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1. Uvod

Razvojem arhivske znanosti i Sirenjem njenog podrucja djelovanja na digitalno gradivo,
interes se pros$irio s klasi¢noga fizickoga gradiva (papirnati zapisi, mikrofilmovi i dr.) na
digitalnih vrsta grade jest digitalizirani prostor, bio on u dvodimenzionalnom ili u
trodimenzionalnom obliku. No, svaki projekt digitalizacije prostora mora biti §to pomnije i
detaljnije isplaniran 1 izveden da bi se dobio §to vjerniji prikaz prostora koji onda moze posluziti
kao autenti¢ni prikaz, te samim time i postati dio arhivskog gradiva. Stoga je u ovom radu
naglasak stavljen primarno na metodologije upravljanja i planiranja projektima kao garanciju
visoke kvalitete i autenti¢nosti projekta digitalizacije prostora. U teorijskom dijelu rada, osim
definiranja digitalizacije u arhivistickim okvirima, donosi se i kratki pregled nacina
digitalizacije prostora te detaljan opis ve¢ zavrSenog studentskog projekta digitalizacije
prostora ,,Virtualna Setnja kroz izlozbu ‘Abeceda novca’. U nastavku rada govori se o vrstama
projektnih metodologija, s naglaskom po jednu glavnu metodologiju u svakoj od tri glavne
vrste. Opisivanjem tri razli¢ite metodologije pruzit ¢e se uvid u njihove prednosti i nedostatke.
To predstavlja uvod za istrazivacki dio, u kojem ¢e ve¢ spomenuti i opisani projekt ,,Virtualna
Setnja kroz izlozbu ‘Abeceda novca’ posluziti kao primjer na kojem c¢e Se izdvojiti
najprimjerenija metodologija za takav tip projekta. Rezultati tog istrazivanja ¢e biti izrazeni
broj¢ano i tekstualno - broj¢ano uz koristenje bodova koji ¢e se dodijeliti u osam kategorija
najvaznijih za projekte digitalizacije prostora, a tekstualno u obliku obrazlozenja ocjenjivanja

za svaku kategoriju i odabranu metodologiju pojedina¢no.



2. Digitalizacija prostora

Digitalizacija je, u najuzem smislu rijeci, prevodenje analognog signala (fizickog) u
digitalni (strojno citljivi) oblik. U Sirem smislu rije¢i, a prema Hrvatskoj enciklopediji,
digitalizacija jest: ,,pretvorba teksta, slike, zvuka, pokretnih slika (filmova i videa) ili
trodimenzijskog oblika nekog objekta u digitalni oblik, u pravilu binaran kdd zapisan kao
racunalna datoteka sa sazimanjem podataka ili bez sazimanja podataka, koji se moze obradivati,

pohranjivati ili prenositi ra¢unalima i ra¢unalnim sustavima.*!

Osim digitaliziranja ve¢ navedenih objekata, moguce je digitalizirati prostor (otvoreni i
zatvoreni), a usporedno s prostorom i sve objekte u njemu. Takva digitalizacija se zove
digitalizacija prostora i zadnjih godina postaje sve popularnija, a opcenito se moze podijeliti u
dvije podvrste: dvodimenzionalnu (2D) i trodimenzionalnu (3D) digitalizaciju prostora. S
obzirom na prirodu projekta koji se opisuje u ovom radu, fokus ¢e biti na 2D digitalizaciji
prostora. Sam proces digitalizacije se, prema Stanci¢u, odvija u sedam koraka te je identi¢an i

za 2D i 3D digitalizaciju:

odabir gradiva,
digitalizacija gradiva,
obrada i kontrola kvalitete,
zastita,

pohrana i prijenos,

pregled i koriStenje gradiva,
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odrzavanje digitalnoga gradiva.?

2.1. Nacini digitalizacije prostora
Najbitniji korak u procesu digitalizacije za ovaj rad jest sama digitalizacija gradiva, koja
se u slucaju digitalizacije prostora moZe napraviti na viSe nacina, a glavni nacini su iduéi:

stvaranje virtualnih Setnji kroz spajanje panorama i (stereo)fotogrametrija.

! Digitalizacija. Hrvatska enciklopedija. URL: http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?1D=68025
(1.12.2015.).

2 Stanci¢, Hrvoje. Digitalizacija. Zagreb : Filozofski fakultet, Odsjek za informacijske znanosti, Zavod za

informacijske studije, 2009., str. 11


http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=68025

2.1.1. Panorame i virtualne Setnje

Prema Ostiaku, panorama je vizualna reprezentacija nekog prostora iz jedne
trodimenzionalne pozicije. Razlog nastanka panorama jest taj §to je vidno polje ovjeka mnogo
veée od vidnog polja prosje¢nog fotoaparata (200x125 stupnjeva naprama 50x35 stupnjeva),
stoga je nemoguce prikazati cijeli okoli$ u jednoj slici. Razvojem panoramskih fotografija,
omoguceno je fotografiranje niza fotografija i njithovo spajanje u jednu sadrzajno i dimenzijsku
vecu fotografiju. Naime, svaka fotografija koja se spaja u panoramu predstavlja jedan dio
prostora vidljiv fotoaparatu iz jedne pozicije. Stvaranjem dodatnih fotografija s iste pozicije u

prostoru, ali iz razli¢itih kutova, dobivamo prividni 3D prikaz prostora iz te tocke.

Panorame je moguce sastaviti koriste¢i programe ugradene u fotoaparat (ili mobilni
telefon), programe za obradu digitalnih fotografija ili posebne programe za izradu panorama
poput Autopano Giga programa. No, svi ti programi rade na istom principu, koristeci
sukcesivne fotografije medu kojima postoje dodirne tocke te ih spajaju (engl. stitching) u jednu

panoramsku fotografiju. Opcenito, Ostiak dijeli proces konstrukcije panorama na:

1. fotografiranje,

2. lociranje preklapajucih tocaka izmedu fotografija,

3. transformacijska matrica (engl. transformation matrix) izracunava lokacije fotografijau
panorami,

4. spajanje fotografija,

5. dovrietak panorame.*

Postoji nekoliko vrsta panoramskih fotografija, no one najvaznije za ovaj rad jesu

cilindri¢na (slika 1) i sferi¢na panorama.

3 Ostiak, Piotr. "Implementation of HDR panorama stitching algorithm." Proceedings of the 10th CESCG
Conference. 2006. str. 1.

4 Ostiak, P. Implementation of HDR panorama stitching algorithm, n. dj., str. 1.



Slika 1. Primjer cilindri¢ne panorame

Cilindri¢na panorama jest panorama dobivena od fotografija snimljenih u 360° te tako
omogucuje prividno okretanje po prostoru, dok je sfericna panorama spoj fotografija
napravljenih po vodoravnoj i okomitoj osi, te omogucuje gledatelju da vidi Sto se nalazi ispod
I iznad njega. Spajanjem takvih panorama uz pomo¢ posebnih racunalnih programa (npr.

