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De agila systemutvecklingsmetoderna uppstod eftersom det fanns krav pa en mer lattrorlig
systemutvecklingsmetod. En av de mest tillampade agila metoder & Scrum som &r anpassad
for sma projekt. Populariteten av Scrum har 6kat konstant tack vare flera framgéangar och
detta har medfort att organisationer pa senare ar blivit intresserade av att tillampa Scrum i
stora projekt. Detta har dock visat sig vara svart eftersom det inte finns ett allmant ramverk
som organisationer kan anvanda sig av. Denna uppsats har fokus pa tre omraden:
arbetsprocess, kommunikation och projektadministration, och amnar klargéra de faktorer som
paverkas olika beroende pa projektstorlek nar en organisation véljer att infora Scrum.
Intervjuer har genomférts med projektledare och litteratur har granskats. | slutsatsen
presenterar vi ett ramverk i som bestar av rekommendationer pa tillvagagangssatt. Vi kom
fram till att det finns mojligheter for att anvanda Scrum i stora projekt. Detta krdaver dock en
del forandringar pa process och struktur i de omraden vi har undersokt.
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1. INTRODUKTION

1.1. Bakgrund

Manga metoder som anvéands vid systemutveckling utgar ifran livscykelmodeller. Dessa
metoder har anvants sedan 70-talet i flera systemutvecklingsprojekt. Livscykeln finns i flera
varianter men har en del grundldggande principer som genomforbarhetsstudie,
systemundersokning, systemanalys, systemdesign, implementering samt drift och underhall
(Avison & Fitzgerald, 2006). Livscykeln kallas &ven for konventionell systemutveckling,
traditionell systemutveckling eller vattenfallsmodellen, det senare &r mest anvand.
Livscykelmodellen utgar fran att det finns ett antal sammanhangande faser och modellen
forutsatter att varje fas i systemutvecklingsprocessen ska vara genomford och klar innan nésta
fas i livscykeln paborjas (Avison & Fitzgerald, 2006).

Livscykelmodellen har fatt stark kritik av systemutvecklare som anser att metoden ar for rigid
(Cronholm, 2008). Avison & Fitzgerald (2006) menar att de krav som finns fran bestéallaren
ska specificeras i borjan av utvecklingsprocessen, innan analys och design paborjats. Kraven
faststélls i ett tidigt skede, darefter bearbetas de olika faserna steg for steg och arbetar utifran
kravspecifikationerna. For att ga vidare till nasta fas i processen maste fasen innan vara helt
avslutad. Detta far till foljd att nya eventuella krav som uppstar blir svara att behandla. Avison
& Fitzgerald (2006)

Royce (1970) hévdar att det ar mycket viktigt med omfattande dokumentation vid utveckling
enligt de sekventiella modellerna. Manga parter ar inblandade och for att designers,
utvecklare, foretagsledning och kunder ska kunna fa en klar bild ver produkten och projektet
behdvs det flera tusentals sidor med dokumentation (Royce, 1970).

For att i huvudsak komma ifran omfattande dokumentation har det utvecklats agila
arbetsmetoder. 2001 bildades Agile Alliance, sjutton utvecklare kom &verens om vilka
varderingar och mal det agila manifestet ska innehalla. De kom fram till tolv principer och det
som utmarker dessa principer ar att de vardesatter individen, kunden, den fungerande
produkten for att namna nagra (Agile manifesto, 2001). Dessa metoder bygger pa
livscykelmodellen dér de positiva egenskaperna i modellen har bevarats och de negativa har
ersatts med andra delar som anses passa battre (Cronholm, 2008). Agila metoder har blivit
populdra och anvéands av flera utvecklare i projekt. Men bara for att dessa metoder blivit
populdra och anses ha enbart goda egenskaper betyder det inte att agila metoder ska undga
granskning. Cronholm (2008) anser att de agila metoderna bor granskas pa samma satt som
andra metoder har blivit granskade.

Agila metoder fokuserar pa hur ett projektteam kan organiseras i en standigt foranderlig
omgivning och bygger pa projektmedlemmarnas kompetens, att de har ett gemensamt mal, att
de har ett 6msesidigt fortroende och respekt for varandra (Cockburn & Highsmith, 2001).
Alla i teamet ska kunna byta uppgifter med varandra och projektledaren i teamet bor vara
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erfaren for att 0ka chanserna till att lyckas med projektet. Projektledarens uppgift ar att
hantera teamet utan att blanda sig i for mycket i deras arbete, att skota kontakten med
foretagsledningen och skapa en god relation med kunden. (Cockburn & Highsmith, 2001)

1.2. Problem

De agila projekten har visat sig vara framgangsrika. | en undersokning svarar informanterna
att av de projekt som utforts enligt de agila metoderna och som bedrivits samlokaliserat
lyckades 82,7 procent (Agile Adoption Survey, 2008). Samma undersékning visar ocksa pa
betydande forbattringar pa bland annat produktivitet, drift samt kundnojdhet efter att agila
utvecklingsmetoder inforts.

Av de agila metoderna & Scrum den storsta och &r vanligaste forekommande i agila
systemutvecklingsprojekt (State of Agile Survey, 2009). Scrum ar en arbetsmetod som &r
anpassad for sma projekt dar projektgruppen som kallas Scrum Team vanligtvis bestar av fem
till nio personer (Schwaber, 2004).

