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APPLICATION OF THE SCRUM APPROACH IN THE MANAGEMENT OF INTERIOR
DESIGN PROJECTS
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Oblast — INZENJERSKI MENADZMENT

Kratak sadrzaj — Tema ovog rada jeste razvoj novog
nacina upravijanja projektima dizajna enterijera uz
primenu Scrum prilaza. U okviru rada osmisljene su
uloge i aktivnosti spajanjem Scrum prilaza sa postojecim
fazama projekata dizajna enterijera. Pored toga, rad se
bavi razvojem nove verzije aplikacije za upravljanje ovim
prijektima uz primenu Scrum-a.

Kljuéne re¢i: Dizajn enterijera, faze projekata dizajna
enterijera, aplikacije, Scrum uloge, Scrum aktivnosti

Abstract — The topic of this paper is the development of a
new way of managing interior design projects with the
application of the Scrum approach. As part of the work,
roles and activities were designed by combining the
Scrum approach with the existing phases of interior
design projects. In addition, the paper deals with the
development of a new version of the application for
managing these obstacles with the application of Scrum.

Keywords: Interior design, phases of interior design
projects, applications, Scrum roles, Scrum activities

1. UvOD

Upravljanje projektima dizajna enterijera je kompleksan
proces u kome dizajneri enterijera koordinisu svim
zainteresovanim stranama koje su ukljuéene u projekat.
Ono S$to je najteze kod obavljanja bilo kakve vrste
projekata jeste odrzavati dobru komunikaciju medu
ucesnicima. Ukoliko je komunikacija losa, dolazi do
kasnjenja u isporuci, probijanja  budzeta, loSe
informisanosti 1 slicno. Kako bi rad na ovakvim
projektima postao laksi, neophodno je osmisliti novi
naCin upravljanja projektima koji ¢e biti posebno
dizajniran za njih.

Cesto se susre¢emo sa problemom, da li iz li¢nog iskustva
ili kod nekog iz naseg okruzenja, da projekti ovakve vrste
uglavnom probijaju vremenske i budzetske rokove.
Primenom ovog prilaza u cilju je stvoriti takav sistem
pomoc¢u koga ¢e enterijer biti zavrSen u najkraem
mogucem roku, kvalitetno i bez probijanja budzeta.
Primenom Scrum-a moguée je vrsiti izmene u hodu
ukoliko klijent promeni svoje Zelje.
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2. PROJEKTI DIZAJNA ENTERIJERA

Projekti dizajna enterijera moraju biti detaljno isplanirani,
koordinirani i da je njihovo izvodenje isplanirano do savr-
Senstva. MenadZer dizajna enterijera ima tu odgovornost
da upravlja ovakvim projektima od pocetka do kraja.
Projekti dizajna enterijera mogu biti slozeni dugoro¢ni
projekti koji zahtevaju visok nivo koordinacije. Projektni
menadzer mora imati sposobnost da nadgleda ceo proces,
od izrade planova do izgradnje i ugradnje, a zatim
tekuceg odrzavanja. Stru¢na podrska klijentima tokom
renoviranja moze osigurati da dobiju kvalitetan vrhunski
rezultat. Menadzer dizajna enterijera mora biti posvecen i
dostupan klijentu od pocetka projekta do zavrsetka [1,2].
U okviru projekta on mora da se pobrine da razume
zahteve Kklijenta na osnovu informacija i detalja,
obezbedujuéi da prilagodi zahteve onome $to je klijentu
potrebno. Veliku paZnju potrebno je usmeriti ne samo na
dizajn vec¢ i na kvalitet, vreme i troskove kako bi projekat
bio realizovan na pravi nacin.

Vest menadzer projekta je obi¢no iskusni dizajner upoz-
nat sa svim aspektima dizajnerskog projekta, ukljucujucéi:
planiranje i organizovanje rasporeda projekata, pomo¢ u
gradevinskoj dokumentaciji, interakcija sa klijentima,
izvoda¢ima i dobavlja¢ima, nabavka materijala i proiz-
voda, resavanje sukoba.