Panotour Pro 2.4), moze se izraditi virtualna Setnja kroz odredeni prostor (slika 2).

Slika 2. Virtualna $etnja kroz izlozbu "Abeceda novca"



2.1.2. Fotogrametrija

Prema Hrvatskoj enciklopediji, fotogrametrija jest: ,,znanost i tehnika odredivanja
oblika, veli¢ine ili polozaja nekog objekta snimanjem, mjerenjem i interpretacijom fotografskih
snimaka. Zasniva se na ¢injenici da snimka nastaje prema odredenim geometrijskim i opti¢kim
zakonitostima, pa je njihovim poznavanjem moguée na osnovi snimke djelomicno ili u

potpunosti rekonstruirati snimljeni objekt.*®

Za samo dobivanje 3D objekta potrebno je imati viSe 2D fotografija istog objekta
fotografiranih iz razli¢itih kutova. Razlika izmedu ovog postupka i postupka fotografiranja
panorama jest u tome $to je kod fotografiranja panorama ishodis$na tocka fotografiranja fiksna
(u centru), te se mijenja samo kut fotografiranja, dok se u fotogrametriji fotoaparat pomiée oko
objekta koji se fotografira. U fotogrametriji, detektiraju se iste tocke na razli¢itim fotografijama
te se na taj nacin dobiva prostorna informacija. U sustini, prema Stancicu, rijec je o ,,prostorno

slikovnoj triangulaciji**.®

Ono §to je potrebno naglasiti jest da ovaj postupak ne predstavlja 3D modeliranje u
punom smislu rijeci (ba$ kao ni virtualne Setnje izradene uz pomo¢ panorama), ve¢ odredeni

oblik prijelaza izmedu 2D fotografija i 3D modela.

Osim trodimenzionalnog prikaza odredenog objekta, fotogrametrijske tehnike se mogu
koristiti i za 3D digitalizaciju prostora. Moguca primjena je, prema Stancicu, Siroka; ,,Pod
uvjetom da je poznato mjerilo, prostor je moguce myjeriti 1 istraZivati putem racunala, bez
potrebe da se u njemu (npr. na nekom lokalitetu) fizicki boravi. Tako se mogu otkrivati neki
novi odnosi, izradivati presjeci nekih sekcija, izraCunavati masa nekog predmeta (ako je poznat
materijal od kojega je napravljen), odredivati teZista, te stvarati dokumentacija o zahvac¢enom

podrucju ili nekom njegovom elementu.*’

°> Fotogrametrija. Hrvatska enciklopedija. URL: http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?1D=20257
(4.12.20186.).

6 Stan¢i¢, H.. Zanier, K. (ur.), Heritage Live — Upravljanje bastinom uz pomo¢ informacijskih alata,
Univerzitetna zalozba Annales, Koper, 2012. str 16
7 Stan¢i¢, Zanier, Heritage Live, n. dj., str. 17



3. Projekt digitalizacije prostora “Virtualna Setnja kroz izlozbu ‘Abeceda

novca’*

Projekt digitalizacije prostora pod nazivom “Virtualna Setnja kroz izlozbu ‘Abeceda
novca’* nastao je u sklopu kolegija “Drustveno korisno u¢enje* na Odsjeku za informacijske i
komunikacijske znanosti Filozofskog fakulteta u Zagrebu. Projektni tim se sastojao od tri
studenta (Valentino Jaksi¢, Jurica Korade, Ivan Petri¢usic) te se izvodio pod mentorstvom izv.
prof. dr. sc. Nives Mikeli¢ Preradovi¢ i u suradnji s Tehnickim muzejom Nikola Tesla iz
Zagreba. Osmisljen je kao izrada virtualne Setnje kroz izlozbu ,,Abeceda novca“ koja nije dio
stalnog postava te je samim time digitalizacija prostora navedene izlozbe pruzala moguénost
prikaza izlozbe 1 nakon zavrSetka njenog trajanja, $to je samom projektu digitalizacije prostora

davalo dodatnu arhivisti¢ku vrijednost.

Projekt se izvodio u zgradi Tehnickog muzeja i na Odsjeku za informacijske i
komunikacijske znanosti u periodu od 13. listopada 2015. godine do 29. sije¢nja 2016. godine
u ukupnom trajanju od 16 tjedana. Ukupan broj radnih sati na projektu je iznosio 169, a projekt
se sastojao od tri faze:

1) priprema projekta,
2) izrada virtualne Setnje,

3) analiza i izrada projektne dokumentacije.

3.1. Priprema projekta

Aktivnosti koje su izvedene u prvoj fazi projekta, a u svrhu pripreme projekta za izvedbu
takvog projekta, jesu: osmisljanje projekta, istrazivanje potreba partnera i uskladivanje s
njihovih predznanjem i mogucnostima projektnog tima, uspostava suradnje s partnerom,

planiranje projekta te pisanje prijave projekta.

Tijekom planiranja projekta, izradena su dva klju¢na skupa smjernica u cilju kvalitetnije
pripreme projekta i kontrole rizika, a to su SMART? analiza svrhe i ciljeva projekta i analiza

rizika.

8 Projekt SMART. URL :https://www.projectsmart.co.uk/smart-goals.php (7.3.2016.)



https://www.projectsmart.co.uk/smart-goals.php

SMART analiza je napravljena u svrhu postavljanja realnih i ostvarivih ciljeva projekta te
je ogranicila opseg i trajanje projekta na izvedivu razinu. Sama analiza se sastoji od Cetiri

smjernice za odredivanje ciljeva koji moraju biti:

1) precizno odredeni (engl. specific),
2) mijerljivi (engl. measurable),
3) dostizni / realni (engl. achievable / realistic),

4) vremenski ograniceni (engl. time-bound).

Analiza ciljeva projekta je vidljiva u tablici 1.

Tablica 1. SMART analiza.

Stvaranje interaktivne virtualne Setnje kroz izlozbu
“Abeceda novca” u Tehnickom muzeju s ciljem
pobudivanja svijesti o vaznosti muzeja kao obrazovne
institucije kod mlade populacije.

Ostvarivanje samog projekta do kraja semestra,
evaluacija od strane vodstva muzeja, te broj posjetitelja
virtualne Setnje kad bude objavljena na web stranicama
muzeja.

Ciljevi su realno visoki, no uz dovoljan angazman
¢lanova tima definitivno izvedivi u zadanom roku.
Predvideno trajanje projekta jest tijekom zimskog

semestra ak. god. 2015./2016.

