goal), a isporuka
inkrementa ima za cilj postizanje definicije gotovog
(Definition of Done), kako bi isporucena vrednost u
potpunosti ispunjavala klijentske zahteve i zahteve
kvaliteta [7].

Skram tim je mali samoorganizujuc¢i i fleksibilan tim,
sastavljen od najvise 10 ljudi. Clanovi skram tima su
developeri (developers), skram master (Scrum Master) i
vlasnik proizvoda (Product Owner). Developeri su su ljudi
u skram timu koji su direktho posveceni razvoju
softverskog proizvoda i kreiranju inkrementa (Increment)
tokom svakog sprinta. Njihove vestine su raznovrsne, a
obaveze su kreiranje zaostatka sprinta, prilagodavanje
plana sprinta cilju sprinta i kreiranje inkrementa [7]. Uloga
i veStine skram mastera i vlasnika proizvoda detaljnije su
opisane u narednom poglavlju.

6. ULOGA SKRAM MASTERA I
PROIZVODA

VLASNIKA

6.1 Skram master

Skram master je osoba koja ima osobine lidera, ali ujedno
i sluzi skram timu i celoj organizaciji. Njegova uloga je
implementacija skrama u okviru organizacije i projekata
onako kako je to propisano skram vodicem. To postize
pomazu¢i ¢lanovima skram tima i ostalim ¢lanovima
organizacije da razumeju filozofiju skrama, njegove
vrednosti i znacaj [7].

Skram master podsti¢e organizaciju i njene ¢lanove da
usvoje skram okvir kroz razliite treninge, saraduje sa
drugim skram masterima na osnovu Cega identifikuje
nacine za poboljsanje implementacije skram okvira unutar
kompanije, pomaze zaposlenima da wuoCe vaznost
empirijskog  pristupa i otklanja barijere izmedu
stejkholdera i skram tima promocijom transparentnosti i
podsticanjem komunikacije. On sluzi timu developera tako
Sto ih §titi od negativnih uticaja, otklanja prepreke i stvara
okruzenje u kom mogu nesmetano da obavljaju zadatke i
napreduju ka ostvarenju cilja proizvoda. Takode, pomaze
timu da se fokusira na isporuku upotrebljivih i kvalitetnih
funkcionalnosti koje ispunjavaju definiciju gotovog i brine
o tome da se na produktivan nacin, u okviru predvidenog
vremena, odrze svi potrebni skram dogadaji. On nije tu da
kontroliSe ¢lanove tima, da upravlja ili vrsi pritisak na njih.
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. Svojim delovanjem on obezbeduje timu da nesmetano
radi na predvidenim zadacima i uci clanove tima da
samostalno upravljaju svojim radom, te podsti¢e kros-
funkcionalnost.

Pored developera, skram master sluzi vlasniku proizvoda
time $to obezbeduje da ciljevi i obim projekta budu
shvacdeni od strane svih c¢lanova skram tima, pomaZze
Clanovima skram tima da identifikuju vaznost jasnog i
preciznog definisanja stavki iz zaostatka proizvoda, stalno
podseca na znacaj agilnog i empirijskog pristupa u procesu
planiranja iteracija i organizuje skram dogadaje na
predvideni nacin. Pored toga $to podstice komunikaciju i
kolaboraciju, skram master otklanja prepreke ¢&lanova
skram tima tako $to se brine da ¢lanovi imaju pristup svim
alatima, resursima i informacijama i prati napredak tima.
Skram master, iako nema autoritet nad ¢lanovima tima i ne
moze da im govori Sta da rade, on ima autoritet nad
postupkom, te moze da predlozi novi ritam sprinta ili
izmene u pogledu procesa [8].

6.2 Vlasnik proizvoda

Uloga vlasnika proizvoda komplementarna je ulozi skram
mastera. Dok se skram master brine o tome kako ¢e nesto
biti uradeno, vlasnik proizvoda brine o tome S$ta ¢e biti
uradeno. Vlasnik proizvoda je osoba je osoba odgovorna
za maksimiziranje vrednosti proizvoda koji tim isporucuje
klijentu. To ostvaruje pre svega kroz upravljanje
zaostatkom proizvoda, $to podrazumeva definisanje cilja
proizvoda i njegovo komuniciranje svim ¢lanovima skram
tima, kreiranje i detaljno objaSnjavanje stavki iz zaostatka
proizvoda, rasporedivanje i prioritizacija stavki iz zaostata
proizvoda, omogucavanje transparentnosti i razumevanje
zaostatka proizvoda. Vlasnik proizvoda nema autoritet da
dodeljuje konkretne zadatke developerima, niti da odreduje
nacin za njihovo izvrSenje. On je tu samo da savetuje
developere i da se konsultuje sa njima kada je u pitanju
selekcija stavki iz zaostatka proizvoda tokom planiranja
sprinta. Na ovaj nadin podstie se samoorganizacija i
samoupravljanje unutar skram tima [8].