Neke od odgovornosti menadzera dizajna enterijera su:
prave nacrt predloga na osnovu zahteva klijenata, plani-
raju i izvrSavaju projekat, koordiniraju sa zainteresovanim
stranama, koordiniraju sa izvoda¢ima radova, konceptu-
alizuju dizajn, istrazuju proizvode i odrzavaju arhivu uzo-
raka, nabavljaju materijal i odrzavaju dokumentaciju, pro-
cenjuju projekte, komuniciraju sa dobavlja¢ima, uprav-
ljaju rasporedima, vode ljude i sprovode rokove projekta,
posecuju sajtove, U toku su sa kodeksima i standardima.

3. FAZE CIKLUSA DIZAJNA ENTERIJERA

Menadzeri projekata koriste ciklus dizajna enterijera da
vode projekat od koncepta do zavrSetka. Ciklus projekata
dizajna enterijera moze da se razlikuje od kompanije do
kompanije, ili od menadzera do menadzera, ali su sli¢ni
[3,4]. U nastavku je predstavljeno sedam faza ciklusa
dizajna enterijera:

- Pocetno informisanje klijenta — u ovoj fazi
klijent dizajneru enterijera iznosi svoje zelje i
ideje koje se nigde ne zapisuju ali sluze dizajneru
da stvori sliku o onome S$to ¢e se dalje
realizovati.
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- Istrazivanje lokacije — dizajner analizira
postojeci prostor klijenta, a nakon toga istrazuje
svaki kutak i pukotinu, meri sve, fotografise sve i
daje predloge.

- Konceptualni razvoj — pronalaZenje potencijalnih
boja, tonova, names$taja i sli¢no, a =zatim
suzavanje izbora.

- Skiciranje — pretvaranje ideje u crteZze putem
softvera za dizajan enterijera kako bi klijentima
bilo lakSe da razumeju i istrazuju prostor
virtuelno.

- Razvoj dizajna — podesavanje detalja i finaliza-
cija svega u vezi sa dizajnom uklju¢ujuéi boje,
tkanine, osvetljenje, dekoraciju i drugo.

- Gradevinska dokumentacija - u zavisnosti od
projekta, moguce je da ¢e menadzeri dizajna
enterijera morati koordinisati sa arhitektama i
inZenjerima kako bi bili sigurni da njihov dizajn
nije u sukobu sa arhitektonskim elementima ili
strukturalnim, masinskim i elektri¢nim raspore-
dima. S obzirom na to da nije uobicajeno da
arhitekte i inzenjeri menjaju dizajn ¢ak i nakon
Sto je projekat zapoceo, menadzeri dizajna
enterijera moraju biti spremni da izvrSe reviziju
u bilo kom trenutku.

- lzgradnja i inspekcija — odgovornost menadzera
dizajna enterijera u ovoj fazi jeste da odgovara
na pitanja klijentu i izvr§iocu radova i da vrsi
inspekciju.

4. SOFTVER ZA UPRAVLJANJE PROJEKTIMA
DIZAJNA ENTERIJERA

Softver za upravljanje projektima za dizajnere enterijera
pomaze dizajnerskim timovima da planiraju, upravljaju i
izvode svoje projekte od pocetka do kraja. Zahvaljujuci
njemu menadzer dizajna enterijera moze efikasno da
upravlja veéim brojem projekata od pocéetka do kraja i da
prati napredak projekta na tom putu. Razlog za upotrebu
softvera za dizajn enterijera je taj §to menadzeri za dizajn
enterijera imaju prilino naporan raspored:

- U isto vreme imaju vise projekata u pokretu,

- Stalno komuniciraju sa klijentima, izvodadima
radova i dobavljacima,

- Nabavljaju nove Klijente, a trenutne Klijente
obavestavaju o napretku,

- Upravljaju racunima i fakturama,

- Obraduju naloge za promene,

- Prate zalihe i nabavku novih proizvoda.

Uz dobar softver za dizajn enterijera, moguce je upravljati
svim gore navedenim na istoj lokaciji. U nastavku rada,
usledila je detaljna analiza pet najpopularnijih softvera za
upravljanje ovakvim projektima, a ti su: Mydoma Studio,
Indema, Foyr Neo, Studio Designer i houzz pro.