Nakon ograni¢avanja opsega projekta kroz SMART analizom, napravljena je i

samostalna analiza rizika, vidljiva u tablici 2.



Tablica 2. Analiza rizika

Niska Visok  Konstantna Izvodac i
_ komunikacija  partner
Srednja Srednji  Reorganizacija Izvodac i
_ vremena partner
Niska Nizak  Reorganizacija Izvodac
Srednja Srednji  Reorganizacija Partner
Niska Visok  Pravovremeno Izvodac
reagiranje kod
odstupanja od
vremenskih
rokova
Srednja Visok  Alternativni Izvodac
_ izvori opreme
Srednja Visok  Trial verzija Izvodac
Niska Visok  Objavljivanje  Partner
na vlastitoj
infrastrukturi

Tijekom same pripreme projekta, poseban naglasak je stavljen i na svrhu izrade projekta
te ciljnu skupinu kojoj je projekt namijenjen (engl. target audience). Naime, ovaj projekt je
primarno prilagoden mladim generacijama (glavna ciljna skupina jesu predSkolska i
osnovnoskolska djeca), no s obzirom na sadrzaj koji je predstavljen na digitaliziranoj izlozbi,
te potrebno informati¢ko znanje za pregledavanje virtualne Setnje, prakticki ne postoji nikakvo
ogranicenje $to se ti¢e dobi ili interesa potencijalnih korisnika. Primarna korist za ciljne skupine
jest moguénost posjeta izlozbi i nakon $to sama izlozba preseli u neku drugu drzavu. Osim toga,

virtualna Setnja je interaktivna i jednostavna za koriStenje, no zahtjeva odredenu dozu

10



predznanja u koristenju internetskog preglednika. Stoga, pregledavanjem virtualne $etnje koja
je proizvod ovog projekta, korisnici mogu unaprijediti svoje znanje o koriStenju informaticke

tehnologije.

Nadalje zbog mogucénost pristupa dijelu nestalnog postava Tehni¢kog muzeja, korisnici
iz ciljnih skupina mogu razviti interes za posjet muzeju, Sto svakako doprinosu njihovom
obrazovanju. Takoder, projekt je usko vezan i uz najve¢i problem partnerske institucije:
relativna nezainteresiranost mladih generacija za muzej kao obrazovnu instituciju. Stvaranjem
sadrzaja dostupnog na internetu, koju je bez dvojbe najutjecajniji medij medu mladima,
povecéava se interes mladih za muzeje. S obzirom na njihovu prilagodenost virtualnom svijetu
i novim tehnologijama, moguénost istrazivanja muzeja preko ekrana im je zasigurno privlacna,
stoga je glavna motivacija iza ovog projekta priblizavanje muzeja koriStenjem suvremenih
tehnologija. Nadalje, arhivistickim pristupom i o¢uvanjem nestalnog postava za buduénost,
ovaj projekt pomaze i odrzavanju relevantnosti Tehnickog muzeja Nikola Tesla te zadatku

muzeja za oCuvanje i prenoSenje znanja.

3.2. Izrada virtualne Setnje
Nakon zavrsetka prve faze, zapocela je faza izrade projekta, koja je bila podijeljena u tri

zasebne aktivnosti:

1) fotografiranje,
2) vodenje dnevnika rada,

3) izrada panorama i virtualne Setnje.

Tijekom dva termina, izloZba je fotografirana koriste¢i visokokvalitetan fotoaparat i stativ.
Fotografiranje je izvedeno na nacin da je u svakoj prostoriji fotoaparat postavljen na stativ na
sredinu prostorije te je fotografiranje izvrseno pod 4 kuta u odnosu na pod i to na nacin da je
fotografirano svakih 30° oko osi stativa (sveukupno 360 stupnjeva po vodoravnoj osi te gotovo
180 stupnjeva po okomitoj osi). Ukupno je fotografirano oko 600 fotografija, od kojih je

1skoriSteno 450.

Nadalje, fotografije nastale tijekom navedenih termina su zatim spojene u (sferi¢ne)
panorame, a panorame u cjelovitu virtualnu Setnju, a u suradnji s izv. prof. dr. sc. Hrvojem
Stanci¢em 1 Odsjekom za informacijske 1 komunikacijske znanosti Filozofskog fakulteta u

Zagrebu (koji su omogucili rad na profesionalnom softveru za izradu virtualnih Setnji -

11



Autopano Giga 4 i Panotour Pro 2.3). Panorame su izradene u programu Autopano Giga 4, a

primjer izrade jedne od panorama je vidljiv naslici 3.

£ Autopeno Giga 64t 423 I E .
" Hep

VT T (T S WS R iR T W I - p— |
— : ; ~ ‘ﬂi?"?
o

e

Slika 3. Primjer izrade panorama u programu Autopano Giga 4

Nakon izrade svih panorama, zakljuceno je da je potrebno ponoviti fotografiranje na
jednoj poziciji, $to je i napravljeno, te je nakon toga druga faza projekta privedena kraju —
spajanjem panorama u virtualnu Setnju koriste¢i program Panotour Pro 2.3 (dio procesa vidljiv

naslici 4).

12



Slika 4. Primjer izrade virtualne $etnje u programu Panotour Pro 2.3

3.3. Analiza i izrada projektne dokumentacije

Nakon zavrSetka izvedbe projekta, izradena je analiza projekta (tijekom dva sastanka
projektnog tima) te ostala projektna dokumentacija. Izmedu ostalog, izradeni su edukativni
vodiéi, zavr$na prezentacija, zavr$ni izvjestaj i ePortfolio® projekta. Nadalje, sam projekt je
predstavljen i u sklopu kolegija izv. prof. dr. sc. Hrvoja Stanc¢ica ,,Digitalizacija 3D objekata i

prostora“ na Odsjeku za informacijske i komunikacijske znanosti.

Zavrsni dio trece 1 posljednje faze jest objava projekta na stranicama Tehni¢kog muzeja

Nikola Tesla, no, u vrijeme pisanja ovog rada, projekt jos nije objavljen.°

4. Upravljanje projektima

U izradi svakog projekta, ma kako kompliciran ili jednostavan on bio, vazno je imati
op¢i plan izrade projekta. Za neke manje projekte, poput projekta digitalizacije prostora
opisanog u ranijem poglavlju, nije bio potreban detaljan plan zbog relativno malog obujma

posla i koli¢ine sudionika, no za svaki konkretniji projekt, planiranje projekta je klju¢no. Ipak,

° Dostupan na: https:/sites.google.com/site/virtualnasetnjaabecedanovcadku/home

10 Projekt je privremeno dostupan na: http:/infoz.ffzg.hr/Stancic/Virtual_tours/abecedanovcavo2.html

13
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planiranje projekta nije dovoljno Sirok pojam da obuhvati sve aktivnosti koje je potrebno
osmisliti 1 izvrsiti za izvodenje projekta S obzirom da je planiranje samo dio cjelokupnog

procesa zvanog upravljanje projektom (engl. project management).