Potrebno je da vlasnik proizvoda poseduje izuzetne vestine
komuniakcije i da u bilo kom trenutku bude dostupan
ostalim ¢lanovima tima kako bi razjasnio sve nedoumice.
Na ovaj nacin omogucava se da tim izbegne troSenje
vremena i resursa na pogresne aktivnosti i osigurava se da
nec¢e do¢i do odstupanja od cilja proizvoda. On razume i
poslovne i tehni¢ke aspekte proizvoda i na njemu je da
odredi koje aktivnosti ¢e stvoriti najvecu trzisnu vrednost,
ondosno koje funkcionalnosti proizvoda su najbitnije, te da
ih prioritizuje u procesu razvoja. ldentifikacija i
prioritizacija zahteva realizuje se u kolaboraciji sa svim
stejkholderima. Takode, zaduZen je i za prepoznavanje
zahteva koji nisu bitni i koje ne treba uneti u zaostatak
proizvoda. Pored upravljanja zahtevima klijenata, on se
brine i 0 tome da svi stejkholderi u svakom momentu budu
upoznati sa statusom projekta, podseca na cilj projekta i
brine o uskladenosti sa strategijom [9].

6. ISTRAZIVANJE

Tema o kojoj se neretko diskutuje kada su u pitanju vestine
i znanja skram mastera i vlasnika proizvoda jeste
posedovanje tehnickog znanja. Dok neki ljudi smatraju da

osobe koje preuzimaju ove dve uloge ne moraju biti
tehni¢ki potkovane, neki su stava da posedovanje
tehnickog znanja moZe znatno da olakSa realizaciju
projekta.  Dodatno, neadekvatna i  nepotpuna
implementacija skram okvira takode utiCe na znanja i
vestine koje ove dve uloge treba da poseduju, a samim tim
i na uspeh projekta kojim se upravlja.

S tim u vezi, sprovedeno je istrazivanje koje prikuplja
stavove ispitanika na temu imaplementacije skram okvira
unutar domacih i stranih IT kompanija i tehnicke
potkovanosti skram mastera i vlansika proizvoda.
Istrazivanje je sprovedeno putem ankete i u njemu je
ucestvovao 31 ispitanik, gde su ispitanici osobe zaposlene
u IT industiji koje su imale prilike da ucestvuju na
projektima realizovanim prema skram okviru. Najveci
procenat ispitanika je zaposlen u IT industriji dve do tri
godine. Takode, bitno je napomenuti da je najveéi broj
ucesnika imao ulogu developera rade¢i na projektima.
Kako je neophodno utvrditi nivo znanja ispitanika o skram
okviru, da bi se rezultati istraZivanja mogli §to tacnije
tumaciti, utvrdeno je da viSe od pola ispitanika ocenjuje
svoje znanje ocenom cetiri (solidno znanje) na skali od
jedan do pet.

Kada je re¢ o nacinu implementacije skram okvira, uoceni
su odredeni propusti. lako je u najvec¢em broju slucajeva
sprint trajao optimalne 2 nedelje, desavalo se da duzina
sprinta varira od iteracije do iteracije tokom istog projekta,
Sto ukazuje na nekonzistentnost i nedovoljno dobru
procenu obima posla koji moze biti isporucen. Takode,
neodrzavanje skram dogadaja smanjuje transparentnost
informacija i moguénost uo¢avanja potrencijalnih promena
i problema. Tako je samo dnevni skram sastanak odrzavan
u 100% slucajeva, dok su planiranje, pregled i
retrospektiva sprinta odrzavani sve rede. U skoro 80%
slu¢ajeva dnevni skram sastanak je odrzavan svaki dan,
medutim ipak postoje slucajevi gde je odrzavan jednom
nedeljno. Veoma je ohrabrujuca Cinjenica to Sto su se
ispitanici ve¢inom izjasnili da ne smatraju svakodnevno
odrzavanje dnevnog skram sastanka suviSnim. S obzirom
na to da su ispitanici ve¢inom developeri, moZe se primetiti
razumevanje i prihvatanje skram filozofije sa njihove
strane. Takode, znafajna vecina izjasnila se da smatra da
neredovno odrzavanje ili neodrZavanje skram sastanaka
negativno utice na realizaciju projekta.