Scrums popularitet har pa senare ar fatt fler organisationer intresserade av att infora metoden i
stora projekt. | ett antal artiklar fran Computer Sweden (2010) beskriver foretag att de vill
infora agila metoder i stora systemutvecklingsprojekt. Men da dessa metoder oftast &r
anpassade for sma projekt blir det mer komplicerat nar organisationer férsoker anamma agila
metoder till stora projekt.

Var definition av stora projekt ar nar ett projekt bestar av tva eller flera Scrum Teams som
arbetar i samma projekt. Detta for att ett stort projekt gar utanfor Scrum och okar
komplexiteten. Varje Scrum Team i sig ar redan komplex som det &r och kréver sin egna
unika l6sning (Schwaber, 2004). Turk et al., (2002) anser att kommunikationen ansikte mot
ansikte i teamet kan skapa problem i stora projekt eftersom det finns for manga inblandade
vilket ar tidskravande och kundsamarbetet, som ar en viktig del i Scrum, blir lidande eftersom
kunden kanske inte har tid att vara med pa alla moten. Coram & Bohner (2005) havdar att
projektledaren ska inta en mentors roll och coacha projektmedlemmarna till att vilja ta
initiativ, den har typen av ledarskap bygger pa samarbete snarare an kontroll.

Hanakawa & Okura (2004) havdar att traditionella dokumentbaserade projektledartekniker
inte fungerar pa agila utvecklingsmetoder, vilket staller hdga krav pa att projektledaren forstar
produktkvalité och utvecklingsframstegen. Saledes, ligger den stora utmaningen for
projektledaren i att kunna hantera produktkvalitén och utvecklingsframstegen i projekten med
lite dokumentation.
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1.3. Forskningsfraga & Syfte

Det huvudsakliga syftet med uppsatsen &r att identifiera vilka konsekvenser det blir vid
inforandet av agila arbetsmetoden Scrum i stora projekt. Sedermera foresla ett ramverk som
kan anvéndas av organisationer nar de vill tillampa Scrum i stora projekt och av forskare som
vill studera fenomenet Scrum i stora projekt. Féljande blir var fragestallning:

Inforandet av Scrum i stora projekt — Hur gor man?

1.4. Avgréansningar

| den har uppsatsen kommer vi att undersdka hur arbetsmetoden Scrum kan anvandas i stora
systemutvecklingsprojekt. Projekt som blir for komplexa for att hanteras av enbart ett Scrum
Team och behover delas upp i delprojekt har vi valt att definiera som stora projekt. Vi &mnar
undersoka kommunikation, befogenhet, méte, styrning och arbetsprocess. Det finns tva
aspekter i projektledning som vi inte kommer att bertra, dessa &r de psykologiska och
ekonomiska aspekterna. Detta pa grund av att uppsatsen skulle bli for omfattande.
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2. TEORI

2.1. Systemutveckling

Vi vill i detta avsnitt forst ge en bakgrundsbild till systemutveckling for att sedan presentera
olika systemutvecklingsteorier som ligger till grund for agil systemutveckling. Dérefter gor vi
en jamforelse mellan de agila och de sekventiella metoderna. Vi avslutar med att presentera
arbetsmetoden Scrum.

2.1.1. Systemutvecklingsmetoder
Vi inleder med att beskriva sekventiell systemutveckling som &r en av de tidigare metoderna

att arbeta efter. Ddrefter redogor vi for evolutiondr systemutveckling, prototyping samt
iterativ systemutveckling. Detta for att agila metoder grundar sig pa dessa metoder.

Sekventiell systemutveckling

Livscykelmodellen bygger pa ett antal sammanhéngande faser och modellen ar utformad sa
att varje fas i systemutvecklingsprocessen ska vara genomford och klar innan nésta fas i
livscykeln paborjas. Forsta fasen i livscykeln ar en genomforbarhetsstudie. 1 denna fas
utvarderas eventuella dldre system som finns i en organisation, vilka krav som stélls pa
systemet samt vilka alternativ som finns. Det ar dven viktigt att beakta vilka ekonomiska,
organisatoriska, tekniska och ménskliga fordelar ett nytt system kan innebéra. (Avison &
Fitzgerald, 2006)

Nésta fas ar en systemundersokning. Anvandare intervjuas och observeras, enkéter skickas ut
och dokumentation granskas for att undersoka vilka hinder och 6nskemal som finns. Nar all
data ar insamlad &r nasta fas systemanalys. Med hjalp av den tidigare undersokningen ar det
lattare att forsta de olika aspekterna och utforska hur en organisation ska forbattras med hjalp
av ett nytt system. Darefter paborjas systemdesignen. | denna fas utformas forst olika
processer som ska behandlas i systemet for att sedan ga vidare till design av databas,
programmering, testning samt backup pa systemet. Manualer tas dven fram och darefter borjar
planeringen for implementering. (Avison & Fitzgerald, 2006)