Zakljucak jeste da je najbolji softver za dizajn enterijera,
prema svojim karakteristikama i ceni, Indema. Ovaj
softver pruza korisnicima besplatan probni period u
trajanju od petnaest dana, $to je sasvim dovoljan broj dana
da se upoznaju sa svim njegovim pogodnostima i da
odluc¢e da li zele da nastave sa njegovim koriS¢enjem.
Takode, cene su mu najpristupacnije u odnosu na ostale
softvere, a pruza zadovoljavajucu uslugu i kvalitet. Sajt

preko koga se moze do¢i do svih informacija 0 ovom
softveru je lak za koriS¢enje i na pravi nacin daje sliku
svih alatki koje ima da ponudi korisnicima.

5. PRIMENA SCRUM-A U UPRAVLJANJU
PROJEKTIMA DIZAJNA ENTERIJERA

Cilj Scrum-a je zavrsiti vise posla u kraCem vremenskom
roku. Takode, on podstice komunikaciju medu
zaposlenima jer je ona kljuna za uspeSnu realizaciju
projekta. Uz svakodnevnu komunikaciju, ¢lanovi tima
dolaze do saznanja o tome kako su njihove kolege uradile
svoj deo posla, koje prepreke su imali prilikom realizacije
i sli¢no. Na taj nacin svi su upuéeni u aktivnosti koje se
sprovode unutar tima i mogu zajedno da dodu do resenja
problema, ukoliko postoje.

Sigurno smo svi nekad culi kako je neka porodica
zapocela preuredivanje stana ili kuée i nista im nije bilo
zavrseno u dogovoreno vreme. Pre pocetka radova kli-
jentima bude obecano da ¢e sve biti gotovo kroz par me-
seci. Medutim, to ume da se oduzi i do godinu dana, ako
ne i vise. Ovo je veliki problem narocito za velike poro-
dice koje nemaju gde da borave dok im dom ne bude
zavrsen.

Ovaj problem se deSava uglavnom zvog loSe organizacije
celokupnog posla, loSe komunikacije izmedu zaintereso-
vanih strana, kasnjenja dobavljaca i slicno. Tako godina-
ma unazad, svi rade po istom principu i niko ne dolazi do
zakljucka da bi mogli promeniti nacin upravljanja pro-
jektima, odnosno da osmisle novi nacin koji ¢e im pomo¢i
da sve obave u kra¢em roku.

5.1. Uloge u projektima dizajna enterijera po Scrum-u

Za pocetak, neophodno je odrediti uloge u dizajnu enteri-
jera po Scrum pristupu, a one su sledece:

- Product Owner — dizajner enterijera

Uloga Product Owner-a (vlasnika proizvoda) je mozda i
najvaznija jer on odrzava komunikaciju i sa klijentima i sa
ostalim ¢lanovima tima. U komunikaciji i sa jednom i sa
drugom stranom on mora preneti ta¢ne informacije kako
bi svi bili adekvatno upuceni o svemu.

Jo§ jedna odgovornost vezuje se za sastavljanje
korisnickih pri¢a u okviru backlog-a. Dakle, on definise
aktivnosti i odreduje prioritete za njihovo obavljanje.
Vlasnik proizvoda mora osigurati da ¢e te korisnicke price
ispuniti zahteve kupaca.

U slucaju upravljanja projektima dizajna enterijera uz
primenu Scrum-a, dizajner enterijera je zapravo vlasnik
proizvoda jer je on u komunikaciji sa svim zaintere-
sovanim stranama (klijentima, ¢lanovima razvojnog tima,
Scrum Master-om, arhitektom i1 drugima) i u najvecoj
meri je upoznat sa ovom delatno$¢u. Ono §to razlikuje
obi¢nog vlasnika proizvoda po Scrum pristupu od vlas-
nika proizvoda u dizajnu enterijera, jeste to §to njegovu
ulogu ne predstavlja samo komunikacija sa zaintereso-
vanim stranama i sastavljanje backlog-a, ve¢ on u velikoj
meri radi na projektu dizajna enterijera koji ¢e kasnije biti
realizovan od strane razvojnog tima. Pod tim se podrazu-
meva da on mora napraviti koncept buduéeg prostora, a
kasnije i kona¢an dizajn/skicu. Dakle, pre samog pocetka
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Scrum aktivnosti, vlasnik proizvoda/dizajner enterijera
mora proci kroz prvih Sest faza ciklusa dizajna enterijera,
o0 kojima je ranije bilo re¢i.