Kada je re¢ o ulogama koje se pojavljuju u skram timu,
pored developera kao uvek prisutnih ¢lanova skram tima,
najcesce je bio pristuan vlasnik proizvoda u 61% slucajeva.
Skram master se pojavljivao kod 58% ispitanika, Sto znaci
da skoro polovina ucesnika u istraZivanju na svojim
projektima nije imala posebnu osobu zaduZzenu za
propagiranje i implementaciju skram vrednosti i praksi,
veé su njegove obaveze preuzete od strane nekog drugog
Clana tima, Sto moZe dovesti do konfuzije u pogledu
odgovornosti. Ispitanici su se u 84% slucajeva izjasnili da
je vlasnik proizvoda neophodan u skram timu, dok 58%
njih smatra da je skram master neizostavan.

Na temu tehnic¢ke potkovanosti, ispitanici su se ve¢inom
izjasnili da skram master treba da poseduje osnovno
tehni¢ko znanje, te da nepostojanje tehnicke potkovanosti
usporava i otezava rad tima u maloj meri. Za vlasnika
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proizvoda ispitanici smatraju da treba da bude tehnicki
potkovan na srednjem nivou, te da u suprotnom usporava i
otezava rad tima u velikoj meri.

Takode je postavljeno pitanje koje se ti¢e poznavanja
skram okvira od strane developera. Veéina ispitanika
smatra da develoepri treba da poseduju srednji nivo znanja
o0 skram okviru, a da u suprotnom smanjuju produktivnost
tima u maloj meri.

7. ZAKLJUCAK

lako se upravljanje projektima u IT industiji u najvecoj
meri oslanja na agilne metode, kada je skram okvir u
pitanju neretko se pojavljuju slucajevi gde je
implementacija skrama neadekvatna, zbog ¢ega ne moze u
celosti da se ispuni njegov potencijal. Neredovno
odrzavanje skram dogadaja ili njihovo potpuno
neodrzavanje smanjuje produktivnost tima i onemogucava
brz protok informacija, ¢ija posledica je nedovoljna
transparentnost informacija, Sto se direkto kosi sa
vrednostima skram okvira.

Ovo moze biti rezultat nesavesnog obavljanja zadataka od
strane skram mastera, ali i nepostojanje uloge skram
mastera u timu, gde neko od ¢lanova preuzima njegove
obaveze. Isti propusti mogu da se dese i sa aktivnostima za
koje je zaduzen vlasnik proizvoda, ¢ime se povecava rizik
od neuspeha projekta. 1z ovih razloga veoma je bitno
implementirati skram onako kako je propisano skram
vodi¢em, kako bi se maksimizirala moguénost uspesne
realizacije projekta.

Jos jedan nacin da se obezbedi uspeh procesa upravljanja
projektima, pored pracenja skram principa i vrednosti, jeste
posedovanje adekvatnih vestina i znanja kada su u pitanju
skram master i vlasnik proizvoda. Pored interpersonalnih i
organizacionih vestina koje su neizostavne u njihovom
svakodnevnom radu, ono §to znafajno moze poboljsati
proces upravljanja i efikasnost realizacije projekta jeste
tehnicka potkovanost ove dve uloge. Tehnicko znanje nije
presudno niti neophodno, uzimajuéi u obzir da skram
master i vlasnik proizvoda nisu tehni¢ka lica, ali
umnogome moze olaksati njihov rad, kao i rad developera.

Kako bi se postigla kros-funkcionalnost jednog
samoorganizujuc¢eg skram tima, gde svi ¢lanovi zajedno
imaju potrebne kompetencije za isporuku vrednog
proizvoda, pozeljno je i da developeri poseduju znanje o
skram okviru, njegovim stubovima i vrednostima, te da ih
u praksi neguju. Na ovaj nacin stvara se sistem u kome
vlada potpuna kros-funkcionalnost tima, sinergija i
kohezija, a rezultat njegovog delovanja jeste uspeSna
isporuka funkcionalnog proizvoda, koji zadovoljava
zahteve klijenata i pomaze u postizanju poslovne
vrednosti. Stoga, organizacije treba da se fokusiraju na
pravilnu implementaciju skram okvira, jasno definisanje
uloga i kontinuiranu edukaciju zaposlenih i ¢lanova skram
tima, kako bi se obezbedila maksimalna korist agilnog
pristupa razvoju proizvoda.
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