Infor implementeringen &r det viktigt att gora en kvalitetskontroll for att sakerstélla att ratt
hardvara anvands att mjukvaran ar testad samt att anvandarna ar utbildade. Sékerheten ska
vara testad och vara fungerande. Nér alla dessa punkter &r avklarade kan systemet foras in i
organisationen. Nar systemet &r pa plats och anvands kommer sista fasen, drift och underhall.
Eventuellt kan nya uppdateringar behdvas, personalen fa mer utbildning, anpassningar
behdver utforas. Men det ar aven viktigt att kontrollera att alla krav ar uppfyllda samt att
anvandarna ar néjda med interaktionen. (Avison & Fitzgerald, 2006)

Livscykelmodellen har anvants en langre tid och &r val beprévad och testad, vilket enligt
Avison & Fitzgerald (2006) ar en fordel. Modellen inbegriper omfattande dokumentation som
inte utesluter nagot. Kravspecifikationen ar valdokumenterad och den nar ut till alla fran
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utvecklingsteamet till anvdndarna och foretagsledningen. Att systemets processer definieras i
ett tidigt skede under utvecklingen kan det innebéra en trygghet for utvecklarna att i forvéag
veta vad som ska goras. En annan fordel &r att modellen sékerstéller att berérda personer ar
utbildade pa det nya systemet. (Avison & Fitzgerald, 2006)

Dock har modellen fatt en hel del kritik. Problemet enligt Avison & Fitzgerald (2006) ar att de
krav som finns fran bestéllaren specificeras i bdrjan av utvecklingsprocessen, innan analys
och design paborjas. Kraven fryses i ett tidigt skede. Darefter fortsatter det vidare till de olika
faserna steg for steg och arbetet sker utifran kravspecifikationerna. Kravet innan nasta fas
paborijas i processen dr att fasen innan maste vara helt avslutad. Detta far till foljd att nya
eventuella krav som uppstar blir svara att behandla. Vid anvandning av livscykelmodellen
lases oftast systemet till den process som organisationen anvande vid inkop av systemet vilket
kan leda till negativa konsekvenser da processer andras konstant. Likadant &r det med
foretagets data. Det &r inte sékert att de data som organisationen anvande sig av vid bdrjan av
systemutvecklingen &r den samma som anvands senare. Detta menar Avison & Fitzgerald
(2006) kan leda till stort missnje bland bestéllarna och anvandarna eftersom de inte far det
system de behdver.

Evolutionar systemutveckling

Pa grund av de manga problemen med livscykelmodellerna utvecklades de evolutionara
systemutvecklingsmodellerna (Gulliksen & Gdransson, 2002). Evolutionér systemutveckling
bygger pa inkrementell och iterativ utveckling vilket innebar att arbetet sker stegvis for att
leverera ett system som successivt byggs pa med fungerande systemtillagg 6ver en period
(Avison & Fitzgerald, 2006; Gulliksen & Gdransson, 2002).

Till skillnad fran traditionella utvecklingsmodeller anses inte den forsta implementeringen
som en fardig slutgiltig produkt utan snarare som borjan pa ett evolutionart system som
gradvis forbattras och optimeras tills organisationens problem mer eller mindre ar lésta och
alla kraven ar uppfyllda (Avison & Fitzgerald, 2006). Den lardom som dras fran tidigare
inkrement anvands for att definiera ndsta inkrement. Dessa utvecklas sekventiellt men inom
varje inkrementell livscykel sker utvecklingen iterativt genom analys, design, test samt
implementering och detta upprepas fram tills leverans och underhall (Gulliksen & Goransson,
2002).

Vid anvandning av den evolutionara utvecklingsmodellen ligger inte fokus pa att fa ett
idealiskt, komplett, fullt fungerande system baserade pa fordefinierade kravspecifikationer.
Istéllet implementeras ett system i ett tidigt skede, ett system som har en del brister, inte
uppfyller alla krav och som design och interaktionsméssigt inte alls tilltalar anvandarna, men
som fungerar tillrackligt bra for att kunna anvandas. Anledningen till att arbetet utfors pa detta
satt ar for att det ska bli enklare att ta del av fel, brister och komplikationer som anvandarna
upplever med systemet. Darefter sker utveckling och forbattring av systemet baserade pa de
synpunkter som dyker upp fran forsta inkrementet.(Avison & Fitzgerald, 2006). Detta &r
enligt Avison & Fitzgerald (2006) en av styrkorna med de evolutiondra modellerna.
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En fordel &r att till skillnad fran manga andra utvecklingsmetoder &r férandrade krav nagot
som forvantas och som ses som en del av den stegvisa inkrementella utvecklingen. Né&r en
andring pa kraven uppstar byggs det helt enkelt in i nasta utvecklingsiteration. Evolutionar
utveckling lampar sig bast i de projekt dar kraven pa systemet ar svara att definiera i forvag,
kanske till och med omdjliga, eller i de fall dar systemet &r oerhdrt komplext. (Avison &
Fitzgerald, 2006)