Sam projekt jest vremenski ograni¢eno nastojanje proizvodnje jedinstvenog proizvoda,
usluge ili rezultata.'! Naglasak je, prema Institutu za upravljanje projektima (PMI), stavljen na
dvije glavne znacCajke svakog projekta: vremensko ograniCenje i jedinstvenost. ZnacCajka
vremenskog ograni¢enja projekta jest ocCita; svaki projekt ima jasno definirano vremensko
trajanje, tj. po¢etak i zavrSetak. Druga vazna znacajka, jedinstvenost, proizlazi iz toga da projekt
nije rutinska aktivnost, ve¢ tocno definirani skup aktivnosti osmisljenih u svrhu dostizanja
jedinstvenog cilja, tj. krajnjeg produkta projekta.'? Iz toga proizlazi da je upravljanje projektima
primjena znanja, vjesStina, alata i tehnika na projektne aktivnosti u svrhu dostizanja ciljeva

postavljenih u samom projektu.®
Upravljanje projektima se tradicionalno dijeli u idu¢ih pet koraka:

1) inicijalna faza,
2) faza planiranja,
3) faza izvrSenja,
4) nadzor i kontroliranje,

5) zavr$na faza.l*

Uzme li se u obzir Siroko podruéje primjene upravljanja projektima, koje je primjenjivo u
gotovo svakom podrucju ljudskog zanimanja kao 1 razli¢itim potrebama razlicitih projekata,
jasno je da je ovakva tradicionalna podjela upravljanja u navedenih pet koraka nedovoljna za
mnoge projekte. Zbog toga su tijekom vremena nastale razne projektne metodologije koje su

......

podrucjima.

11 Project Management Institute: URL: http://www.pmi.org/ (1.2.2017.)
12 1hid.
13 1bid.
14 1bid.
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4.1. Projektne metodologije

Projektna metodologija jest, prema PMI-u, sustav praksi, tehnika, procedura i pravila
koje rabi onaj tko radi na podruéju odredene discipline.'® Nadalje, Charvat definira projektnu
metodologiju kao ,,sustav smjernica i nacela koje se mogu prilagoditi i primijeniti na specifi¢nu
situaciju. U projektnom okruzenju, projektna metodologija moze oznacavati listu aktivnosti
koje moraju biti izvrSene. To mogu biti odredeni pristupi, predlosci, oblici, pa ¢ak i kontrolne

liste koje se koriste tijekom Zivotnog ciklusa nekog projekta.“*®

Unato¢ brojnim definicijama projektnih metodologija, ono §to je zajednic¢ko svima jest
da projektna metodologija usko odreduje smjer projekta, te da primjenom neke projektne
metodologije sudionici projekta osiguravaju cjelovit i detaljan pristup izvedbi projekta. Svaka
projektna metodologija, naime, jasno odreduje ciljeve projekta u odredenom periodu trajanja

projekta, uz smjernice koje se mogu prilagoditi krajnjem cilju projekta.

Ono $§to je vazno jest to da ne postoji univerzalna metodologija, tj. metodologija
analogna svim projektima. Stoga ¢e u ovom radu biti rije¢ isklju¢ivo o metodologijama

prvenstveno povezanima uz informacijske tehnologije (IT).

4.2. Vrste projektnih metodologija
S obzirom da ne postoji univerzalna projektna metodologija s vremenom je nastalo

mnogo razli¢itih metodologija, koje se dijele na tri glavne vrste:

1) tradicionalna ili waterfall projektna metodologija,
2) agilne projektne metodologije,

3) ostale metodologije.

Kod odabira odgovaraju¢e metodologije, potrebno je obratiti pozornost na zahtjeve

prikazane u tablici 3.

15 1bid.

16 Charvat, J. Project Management Methodologies: Selecting, Implementing, and Supporting Methodologies and
Processes for Projects. Hoboken, NJ: John Wiley & Sons, Inc, 2003., str. 26.
17 Charvat, J., Project Management, n. dj., str. 91.
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Tablica 3. Zahtjevi za odabir odgovarajuce projektne metodologije. Izvor: Charvat, J. Project Management Methodologies:
Selecting, Implementing, and Supporting Methodologies and Processes for Projects. Hoboken, NJ: John Wiley & Sons, Inc,
2003., str. 90.

Budzet Metodologije zahtijevaju novac i utjeu na raspored.

Veli¢ina tima Broj djelatnika potrebnih za izvedbu projekta.

Vaznost projekta Vaznost projekta uvelike utjece na izbor metodologije.
Potrebna tehnologija Hardver potreban za izvedbu projekta (serveri, raCunala i ostali

elektronicki uredaji)

Dokumentacija Koli¢ina dokumentacije koju zahtjeva metodologija.

Edukacija Efikasna edukacija za projektne menadZere i osoblje.

Iskustvo i praksa Koli¢ina iskustva, prakse i prethodno nauc¢enog znanja.

Alati i tehnike Dostupnost raznih alata i tehnika.

Ispitivanje postojecih IzvrSenje procesa koji su u tijeku utjece na brzinu napretka
procesa projekta.

Softver Dostupnost softvera potrebnog za implementaciju metodologije.

Navedeni nacin za odabir odgovarajue metodologije se moze primijeniti na svaki
projekt, no ¢esto ne daje dovoljno precizan odgovor s obzirom da svaki projekt ima individualne

zahtjeve kojima ponekad odgovara samo jedan tip metodologije.

4.2.1. Tradicionalna ili waterfall metodologija

Kao $to im samo ime govori, tradicionalne metodologije (poznate i kao slozene
metodologije, engl. heavy methodologies) oznacavaju klasi¢ni pristup upravljanju projektima
te su preteca agilnih metodologija. Takve metodologije se u sustini smatraju birokratskim ili
predvidljivim pristupima upravljanju projektima s obzirom da voditelji projekta (engl. project
managers) upravljaju gotovo svim dogadajima tijekom projekta — medu ostalim, odreduju sve
kontrolne tocke (engl. milestones) u svrhu predvidanja svih tehnickih detalja i mogucih
problema.’® S obzirom da takav pristup zahtjeva planiranje velikih dijelova projekta u najsitnije
detalje u tocno odredenim periodima (¢esto duzeg trajanja), voditelji projekta moraju inzistirati

na planovima, specifikacijama, izvjeStajima, drZanju rasporeda i ostvarivanju kronoloski