- Scrum Master

Radi lak$eg razumevanja uloge Scrum Master-a, za njega
se kaze da je on trener tima. Dakle, on pomaze timovima
da sami dodu do zakljucaka gde grese, Sta bi mogli da
poboljSaju u svom radu, $ta bi mogli drugacije da rade i
slicno Takode, zaduZzen je za odrzavanje dnevnih
sastanaka na kojima ¢lanovi tima izlazu svoja dostignuc¢a
za taj ili prethodni dan. Ukratko cilj ovih sastanaka je da
navede Clanove razvojnog tima da dodu do zakljucka §ta
bi to mogli da promene u svom radu $to ¢e im narednog
dana pomo¢i da brze i efikasnije zavrSe odredeni zadatak.
Pored toga $to svaki ¢lan razvojnog tima dolazi do reSenja
kako ¢e sebi pomoci, pozeljno je i da pomognu jedni
drugima ukoliko imaju ideju kako to da urade. Njegova
uloga je i da meri vreme timovima kako ne bi dolazilo do
prekoracéenja unapred definisanih rokova.

Kod ovakvih projekata za ulogu Scrum Master-a moze se
"iznajmiti" osoba koja se profesionalno time bavi.
Naravno, moze postojati i moguénost da dizajner
enterijera ima ve¢ dogovorenu saradnju sa jednim Scrum
Master-om. U tom sluaju ne mora troSiti vreme na
kontaktiranje bilo kog slobodnog Scrum Master-a.

- Razvojni tim

Kod razvojnog tima najbitnije je okupiti ljude koji ¢e
posedovati sve vestine potrebne za izvrSenje nekog posla.
Takode, moraju biti sposobni da preuzmu viziju vlasnika
proizvoda i da se se sami organizuju kako bi je ostvarili.
Dakle, sustina je da timovi budu samoorganizujuci, a to
znaci da sami rasporede svoje aktivnosti u toku sprinta i
da ih realizuju. Na ovaj nacin timovi su motivisaniji jer
imaju mogucnost da iskazu svoju kreativnost i sposobnost
kroz samostalan rad. Pored toga osecaju se prihvacenije
jer zaposleni na viSim pozicijama imaju poverenje u njih.
Dokazano je da su najfunkcionalniji oni timovi koji imaju
tri do devet ¢lanova, ni manje ni vise.

Kada se radi o projektima dizajna enterijera, broj ¢lanova
razvojnog tima zavisi od toga koje sve poslove treba
obaviti prilikom uredivanja nekog prostora. Kod ovakvog
tipa projekata, clanovi razvojnog tima su zapravo
izvrSioci radova kao Sto su: gradevinski izvodaci,
elektricari, vodoinstalateri, moleri, podopolagaci.

5.2. Aktivnosti u upravljanju projektima dizajna
enterijera po Scrum-u

Pre nego $to otpo¢ne prva Scrum aktivnost, potrebno je da
se dizajner enterijera, u ovom sluc¢aju Product Owner,
sastane sa klijentom. Ovu "pred-aktivnost" potrebno je
povezati sa prvih Sest faza ciklusa upravljanja projektima
dizajna enterijera. Prvo je potrebno klijentu postaviti
odredena pitanja na osnovu kojih dizajner enterijera
dolazi do saznanja kako oni zamisljaju izgled gotovog
proizvoda (stana, kuce i sli¢no).

Kroz taj razgovor u dizajneru enterijera se pokrece
kreativnost koja ga navodi da razmislja o tome kako moze
pretvoriti zelje klijenta u koncept. Ideje o kojima se

razgovara tokom ove faze nisu nigde zapisane, ve¢ su one
samo opste informacije i potrebne su za razumevanje
klijentovih potreba i zelja.

Nakon toga vlasnik proizvoda/dizajner enterijera vrsi
pregled lokacije koju treba preurediti, pravi koncept
buduéeg izgleda prostora, a zatim i kona¢nu skicu. Nakon
svega toga prelazi se u sedmu fazu koja se odnosi na
realizaciju projekta. U toj fazi ukljucuju se i ostali ¢lanovi
tima gde prolaze kroz Sest aktivnosti koje su definisane
prema Scrum pristupu, a u nastavku su detaljnije opisane.