Prototyping

Att anvdnda sig av prototyping vid systemutveckling har blivit allt vanligare och Avison &
Fitzgerald (2006) h&vdar att metoden ar hér for att stanna. Ett problem med traditionella
systemutvecklingsmetoder &r att anvandarna inte kommer i kontakt med informationssystemet
forran det ar fardigt och nar det ar forsent att gora nagra storre forandringar i systemet. Den
forsta och enda versionen av systemet &r det som implementeras (Avison & Fitzgerald, 2006).
Earl (1978) menar att ett informationssystem &r nagot som organisationer investerat mycket
tid och pengar pa och detta leder till att de kanner sig pressade att fa anvandarna att acceptera
systemet. | manga fall uppstar missndje bland slutanvandarna nér slutprodukten &r
implementerad och de fordndringar som behdver genomféras ar dyrt att utfora i efterhand.
Krav fanns pa att system skulle utvecklas med betoning pa design, att anvandarnas asikter
skulle uppmérksammas vid design av systemet samt att system forst skulle utvecklas som en
testversion eller prototyp, ett system som redan var palitlig, testad innan den implementeras.
(Earl, 1978)

Det finns en rad olika synsatt pa prototyping (Gulliksen & Goransson, 2002; Avison &
Fitzgerald, 2006) men grundidén &r att utvecklare snabbt designar en forenklad fungerande
version av systemet som de experimenterar med och sen demonstrerar for anvandarna for att
darefter fa aterkoppling pa systemets anvandbarhet och effektivitet (Earl, 1978). Denna cykel
aterupprepas tills bade utvecklarna och kund &r néjda med prototypen. Vad som sker harnast
skiljer sig at enligt Avison & Fitzgerald (2006). Antingen utvecklas ett nytt system som
baseras pa prototypen for att darefter slanga prototypen eller byggs det vidare pa prototypen
tills den utvecklats till det system som ska implementeras och anvéandas (Avison & Fitzgerald,
2006). Earl (1978) menar att prototypen ska efter att har tjanat sitt experimentella &ndamal
ersattas med ett riktigt system. Gulliksen & Gdéransson (2002) menar att prototyping ger en
rad mojligheter som till exempel att utforska nya lésningar, prova funktionalitet, hitta krav,
trana kreativitet och hitta svagheter.

Trots de manga fordelarna med prototyping har det riktats en hel del kritik mot metoden. Da
prototypen, och sedermera systemet, uppstar och utvecklas efter hand som aterkoppling
erhalls menar kritiker att systemet ofta ar otillracklig och inadekvat. Vissa system ar alldeles
for komplexa for att designas pa detta satt. Det behdvs mer formella och vélplanerade
strategier for att kunna utveckla dessa. En annan kritik &r att testningen inte ar fullstandig da
det oftast behovs detaljerade specifikationer att testa mot, vilket inte alltid finns vid
prototyping. Detta kan bland annat leda till forsamrad sakerhet pa systemet. (Avison &
Fitzgerald, 2006)
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Iterativ systemutveckling
Iteration innebdar upprepning (Gulliksen & Goéransson, 2002). Vid iterativ systemutveckling &r
problemen och kraven inte lika vélspecificerade som vid sekventiell systemutveckling. Darfor
ar det svart att gora ratt fran borjan. Syftet ar att forfina och forbattra efter hand som arbetet
med systemet fortskrider. Iterationer ger en battre bild av problemet och saledes ar det lattare
att finna losningar pa problemet. Vid iteration behandlas analys, design, utvardering samt
aterkoppling och detta repeteras tills de mal och krav som stéllts upp &r uppnadda (Gulliksen
& Goransson, 2002). Enligt Gould et al., (1997) finns det tre krav for iterativt arbete:

e ldentifiering av nédvandiga forandringar.

e En mojlighet att gora forandringar

e Envilja att gora forandringar

Iterativt arbete innebér att den framtida losningens design &r oklar, det som gjorts och tagits
fram kan behdva forandras flertalet ganger och de som arbetar med utvecklingen maste vara
beredda pa detta (Gulliksen & Goransson, 2002). For att ett arbete ska kunna rubriceras som
iterativt fastslar Gulliksen & Goransson (2002) att varje iteration maste innehalla en grundlig
analys av kundens krav och anvandningssammanhang, en fas till prototyputformning samt en
utvéardering av prototypen som leder till ett beslut om forandringar som kan paverka hur
prototypen utformas i fortsattningen.

2.1.2. Agil systemutveckling
Att utveckla system efter omfattande kravspecifikationer ar inte enkelt enligt foresprakare for

de agila metoder, darfor fanns det ett behov av att utforma en ny metod (Avison & Fitzgerald,
2006). Agil systemutveckling bygger pa iterativ och evolutionar systemutveckling samt
prototyping. Gemensamt for alla dessa metoder &r att arbetet sker snabbt och evolutionéart i
iterationer for att tidigt fa fram en prototyp eller ett koncept. Likt de andra metoderna har de
samma filosofi om att forandringar ar nagot som ska valkomnas, inte foraktas. De agila
metoderna ar designade for att agera snabbt pa forandrade situationer for att styra i ratt
riktning utan att forlora balansen och fokusen, vilket star i stark kontrast med de mer
traditionella systemutvecklingsmetoderna (Kosh, 2005).

| agila systemutvecklingsprojekt ses forandringar som nagot positivt och som en del av
projektet da dessa kan komma att forbéttra projektet genom att belysa delar som inte tagits
upp eller genom att tillféra ny information (Kosh, 2005). Och likadant som i de tidigare
metoderna arbetas det i de agila metoderna med att leverera delar av resultatet istallet for ett
komplett system i slutet av utvecklingsprocessen. Men det finns ndgot som skiljer metoden at
fran de andra enligt Highsmith & Cockburn (2001):