18 Charvat, J., Project Management, n. dj., str. 91.
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definiranih kontrolnih to¢aka.’® Medutim, kad se neki ciljevi projekta po¢nu mijenjati radi
zahtjeva klijenata ili drugih nepredvidljivih situacija, tradicionalan pristup cesto postane
preveliki teret za osoblje koje radi na ostvarenju projekta.?’ Takav nacin centraliziranog
upravljanja projektima, uz drzanje jedinstvenog linearnog plana cesto dovodi do sporog

napretka projekta, pa i do propasti cjelokupnog rada.?:

Medutim, tradicionalne metodologije mogu biti vrlo efikasne ako se ispuni klju¢na
pretpostavka takvog pristupa: strogim drzanjem detaljnih i mnogobrojnih pravila, uz dobru
medusobnu koordinaciju i komunikaciju, krajnji rezultat projekta ¢e biti ostvaren na najbolji
moguéi nacin.?? Korisnost i efikasnost tradicionalnih metodologija se posebno isti¢e kod velikih
projekata, gdje je potrebna stroza kontrola i koordinacija izmedu razli¢itih faza projekata,

naroéito kad u projektu sudjeluje vise projektnih timova koji rade na razli¢itim lokacijama.?®

Jedna vrsta tradicionalne metodologije, koja je s vremenom postala gotovo sinonim za
tradicionalni pristup, jest tzv. metodologija waterfall. Ovaj model je nastao tijekom
sedamdesetih godina 20. stoljec¢a kao pomo¢ u razvoju ra¢unalnih programa, no s viemenom se
zbog njegove funkcionalnosti prosirio na gotovo sva podruéja.?* Glavna znadajka ove
metodologije je vidljiva i u samom imenu (slap, engl. waterfall) koje simbolizira slijedni tok
projekta. Ta analogija vode koja pada, u smislu da svaka kap slijedi onu prije nje, oslikava i
samu metodologiju: svaka nova faza slijedi fazu koja se izvrSava prije nje same nakon §to

prethodna faza isporuéi planirani proizvod (engl. work product).?®

Sukladno tom relativno rigidnom redoslijedu s vremenom su razvijena tri razlicita
podtipa metodologije waterfall. Prvi tip jest onaj u kojem se sve odvija serijski — svaka faza
slijedi prethodnu bez ikakvog preklapanja, Sto znac¢i da napredak nije moguc dok se ne ostvari
cilj prethodne faze projekta.?® Nadalje, drugi tip jest onaj u kojem je dozvoljeno djelomi¢no

preklapanje uzastopnih faza, pa je zbog toga ovaj tip danas i najkoristeniji.?’ Konaéno, tre¢i tip,

9 1bid.
2 |bid.
2 |bid.
2 Charvat, J., Project Management, n. dj., str. 92.
2 |bid.
24 Charvat, J., Project Management, n. dj., str. 108.
% |bid.
26 Charvat, J., Project Management, n. dj., str. 109.
27 |bid.
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jest onaj u kojem je dozvoljeno razvijanje svih faza u isto vrijeme?®. Samim time, taj tip je i
najtezi za kontroliranje i koordiniranje, jer je stalno prisutna opasnost da se neka od faza ne
zavr$i na vrijeme $to moze usporiti razvoj drugih faza koje se nadovezuju na problematicnu

fazu.

Metodologija waterfall, unato¢ nekim oc€itim ograni¢enjima s obzirom da se radi o
tradicionalnom pristupu upravljanju projektima, ima dvije vrlo korisne osobine: postojanje
kontrolnih toc¢aka za svaku fazu (Sto olakSava pracenje napretka) te serijski redoslijed faza zbog
kojeg Cesto ne postoji razlog za preskakanje faza — zavrSenost jedne faze uvjetuje pocetak
druge.?® No, s druge strane, te osobine mogu biti i negativne s obzirom da stvaraju veliku
koli¢inu dokumentacije uz minimalnu povratnu vezu (engl. feedback) medu fazama a napredak

se vidi tek u kasnijim fazama Zivotnog ciklusa projekta.*

4.2.2. Agilne metodologije

Agilne metodologije (poznate i kao jednostavnije metodologije, engl. light
methodologies) predstavljaju potpunu suprotnost tradicionalnom pristupu te primjenjuju mnogo
razliku od tradicionalnih, dopustaju uplitanje klijenata i mijenjanje zahtjeva i ciljeva projekta
tijekom cijele izvedbe projekta.®! Koriste¢i relativno neformalni stil komunikacije, manji broj
pravila, ustaljenih praksi, smanjeni obujam i koli¢inu dokumentacije, agilne metodologije
dobro reagiraju na promjene, orijentiraju se na sudionike projekta umjesto na procese te umjesto
striktnih planova koriste promjenjive liste za provjeru (engl. dynamic checklists) ¢iji predvideni
rezultati trebaju biti dostignuti.®> Samim time, faze projekta se izvode u nekoliko manjih
iteracija u kojima se sudionici fokusiraju na to¢no odredene segmente svake faze §to doprinosi
kolektivnom napretku i ucenju projektnog tima te time poboljSava kvalitetu krajnjeg
proizvoda.®® S obzirom na prirodu agilnih metodologija, one su veéinom primjerenije manjim

projektima na kojima sudjeluje maniji broj ljudi.®*

2 |bid.

2 |bid.

30 Charvat, J., Project Management, n. dj., str. 110.
31 Charvat, J., Project Management, n. dj., str. 91.
%2 Ibid.

3 Ibid.

34 Charvat, J., Project Management, n. dj., str. 95.
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lako primarno usmjerene na IT industriju, agilne metodologije su primjenjive u mnogo
Sirem spektru, a neke od najcesée koriStenih agilnih metodologija su Ekstremno upravljanje
projektima (engl. Extreme Project Management), Scrum, Crystal, Metoda dinamic¢kog razvoja
sustava (engl. Dynamic Systems Development Methodology, DSDM), Brzi razvoj aplikacija
(engl. Rapid Application Development), Prilagodljivi razvoj softvera (engl. Adaptive software

development) i dr.

4.2.2.1. Scrum

Jedna od najkoristenijih agilnih metodologija jest Scrum, koji je, prema definiciji
dvojice autora same metodologije Schwaberu i Sutherlandu: ,,0kvir unutar kojeg ljudi mogu
produktivno i kreativno raditi na kompleksnim i prilagodljivim problemima, a pritom
isporugivati proizvode najvise moguée vrijednosti.*® Kao i sve druge agilne metodologije,
Scrum je u sustini maksimalno prilagodljiv projektu i promjenama te lagan i jednostavan za
razumijevanje. Temelji se na empirijskoj teoriji kontrole procesa koja zastupa misljenje da
znanje dolazi iz iskustva i donoSenja odluka na temelju postojec¢eg iskustva te se koristi
iterativnim i inkrementalnih pristupom da bi optimizirao kontrolu rizika i njihovo

predvidanje.®

Scrum metodologija osoblje koje radi na projektu dijeli u nekoliko timova: vlasnika
proizvoda, razvojni tim i Scrum upravitelja (engl. Scrum Master). Svi sudionici se samostalno
organiziraju i medusobno suraduju, uz minimalne instrukcije od nekoga izvan tima. Medutim,
svaki ¢lan tima mora biti dovoljno kompetentan da moze izvrsiti svoj dio posla neovisno o
drugim ¢lanovima.®” Sukladno tome, svi proizvodi se stvaraju iterativno i inkrementalno (dio
po dio) u svrhu generiranja Sto veceg broja povratnih informacija od strane drugih sudionika na
projektu.®® Ovakav nacin rada omoguéava &esée mijenjanje proizvoda i njegovu maksimalnu
prilagodbu zahtjevima klijenata. Time se osigurava visoka kvaliteta zavrSnog proizvoda, a

samim time 1 zadovoljavajuci ishod projekta.