- Product Backlog

Prva aktivnost definisana po Scrum pristupu jeste sastav-
ljanje Product Backlog-a. Pod ovim se podrazumeva da
Product Owner napravi listu svih aktivnosti (kreirane kao
korisnicke price), koje je potrebno izvrsiti u cilju
realizacije projekta. Kako bi na adekvatan nacin sastavio
tu listu, on mora biti u komunikaciji sa svim zaintereso-
vanim stranama kako bi na taj nacin prikupio sve neop-
hodne informacije vezane za Zzelje klijenata, mogucénosti
izvodaca radova i sli¢no. Dakle, Product Backlog je lista
aktivnosti koje bi trebalo realizovati kako bismo na kraju
postigli Zeljeni rezultat i kako bi kupac dobio proizvod
koji je zahtevao.

Ova aktivnost je veoma kompleksna i zahteva visoku
profesionalnost vlasnika proizvoda jer je ovo osnova za
obavljanje daljih aktivnosti. Nakon $to vlasnik proizvoda
sastavi Product Backlog, sledi planiranje prvog sprint-a.

- Planiranje sprint-a

U ovom delu pravi se sastanak u kom su ukljuceni svi
(Product Owner, Scrum Master i razvojni tim), kako bi
zajednicki doneli odluku koliko ¢e vremenski trajati jedan
sprint i odredili cilj, odnosno §ta Zele da postignu na kraju
tog sprint-a. Najcesce se timovi odlucuju da jedan sprint
traje dve nedelje. U toku te dve nedelje tim bi trebalo da
odradi sve aktivnosti koje je procenio da moze zavrSiti u
tom periodu. Nakon zavr$etka sprint-a ve¢ imamo uraden
deo proizvoda i klijent moze da ga pogleda. Kada
zapo¢nemo jedan sprint, ne postoji moguénost promene
plana ili ubacivanja dodatnih aktivnosti. Tek kada se on
zavrsi, klijenti mogu dodati sugestije Sta da se promeni i
to se onda planira za naredni sprint.

Kod projekata preuredivanja stana, jedan sprint moze
trajati i nedelju dana. Pored dogovora o trajanju sprint-a,
¢lanovi razvojnog tima i Scrum Master dogovaraju termin
svakodnevnih sastanaka. Taj sastanak odrzava se svakog
dana u trajanju od petnaest minuta. Product Owner
predstavlja svima Product Backlog koji je sastavio, a
nakon toga Clanovi razvojnog tima moraju pregledati
korisni¢ke price i na osnovu njih zakljuciti da li im je to
dovoljno informacija kako bi otpoceli sa radom. Takode,
tim treba doneti odluku koje aktivnosti su prioritetne kako
bi odredili koji ¢lanovi tima ¢e ucestvovati u prvom
sprint-u.
- Sprint backlog

Razvojni tim odlucuje koje ¢e aktivnosti iz Product
Backlog-a realizovati. Kako bi svima bile vidljive

aktivnosti koje su odabrali, potrebno je napraviti jednu
tabelu koja ¢e biti dostupna svima. Uz pomo¢ te tabele svi
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¢e znati koje aktivnosti je potrebno uraditi, koje su u fazi
rada i koje su zavrsene.

S obzirom na to da je odredeno da ¢e svaki sprint trajati
nedelju dana, zna¢i da postoji Sest sprint-ova (trajanje
projekta Sest nedelja).

- Dnevni Scrum

Za dnevni Scrum zaduZen je Scrum Master koji okuplja
razvojni tim svakog dana u isto vreme. Kada se radi o
projektima dizajna enterijera, neophodno je ovakve
sastanke odrzavati svakog dana pre pocetka obavljanja
samog posla. Dakle, svakog jutra Scrum Master okuplja
¢lanove razvojnog tima, koji su zaduzeni za izvrSenje
datog sprint-a, kako bi zajedno diskutovali o bitnim
pitanjima. Pod tim se podrazumeva da sagledaju koji
posao su obavili prethodnog dana, a ha osnovu toga treba
da dodu do zakljucka $ta bi mogli da poboljsaju tog dana
kada se sastanak odrzava.