”what is new about agile methods is not the practices they use, but their recognition of people as the primary
drivers of project success, coupled with an intense focus on effectiveness and manoeuvrability”

Begreppet “Agile Method” myntades i Utah, USA 2001 (Kosh, 2005). Personer som
representerade en rad olika agila metoder traffades under ett mote for att diskutera alternativ
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till de traditionella och dokumentstyrda utvecklingsmetoderna. Det som framkom var The
Agile Development Manifesto, en deklaration som undertecknades av alla deltagare (Agile
manifesto, 2001). Féljande standpunkter kom de fram till under motet:

e Individer och interaktioner framfor processer och verktyg

e Fungerande programvara framfor omfattande dokumentation
e Kundsamarbete framfor kontraktsférhandling

e Anpassning till forandring framfor att folja en plan

Sa lange det finns varde i punkterna till hoger, vardesatts punkterna till vanster mer (Agile
manifesto, 2001).

De agila metoderna som finns representerade i manifestet har olika namn och arbetssatt men
de bygger alla pd samma grunder. Generella egenskaper hos agila metoder ar att de &r
lattviktiga och anvander sig av korta iterationer dar kunden aktivt deltar for att uppratta,
prioritera och verifiera krav. | agila projekt forlitas det pa tyst kunskap” som finns inom
projektgruppen istallet for dokumentation (Boehm & Turner, 2003). Ett verkligt agilt projekt
maste inkludera foljande utmarkande egenskaper: iterativ, inkrementell, sjalvorganiserande
samt framatvaxande. Kosh (2005) anser att de gemensamma aspekterna for agila metoder &r
rorlighet, fordndring, planering, kommunikation, och larande. Gustavsson (2007) listar
tillfallen da agila metoder passar bra respektive mindre bra:

Passar bra nar:

man behover fa ett anvandbart resultat snabbt

projektet inte har en tydlig kravbild eller dar kraven inte finns specificerade i borjan
projektet genomfors i en dynamisk situation dar forutsattningarna for projektet kan
andras radikalt

projektet ar sa pass komplext att projektbestallare och projektgruppen har svart att se
en tydlig bild av hur slutresultatet kommer att se ut

Passar mindre bra nar:

o ett fast kontrakt med alla specifikationer har upprattats
e kostnaderna for att fordndra i redan levererade delresultat ar mycket stora
e kundens styrning minskar mdjligheten att gora forandringar och arbeta flexibelt

2.1.3. Agil kontra Sekventiell
Boehm & Turner (2003) menar att komplexiteten med mjukvaruutveckling och mangden av

olika utvecklingsmetoder leder till att en jamforelse mellan agila och sekventiella
tillvagagangssatt ar svar att gora. Men samtidigt finns det en méangd olika egenskaper med de
olika metoderna som skiljer de at betydligt (Boehm & Turner, 2003). Féljande presenteras en
tabell (tabell 2.1) av Boehm & Turner (2003) dér de forklarar vilka egenskaper de agila och
de sekventiella metoderna har. Vi har valt denna tabell eftersom den tydliggor teorin om de
olika metoderna som beskrivs ovan och klargor dess egenskaper.
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Tabell 2.1 Agile and Plan-Driven Method Home Grounds (Boehm & Turner, 2003)

Agile and Plan-Driven Method Home Grounds

Characteristics ~ Agile Plan-driven

Application

Primary Goals Rapid value; responding to change Predictability, stability, high

Size Smaller teams and projects Larger teams and projects

Environment Turbulent; high change; project focused fsggltj);ee;dlow change; project/organization
Management

Customer Dedicated on-site customers; focused As-needed customer interactions;
Relations on prioritized increments focused on contract provisions

E?:S:)Tg and Internalized plans; qualitative control Documented plans, quantitative control

Tacit interpersonal

Communications
knowledge

Explicit documented knowledge

Technical

Prioritized informal stories and test
Requirements cases; undergoing
unforeseeable change

Formalized project, capability, interface, quality,
foreseeable evolution requirements

Simple design; short increments; Extensive design; longer increments;

Development - . . . .
P refactoring assumed inexpensive Refactoring assumed expensive

Executable test cases

Test define requirements, testing Documented test plans and procedures
Personnel
1 *

Customers Dedicated, collocated CRACK CRACK?* performers, not always collocated

performers

Able to revise a method (break its Able to revise a method (break its rules) to fit an
Developers rules) to fit an unprecedented new unprecedented new situation. With training, able to perform

P situation. Able to tailor a method to fit | procedural method steps like. coding a simple method,

a precedented new situation simple refactoring, following coding standards.

Culture Comfort and empowerment via many Comfort and empowerment via framework of policies and

degrees of freedom (thriving on chaos) | procedures (thriving on order)

*Collaborative, Representative, Authorized, Committed, Knowledgeable

Boehm & Turner (2003) presenterar aven fem kritiska faktorer (tabell 2.2) som ar viktiga for
att avgora vilken av de tva metoderna som ar lampligast att anvanda i ett specifikt projekt. Om
ett projekt har en blandning av kritiska faktorer fran bade de agila och de sekventiella
metoderna bor en sammansattning av bagge metoderna anvandas for att na basta resultat
(Boehm & Turner, 2003).
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Tabell 2.2 The Five Critical Agility/Plan-Driven Factors (Boehm & Turner, 2003)

The five critical factors

Factor Agility Considerations Plan-Driven Considerations

Size Well-matched to small products and teams. | Methods evolved to handle large products and teams.
Reliance on tacit knowledge limits Hard to tailor down to small projects.
scalability.