3 Schwaber, Ken. Sutherland, Jeff. ,,The Scrum Guide*. 2016.
36 Schwaber, Sutherland. The Scrum Guide. n.dj., str. 3.

37 Schwaber, Sutherland. The Scrum Guide. n.dj., str. 5.

38 Ibid.
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Kljuéni dio Scruma jesu razni vremenski dogadaji (engl. Scrum Events) koji se
definiraju unaprijed i ¢ije je trajanje fiksno i ne moZze se mijenjati. Vremenske cjeline, vidljive

u sklopu jedne Scrum iteracije na slici 5%, su osnovna grada Scrum metodologije.

Dnevni
Scrum

Zahtjevi klijenata Odabrane karakteristike Sprint Goal

Slika 5. Scrum iteracija. Izvor: Yodiz.com. Dostupno na: URL: http://www.yodiz.com/blog/what-is-scrum-in-agile-

methodology-agile-development/

Osnovna vremenska cjelina jest Sprint, tj. odredeni period (naj¢esée u trajanju od 30 dana)
u kojem se mora proizvesti iskoristivi dio zavr§nog proizvoda (tzv. inkrement), nakon Cega se
retrospektivno sagleda i analizira ¢itav Sprint.*® Svaki Sprint se planira prije njegovog samog
pocetka na posebnom sastanku (engl. Sprint Planning) u trajanju od maksimalno osam sati, na
kojem se odlucuje koji inkrementalni dio zavr§nog proizvoda ¢e biti cilj trenutnog sprinta (engl.

Sprint Goal).

Manja vremenska cjelina, korisna na dnevnoj bazi jest dnevni Scrum (engl. Daily Scrum) u
trajanju od 15 minuta, tijekom kojeg svi timovi koji sudjeluju na projektu sinkroniziraju svoje

aktivnosti i rade plan za idu¢ih 24 sata koriste¢i tri osnovna pitanja:

1) Sto sam napravio jucer?

2) Sto ¢u napraviti danas?

39 Yodiz.com. URL: http://www.yodiz.com/blog/what-is-scrum-in-agile-methodology-agile-development/
(17.1.2017.)
40 Schwaber, Sutherland. The Scrum Guide. n.dj., str. 8.

20


http://www.yodiz.com/blog/what-is-scrum-in-agile-methodology-agile-development/
http://www.yodiz.com/blog/what-is-scrum-in-agile-methodology-agile-development/
http://www.yodiz.com/blog/what-is-scrum-in-agile-methodology-agile-development/

3) Kaoje su potencijalne prepreke za ostvarivanje cilja?**

Odgovaranjem na ova pitanja, timovi povecavaju mogucénost dostizanja glavnog cilja
svakog sprinta ali i predvidaju moguce rizike. Odrzavanje dnevnih Scrumova tijekom svakog
Sprinta osigurava konstantan napredak, a samim time dovodi i do ostvarenja svih ciljeva, te

sukladno tome do uspje$nog zavrSetka projekta.

Dokumentacija u Scrumu jest bitno manje opsezna u odnosu na tradicionalne metodologije.
Glavni dokumenti jesu lista zahtjeva Kklijenata, (engl. Product Backlog) i1 odabrane
karakteristike za svaki Sprint (Sprint Backlog).*?

4.2.3. PRINCE2 metodologija

PRINCE2 ili Projekti u kontroliranom okruzenju (engl. Projects in Controlled
Environments) jest jedna od metodologija koja ne spada ni pod tradicionalni ni pod agilan tip.
Jedna je od koristenijih metodologija u svijetu te je postala standard za upravljanje IT
projektima u Velikoj Britaniji, a primjenjiva je i izvan IT sektora. Glavne odlike PRINCE2
metodologije jesu jasno definirana struktura upravljanja, fleksibilnost, postojanje sistematskih
planova, samokontrola procedura te fokus na stvaranje upotrebljivih dijelova konacnog
proizvoda tijekom cijelog projekta.** PRINCE2 metodologija se dijeli u osam glavnih,

nelinearnih etapa:

1) usmjeravanje projekta,

2) zapocinjanje projekta,

3) pokretanje projekta,

4) upravljanje granicama etapa,

5) kontroliranje etapa,

6) upravljanje isporukom proizvoda,
7) zatvaranje projekta,

8) planiranje projekta.**

41 Schwaber, Sutherland. The Scrum Guide. n.dj., str. 11.

42 Schwaber, Sutherland. The Scrum Guide. n.dj., str. 5.

43 Charvat, J., Project Management, n. dj., str. 70.

# Prince2.com. URL: https://www.prince2.com/uk/. 5.2.2017.
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Osim cinjenice da PRINCE2 metodologija nije ograni¢ena samo na IT projekte, glavna
prednost jest mogucnost primjene na male i velike projekte. Zbog svoje nelinearnost,
dozvoljava odredenu fleksibilnost i promjene te se fokusira na projektne rezultate u odnosu na
vrijeme, cijenu, kvalitetu i funkcionalnost®®. S druge strane, PRINCE2 se fokusira na procese,
a ne na sudionike projekta Sto moze biti otezavajuéa okolnost te stvara opseznu

dokumentaciju.*®

5. Usporedba metodologija na projektu digitalizacije prostora

U ovom, istrazivackom, dijelu rada usporeduje se primjena triju razlic¢itih tipova
metodologija upravljanja projektima opisanih u poglavlju 4 na ve¢ zavrSeni projekt
digitalizacije prostora pod imenom “Virtualna $etnja kroz izloZzbu ‘Abeceda novca’* (dalje u
tekstu ,,Abeceda novca®), opisan u poglavlju 3. Cilj istrazivanja je utvrditi koja od navedenih
metodologija jest najprimjerenija za takav tip IT projekta s obzirom na potrebe klijenta, obujam

posla kojeg treba obaviti te veli¢inu projektnog tima.