- Pregled sprint-a

Ovaj dogadaj predstavlja sastanak na kome pored Product
Owner-a, Scrum Master-a i razvojnog tima ucestvuju i
zainteresovane strane. Dakle, nakon $to je jednonedeljni
sprint zavrSen, potrebno je predstaviti sve ono $to je
zavrSeno u tom periodu. Razvojni tim u ovom trenutku
predstavlja ostalima samo ono §to se na Scrum tabli naslo
u koloni ,,Uradeno®. Zainteresoane strane imaju priliku da
pogledaju deo proizvoda i da daju povratne informacije na
osnovu kojih ¢e timovi planirati naredni sprint. U ovom
trenutku moguce je ubacivati neke izmene.

- Retrospektiva sprint-a

Nakon predstavljanja zavrSenih aktivnosti, ukoliko su
klijenti, menadzeri ili druge zainteresovane strane imali
neke kritike, ¢lanovi tima treba zajednicki da dodu do
zakljucka koji je razlog zbog koga je doslo do odredenih
propusta. Na taj nacin u hodu se ispravljaju greske i ve¢
nakon sledeceg sprint-a zainteresovane strane ¢e biti
zadovoljnije. Cilj nakon retrospektive jeste da tim dode
do resenja za poboljsanje koje ¢e primenjivati u buduce.

Nakon ovog sastanka, otpoc€inje planiranje novog sprint-a
i dodavanje korisni¢kih pri¢a u Product Backlog u slu¢aju
da je klijent zahtevao izmene, dodatke i sli¢no.

5.3. Scrum aplikacija za upravljanje projektima
dizajna enterijera

Kada je re¢ o dizajnerima enterijera koji posao obavljaju
uz primenu Scrum pristupa, ne moze se re¢i da imaju
velikog izbora aplikacija koje su prilagodene njihovim
potrebama [5]. Stoga, potrebno je osmisliti modifikovanu
verziju aplikacije koja ¢e biti prilagodena onima koji
upravljaju projektima dizajna enterijera uz pomo¢ Scrum-
a. Oni dizajneri enterijera koji su se odlucili na Scrum
pristup u upravljanju projektima, moraju doplatiti
aplikaciju ukoliko Zele da dobiju pristup Scrum alatkama.
Tri dodatna alata su sledeca:

- Kalendar za zakazivanje sastanaka - u c¢eliju sa
datumom unosi se naziv sastanka, satnica, kao i
koliko ¢e vremena trajati sastanak. Dakle, unosi
se vreme odrzavanja svih sastanaka tokom
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jednog sprint-a kako bi svi uéesnici imali uvid u
svoje obaveze za tu nedelju.

- Scrum tabla — postojeta Scrum tabla koju
ucesnici poseduju u fiziCkom obliku, sada moze
biti dostupna i u elektronskom gde je pristup
mogu¢ bilo kada i bilo gde.

- Cet za dopisivanje - osmisljen je kako bi se
prenosile neke "sitne" informacije koje su mozda
zaboravljene da se napomenu u toku sastanka.

6. ZAKLJUCAK

Komunikacija je od sustinskog znacaja za bilo koju vrstu
projekata. Bez nje bismo mozda radili neSto §to klijent
nije ni zahtevao i tako bismo potrosili mnogo vremena na
proizvod Kkoji nikome ne treba. Kod projekata dizajna
enterijera vazno je da klijent prati svaki korak kako bi
video da li prostor izgleda onako kako on Zeli. Nekada
ono §to zamislimo u realnosti ne izgleda toliko dobro, te
ukoliko se na vreme to uvidi mogude je napraviti izmene
u hodu. Takode, svakodnevni Scrum sastanci, pomazu
razvojnom timu da shvate $ta bi mogli bolje da urade. Na
tim sastancima mogu i jedni drugima da pomognu da
nadu re$enje za svoj problem, kako bi izbegli nepotrebno
troSenje vremena.

Prilagodena verzija Scrum prilaza za upravljanje
projektima dizajna enterijera, omogucice klijentima visok
nivo usluge sa kvalitetnim rezultatima ali i uz mnogo
manje utroSenog vremena. Klijenti ¢e biti zadovoljniji, a
ucesnici na projektu ¢e u roku od godinu dana uraditi vise
projekata nego S§to bi to uspeli bez primene Scrum
pristupa.
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