Criticality Untested on safety-critical products. Methods evolved to handle highly critical products. Hard
Potential difficultiies with simple design to tailor down to low-criticality products.
and lack of documentation.

Dynamism Simple design and continuous refactoring Detailed plans and Big Design Up Front excellent for
are excellent for highly dynamic highly stable environment, but a source of expensive
environments, but a source of potentially rework for highly dynamic environments.
expensive rework for highly stable
environments.

Personnel Requires continuous presence of a critical Needs a critical mass of experts that are able to revise a
mass of experts that are able to revise a method to fit an unprecedented new situation and able to
method to fit an unprecedented new tailor a method to fit a precedented new situation during
situation and able to tailor a method to fita | project definition, but can work with fewer later in the
precedented new situation project—unless the environment is highly dynamic.

Culture Thrives in a culture where people feel Thrives in a culture where people feel comfortable and
comfortable and empowered by having empowered by having their roles defined by clear
many degrees of freedom. policies and procedures.

2.1.4. Scrum

Scrum &r en iterativ och inkrementell arbetsmetod som &r anpassad for att kunna hantera
komplexa projekt dar det & omdjligt att forutspa allt som kommer intraffa. Scrum som
arbetsmetod ar enkel. Processen, metoder, artefakter, reglerna ar fa och latta att lara sig.
Scrum synliggdr problemen i ett tidigt skede av ett projekt. Detta gor att projektmedlemmar
vet vad som hénder och kan foljaktligen ratta till problemen och dérigenom styra projektet
mot onskade mal. (Schwaber 2004) Saledes & Scrum inte enbart en
mjukvaruutvecklingsmetod (Kosh, 2005). Fordelarna med Scrum enligt Schwaber (2004) ar
att metoden effektiviserar systemutvecklingen och dess grupp samt utdkar affarsnyttan. Scrum
bestar av tre roller, tre artefakter och ceremonier.
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Figur 2.1 Scrum uppbyggnad (Softhouse AB)

Roller

Inom ett Scrum Team finns det inga fasta roller som till exempel, testare, utvecklare eller
analytiker. Meningen &r att alla i teamet ska kunna byta uppgift med varandra och att
tillrackligt med kompetens finns i teamet for att utfora arbetet. Det &r viktigt att ingen medlem
i teamet byts ut under projektets gang, de bor fa tid att arbeta ihop teamet. Det ar teamet
tillsammans med Scrum Master som bar hela projektet. Projektets tre roller behandlar
definition och sammanstéllning av produktens funktioner, kundméte, coachning samt
utveckling. Inga andra aktorer far blanda sig i projektets arbete. Nér teamet erhallit Sprint
Backlogen fran Product Owner ska de lamnas ostorda fram tills nasta sprintmote. (Schwaber,
2004)

Product Owner ar den som representerar intressenterna i projektet.Det kan vara antingen en
bestallare fran kundsidan eller en representant fran det egna foretaget. Product Owner bor
vara en person som har erfarenhet inom marknaden liksom produkten, detta for att kunna
prioritera aktiviteter och forandringar efter marknadsvardet. Saledes har denne person som
uppgift att sdkerstalla att produkten hela tiden utvecklas utifran en aspekt pa affarsnyttan.
Product Ownern sammanstéller alla behov och krav som utgér grunden for fordndringar av
produkten. Detta kréaver att Product Ownern &r standigt narvarande under projektets gang for
att snabbt kunna agera vid uppstaende situationer. Nar malsattningen med produkten ar klar
delas projektet upp i delprojekt och varje del ska dels skapa affarsnytta men ocksa ga att
delleverera. Product Owner gor samtidigt en prioriteringslista 6ver vilka forandringar som ska
goras och levereras. Nar detta ar klart och en ny sprint kan sattas igang kallas Scrum Teamet
till moéte. (Schwaber, 2004)
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Scrum Master fungerar som en coach for teamet. Den viktigaste uppgiften &r att sakerstalla att
Scrum foljs. Scrum Mastern tréaffar sitt team varje dag i korta moten (Daily Scrums). Hér
foljer Scrum Mastern upp arbetet och lyssnar pa sitt team, vagleder dem och kommer med tips
och rad om hur arbetet ska fortsatta. Scrum Master ansvarar for att Scrum Team och Product
Owner ar ratt utbildade infor projektet och att alla berora parter far ratt information. De
ganger utomstaende vill ta del av projektet far de ta det med Scrum Mastern eftersom denne
ska se till att teamet arbetar effektivt och ostort. Fokus ligger alltid pa att ge teamet basta
mojliga forutsattningar for att uppna det uppsatta malet for sprinten. (Schwaber, 2004)