Specifi¢nost ovakve usporedbe leZi u tome $to je projekt ve¢ zavrSen te postoji uvid u
sve probleme koji su se javili tijekom njegove izvedbe. Analizom planiranja i izvedbe
zavrsenog projekta kroz tri razli¢ite metodologije pruza se moguénost istrazivanja danog
problema bez utjecanja na neki tekucéi projekt uz jedinstvenu perspektivu autora kao sudionika

projekta.

5.1. Kriteriji odabira projektne metodologije
Kod odabira projektne metodologije za projekt ,,Abeceda novca“ u obzir su uzeti kriteriji iz

tablice 3, te je za svaku metodologiju procijenjeno udovoljava li zahtjevima.

Tablica 4. Kriteriji odabira projektne metodologije

Bez sredstava da da da
Tri ¢lana ne da da

velika da da da

4 Charvat, J., Project Management, n. dj., str. 75.
46 Charvat, J., Project Management, n. dj., str. 76.
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Fotoaparat, stativ,

da da da

racunalo
Opsezna da ne da
Dostupna da da da
Minimalno ne da da
Ograniceno da da da
Stalno ne da da
Dostupan da da da

U tablici 4 je vidljivo da postoji minimalna razlika u inicijalnoj prikladnosti odabranih
projektnih metodologija. Dokumenti potrebni za sve tri metodologije su dostupni online bez

naplate pristupa sto je vazno za ovakav projekt u kojem licenciranje nije potrebno.

Tradicionalna metodologija nije planirana za mali tim, no moguce ju je donekle
prilagoditi, dok su vaznost projekta, potrebna tehnologija, alati i tehnike te potreban softver

prikladni za sve metodologije.

Jedini ve¢i minusi su vidljivi kod metodologije waterfall (nedostatak iskustva
projektnog tima za linearno izvodenje projekta) te nedostatak dokumentacije kod Scrum
metodologije. Nakon provjere kompatibilnosti ovih metodologija s projektom ,,Abeceda
novca“ navedene metodologije su usporedene po specificnim kriterijima postavljenima u

navedenom projektu.

5.2. Usporedba projektnih metodologija
Tri odabrane projektne metodologije spadaju u tri glavna tipa metodologija —
tradicionalne (waterfall), agilne (Scrum) i ostale (PRINCE2). lako imaju medusobnih dodirnih

toc¢aka, razlikuju se u mnogocemu.

U svrhu istrazivackog dijela ovog rada, usporedba se odnosi na osam karakteristika
kljuénih za projekt ,,Abeceda novca®, vidljivih u tablici 4. Svaka karakteristika se ocjenjuje s
idu¢im ocjenama — nula (0) bodova, pola boda (0,5) te jedan (1) bod, a maksimalan broj bodova

koji je moguce ostvariti jest osam (8).
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Tablica 5. Usporedba metodologija

Po pitanjima fleksibilnosti i moguénosti prilagodavanja promjenama, metodologija
waterfall zaostaje za Scrum i PRINCE2 metodologijama, primarno zbog njene ovisnosti o
zavrSetku prethodne faze. U realnoj situaciji to znaci da bi svaka faza projekta digitalizacije
prostora, koji je jako podlozan promjenama, morala biti odradena do besprijekornosti. U
uvjetima u kojima se radilo (vremensko ograni¢enje po pitanju dostupnosti prostora koji se
digitaliziralo, razlika u osvjetljenju tijekom fotografiranja, problemi sa spajanjem panorama u
jedinstvenu cjelinu, potreba za ponovnim fotografiranjem), fleksibilnost je kljucna i
preklapanje faza (pa ¢ak i vracanje na prijasnje faze) je od kljuéne vaznost. S druge strane,
Scrum sa svojim dnevnim sastancima i iterativnim pristupom izrade finalnog proizvoda dopusta
mogucnost popravaka i postepenog rjeSavanja problema. PRINCE2 dopusta manje slobode, no

ipak vise od metodologije waterfall.
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U segmentu ,,Jasno definiranje potreba metodologije®, sve tri metodologije zasluzuju
maksimalan broj bodova jer se pocetne potrebe definiraju u prvim fazama projekta i ostaju

uglavnom nepromijenjene do kraja projekta.

Scrum u odnosu na waterfall i PRINCE2 metodologije ne pridaje veliku vaznost
dokumentaciji, zbog ¢ega je manje prikladan za projekt ,,Abeceda novca®“. Naime, obvezna
dokumentacija uz projekt je, sukladno potrebama kolegija u sklopu kojeg je bio izvoden, bila
brojna: opsezan dnevnik rada, edukativni vodiCi, zavrSna prezentacija, zavrsni izvjestaj,
ePortfolio projekta. Iako je mogucée voditi dnevnik rada u sklopu dnevnih Scrumova,

dokumentacija ipak nije klju¢na u metodologiji Scrum.

Linearnost izvodenja projekta se nadovezuje na fleksibilnost. U projektu poput
digitalizacije prostora linearnost razliCitih faza je nepozeljna zbog mnogih nepredvidenih
problema. Spajanje fotografija u panorame je osjetljiv posao jer i najmanja greska od tek
nekoliko stupnjeva utje¢e na kvalitetu ne samo jedne panorame, ve¢ cjelokupnog proizvoda.
Stoga nemoguc¢nost naknadnog ispravka i povratka na prvu fazu projekta bitno utjece na
kvalitetnu izvedbu cijelog projekta, pa metodologija ne smije biti linearna ve¢ inkrementalna i
iterativna poput metodologije Scrum. PRINCE2 nije inkrementalna ni iterativna, no nije ni

linearna, stoga predstavlja bolji izbor nego metodologije waterfall.

Nadalje, sve tri metodologije se mogu primijeniti na projekt ,,Abeceda novca“ s
razli¢itim uspjehom, no kako metodologija waterfall nije predvidena kao metoda za manje
projekte i pokazuje veliku ovisnost prema voditelju projekta, maksimalan broj bodova

dodijeljen je drugim dvjema metodologijama.

Brzo otkrivanje problema u ovom projektu je kriti¢no i dok je u metodologiji waterfall
to gotovo nemoguce (tek na kraju svake zasebne faze projekta), Scrum dopusta svakodnevno
otkrivanje tijekom dnevnih sastanaka i osobne refleksije svih ¢lanova tima na tim sastancima.

PRINCE2, s druge strane, dopusta brzo otkrivanje problema, ali ne na dnevnoj bazi.