Scrum Teamet bestar av fem till nio personer med skilda kompetenser och med odefinierade
roller. Alla i teamet ska kunna goéra allt inom teamets arbetsuppgifter. Detta kréver att teamet
far arbeta ihop under en ldngre period, sammansattningen bor inte andras. Specialister pa
vissa omraden kan forekomma bland de enskilda individerna men huvudsaken &r att teamet
ska innehalla den kompetens som fodras for att kunna genomfora projektet och Iosa sprintens
uppgift. Det ar teamet som bestdmmer hur arbetet ska laggas upp, hur de ska lésa uppgifterna
och hur uppgifterna ska fordelas mellan team medlemmarna. Saledes ar de ansvariga for att
dessa uppgifter utfors. Teamet fungerar sjalvorganiserande och tar beslut om hur utvecklingen
ska fortskrida. (Schwaber, 2004)

Artefakter

Ett Scrum projekt innehaller tre artefakter Produkt Backlog, Sprint Backlog och Burndown
Chart. Samtliga ar viktiga inom projektet for att sékerstalla krav pa produkten, fa en
overskadlig bild och driva projektet framat. (Schwaber, 2004)

Product Backlogen ar en forteckning med krav pa vilka funktioner som produkten ska ha samt
vilka forandringar som ska goras. Saledes ska den behandla bade affarsmassiga och tekniska
perspektiv. Listan liknar en kravspecifikation i traditionella systemutvecklingsprojekt.
Product Owner tar fram Product Backlogen. Det ar Product Owner som prioriterar de olika
kraven, baserade pa vad som enligt Product Ownern ar mest centralt utifran det affirsméassiga.
Hur de olika kraven ska hanteras rent tekniskt &r det inte Product Ownern som bestammer
utan det ar upp till teamet att sjalv faststélla utvecklingen av de tekniska bitarna och hur de
ska fordelas inom teamet. Product Backlogen innehaller dven ett estimat pa tidsatgang for
utvecklingen, som tagits fram av teamet. Listan ar inget som binder kraven och tidsatgang
utan ska ses som ett levande dokument som kan andras under projektets gang beroende pa hur
omvarlden ser ut och om kraven pa produkten dndrats. Dessa forandringar far enbart goras av
Product Ownern. (Schwaber, 2004)

Né&r Product Ownern faststallt vad som ska prioriteras skapar han en mer detaljerad lista 6ver
dessa punkter och denna lista benamns Sprintbacklog. Det som listas i Sprint Backlogen ar det
som teamet ska arbeta med under aktuell sprint. Punkterna i listan kallas for Tasks och ar mer
tekniskt detaljerade &n Product Backlogen. Varje Task specificerar vilken aktivitet som ska
genomforas. Dessa bor ta mellan 4-16 timmar att utfora, tar det langre tid ska en Task brytas
ner i mindre punkter. De tillfallen nar andringar maste goras i dokumentet ar det endast
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teamet som far goéra det. Nar en teammedlem har genomfort en Task, uppdaterar han
spritbacklogen. Séledes har teamet en bra Gversikt pa sprintens tillstand. (Schwaber, 2004)

For att stamma av aterstaende arbete och arbetstid i sprinten mot kvarvarande dagar i sprinten
anvands en Burndown Chart. Varje dag markerar teamet hur mycket som aterstar av det
tidsplanerade arbetet och ser da om sprinten ar i fas med den tidsplanen. Medlemmarna i
teamet rapporterar resterande arbete pa sin uppgift och de réknar darefter ner tiden mot noll.
En Burndown Chart for Product Backlog kan dven framstallas for att fa fram ett diagram som
ger en bild av sambanden mellan aterstdende arbete givet ett visst tillfalle och projektets
utveckling i avslutade uppgifter. Pa detta sétt kan projektdeltagare se hur den planerade tiden
for projektet paverkas om de tillfor eller tar bort uppgifter och funktioner. (Schwaber, 2004)

Ceremonier

Ett Scrum projekt har tre ceremonier; Daily Scrum, Sprint Planning Meeting och Sprint
Review Meeting. Ceremonierna finns for att tidsplanen ska kunna hallas samt att alla
intressenter, projektdeltagare saval som utomstaende blir informerade om projektets tillstand
och utveckling. (Schwaber, 2004)

Daily Scrum ér ett dagligt mote som halls av Scrum Mastern med Scrum Teamet (Schwaber,
2004). Motet halls vid samma tidpunkt varje dag och ska paga i max 15 minuter med alla i
teamet narvarande. Syftet med motet &r att dela information mellan medlemmarna for att alla
inom teamet ska vara medvetna om laget i sprinten och projektet. Scrum Mastern ar den som
ansvarar for att motet genomfors pa ett korrekt sétt och att alla i gruppen far komma till tals.
Under matet ska alla i teamet svara pa foljande tre fragor:

e Vad har du gjort sedan forra motet?
e Vad ska du gora fram till nasta méte?
e Vad har du for hinder i ditt arbete?