U projektu poput ,,Abecede novca™ postoji stalni utjecaj klijenta (Tehni¢ki muze;j,
nositelj kolegija), te je bitna mogucnost odgovaranja na stalne zahtjeve osoba izvan projektnog
tima. Kod metodologije waterfall, jednom definirani cilj je gotovo nemoguée mijenjati jer svaka
veca promjena moze znaciti neuspjeh projekta, dok Scrum i donekle PRINCE2 dopustaju

izmjene i vanjske zahtjeve s obzirom da imaju mehanizme koji se mogu nositi s njima.
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Dijagram 1. Usporedba metodologija
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Prema ukupnom zbroju bodova vidljivom na dijagramu 1, Scrum je na prvom mjestu sa
sedam (7) od mogucih osam (8) bodova. Na drugom mjestu se nalazi PRINCE2 metodologija
s pet i pol (5,5) bodova, a na posljednjem metodologija waterfall sa samo dva (2) boda. Iz
omjera bodova jasno je da je Scrum, kao predstavnik agilnih metodologija, najprikladniji za

ovakav tip projekta.

Naime, projekt digitalizacije prostora poput ,,Abecede novca“ je obujmom posla
relativno malen, ali jako dinami¢an i podloZan raznim promjenama. Svi ¢lanovi tima su morali
dati podjednak doprinos i sudjelovati u svim fazama projekta, sto je zahtijevalo gotovo
svakodnevne sastanke i rasprave. Potreba za izmjenama plana i ponavljanjem nekih radnji, pa
cak i cijelih faza projekta, savrSeno se slaze s inkrementalnom i iterativnom prirodom agilnih
metodologija kao $to je Scrum. Jedina karakteristika u kojoj Scrum nije osvojio maksimalan
broj bodova jest opseznost projektne dokumentacije. Medutim, u nekim drugim projektima
digitalizacije prostora velika koli¢ina dokumentacije nije nuznost. U slucaju projekta ,,Abeceda
novca“ opseznost dokumentacije je uvjetovana zahtjevima kolegija u sklopu kojeg je projekt

1zvoden.

S druge strane, metodologija PRINCE?2 je polucila sasvim solidan rezultat u usporedbi
s ostalima, te je definitivno dobra alternativa agilnim metodologijama. Neosporiva ¢injenica

jest ta da je PRINCE2 vrlo prilagodljiva metodologija, u smislu da je prikladna za sve tipove

......

26



faktor kod odabira odgovaraju¢e metodologije te je nedostatak agilnosti upravo ono §to joj je

onemogucilo bolji rezultat.

Nadalje, prema rezultatima usporedbe, vidljivo je da je tradicionalni pristup kroz
metodologiju waterfall neprikladan za projekt ,,Abeceda novca“. Glavni uzrok podbacaja
tradicionalnog pristupa jest linearnost i manjak fleksibilnosti, $to je korisna karakteristika na

velikim projektima, ali istovremeno i veliki nedostatak na projektima manjeg opsega.

6. Zakljucak

U doba velikog zamaha digitalizacije na podrucju arhivistike, $to kroz digitalizaciju
postojeCe grade, Sto kroz stvaranje originala u digitalnom obliku (engl. born digitally),
digitalizacija prostora postaje sve raSirenija pojava. Prostor se danas digitalizira u
dvodimenzionalnom i trodimenzionalnom obliku, ali i u prividnom 3D obliku — spajanjem
panorama u virtualne Setnje. Upravo virtualne Setnje imaju veliki potencijal u pokusaju
ocuvanja digitalne grade, u ovom smislu o¢uvanja zapisa o izgledu nekog prostora. Za razliku
od prostora digitaliziranog u tri dimenzije, virtualne setnje su tehnic¢ki manje zahtjevne i jeftinije
za izvedbu i prikaz. Stoga su projekti digitalizacije prostora danas aktualniji nego ikad prije.
Sukladno tome, cilj ovog rada — zakljuciti koja je vrsta metodologija za upravljanje projektima
prikladnija za projekte digitalizacije prostora: tradicionalna (waterfall), agilna (Scrum) ili neka
od ostalih metodologija (PRINCE2) — je odgovor na jedan od izazova koji se pojavljuju u
modernoj arhivskoj sluzbi. Naime, iako se projekti mogu napraviti i bez koriStenja neke od
postojecih metodologija (poput projekta ,,Abeceda novca*), koriStenje metodologija uvelike
povecava mogucénost uspjesnog izvrSenja projekta i proizvodnje kvalitetnog proizvoda, u ovom
slu¢aju kvalitetne virtualne Setnje. Usporedivsi tri razli¢ite metodologije upravljanja projektima
na ve¢ zavrSenom projektu ,,Abeceda novca®, vidljivo je da su agilne metodologije (to¢nije
Scrum metodologija) najprikladnije za projekte digitalizacije prostora. Kvalitetno vodenje
projekta, a samim time kvalitetno izradena virtualna Setnja, jest garancija nove kvalitetne grade

1 digitalnog napretka danasnjih arhiva.
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Sazetak i kljucne rijeci

U radu se istrazuju metodologije za upravljanje projektima s ciljem pronalaska najprikladnije
metodologije za upravljanje projektom digitalizacije prostora. U teoretskom dijelu, uz
definiranje pojmova digitalizacije i digitalizacije prostora, opisuje se i studentski projekt
digitalizacije prostora Virtualna setnja kroz izlozbu “Abeceda novca’te analiza triju vrsta
metodologija za upravljanje projektima: tradicionalnih (waterfall), agilnih (Scrum) i jedne od
ostalih metodologija (PRINCE2). U istrazivackom dijelu, koriste¢i iskustvo autora na
navedenom projektu, istraZzuje se problem bez utjecanja na neki tekuci projekt, uz jedinstvenu
perspektivu autora kao sudionika tog istog projekta. Usporedbom triju odabranig metodologija
dolazi se i do kona¢nog ostvarivanja cilja rada: odabiranja najprimjerenije metodologije za

upravljanje projektom digitalizacije prostora.

Kljucne rijeci: digitalizacija, prostor, virtualna Setnja, upravljanje projektima, metodologija,

waterfall, Scrum, PRINCE2, arhiv

Abstract and key words

Title: Managing the space digitisation project

The main goal of this thesis is to establish the most suitable project management methodology
for managing the space digitisation projects. In the theoretical section, besides defining the
concepts of digitisation and space digitisation, there is also a section on an already completed
student project Virtual tour through the exhibition “The Alphabet of Money”, and the analysis
of the three most common types of project management methodologies: traditional (waterfall),
agile (Scrum) and one of the other metodologies (PRINCE2). By exploring the possible
improvements of the aforementioned project through the research part in which these
methodologies are compared by using the real project, this thesis presents a valuable insight
into the problem through a unique perspective of an author who participated in that project. The
research part consists of a comparison of the three selected methodologies, which in turn
provides the author’s choice of the most appropriate project management methodology for
digitisation of space.

Key words: digitisation, space, virtual tour, project management, methodology, waterfall,
Scrum, PRINCEZ2, archive
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