Fokus pa motet ska framst riktas pa Sprint Backlogen och utvecklingen av projektet.
(Schwaber, 2004)

Sprint Planning Meeting ar ett mote mellan Scrum Master, Scrum Team och Product Owner
och ibland &ven andra intressenter som dock inte far anfora nagot under motet. Syftet med
motet ar att planera den kommande sprinten i projektet och ge teamet den information som
kravs for att kunna arbeta obesvérat under hela sprinten. Infor motet uppdaterar Product
Ownern prioriteringarna i Product Backlogen och strukturerar upp kraven. Dessa
prioriteringar beskriver Product Ownern sedan for teamet under métets forsta del. Darefter ar
det upp till teamet att faststalla vilka uppgifter de kommer att arbeta med under kommande
sprint. Under motets andra del arbetar teamet med att dela upp uppgifterna till mindre Tasks
som de ska arbeta under nastkommande sprint. (Schwaber, 2004)
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Nar sprinten har avslutats halls en Sprint Review Meeting. Deltagare pa dessa mdten &r
Product Owner, Scrum Master, Scrum Team och andra intressenter som till exempel
slutanvandare. Har presenterar Scrum Team for 6vriga deltagare vad som har utréttats under
sprinten. P4 motet far deltagare insikt i hur projektet utvecklats och far tillfalle att komma
med aterkoppling och synpunkter. Product Ownern diskuterar ocksa med Scrum Team under
motet om hur funktionerna som arbetats fram under sprinten ska fungera i verkligheten. Nésta
fas i motet ar att diskutera hur de ska ga vidare med nasta sprint. Deltagarna resonerar om vad
som ska prioriteras och vad som é&r viktigast att astadkomma under den kommande sprinten. |
slutet pa motet utvarderar deltagarna den gangna sprinten, dar teamet far tillfalle att beratta
om vad de ansag var bra respektive mindre bra under arbetets gang. Genom att besvara dessa
fragor och diskutera de kan teamet resonera om hur de ska forandra och forbattra infor nasta
sprint. (Schwaber, 2004).

2.2. Kommunikation

Kommunikation avser tva eller flera personer som samtalar om en specifik situation och
skapar en gemensam bild av situationen genom diskussion. Kommunikation kan vara
symmetrisk, vilket innebdr att en relation mellan tva individer &r i jamvikt eller kan relationen
vara komplementar, vilket innebdr att det finns en dominans hos den ena partnern exempelvis
chefen som innehar en formell makt och utnyttjar den for att ha ett Overtag i
kommunikationen det i sin tur utldser undergivenhet hos den anstéllda. Engquist (2002)
menar att det blir en ond spiral och det effektivaste sattet att bryta spiralen &r att chefen i det
har fallet andrar sitt beteende. Engquist (2002) diskuterar vidare att ett samtals resultat beror
pa yttre faktorer som kultur, arbetsmiljo, regler och personliga faktorer som begavning,
personlighet och kunskap.

2.2.1. Synkron och asynkron kommunikation
N&r manniskor utvéxlar information eller kunskap mellan varandra inom projektet kan de
gora detta antingen asynkront eller synkront. Synkron kommunikation innebar att manniskor
interagerar i realtid, medan asynkron innebar att manniskor interagerar vid olika tidpunkter
med varandra. (Kock, 2007)

e Synkron kommunikation: ansikte mot ansikte, telefon, videokonferens.
e Asynkron kommunikation: E-post, fax, brev, SMS.

Asynkron kommunikation anses vara effektivare nar det galler att formedla allméan
information eftersom det & mindre kostsamt och vanligtvis gar det snabbare an synkron
kommunikation. Ett exempel pa detta kan vara nar projektledaren behéver komma ut med
information till samtliga i projektet, da l6nar det sig att skicka E-post istallet for att samla alla
och forlora vardefull tid som kan utnyttjas till att utveckla produkten. (Kock, 2007)

Synkron kommunikation anvands nar det handlar om att formedla kunskap till nagon eller
nagra i projektet vilket kan vara nar projektledaren vill diskutera med utvecklarna om hur
systemets arkitektur ska se ut. DA ar det viktigt att ta det synkront for det ger de inblandade
mojlighet att fraga om de inte har forstatt informationen, att forsoka formedla detta asynkront
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kommer att ta langre tid med storre risk for missuppfattning och feltolkning av meddelandet.
(Kock, 2007)

Det finns tva andra situationer nar det ar battre att anvanda synkron kommunikation istallet
for asynkron kommunikation. Det forsta &r nar projektledaren ska diskutera eller 6verlamna
personlig information som &r kanslig till en annan projektanstéalld. Att skicka informationen
asynkront kan fa personen som tar emot information att kanna sig mindre vard eller oviktig.
Det andra ar nar information &ar kanslig av etiska eller lagliga skal da ska informationen
framforas synkront for att minska risken att informationen kommer ut till obehériga. (Kock,
2007)

Fordel Nackdel
Snabbare feedback, hantering Kostsamt, tidzon beroende, tidskra-
Synkron av kanslig information. vande.
Allman informationsspridning blir | Storre risk for missuppfattning av
Asynkron

effektivare och billigare. information.

Figur 2.2 For- och nackdelar i kommunikation

2.3. Projektadministration

Det finns ett antal teoretiska aspekter och tillvagagangssatt i relation till projektledning inom
agila mjukvaruutvecklingsmiljoer. Svensson & von Otters (2003) teoretiska aspekter om
projektledning dar fokus pa tajming, planering, uppgifter, lokalisering och andra projekt
forvaltningspraxis ar centrala punkter i deras undersdkning som har projektledning i fokus
vilket ar relevant for var undersokning gallande projektledning inom agila och iterativa
mjukvaruutvecklingsmiljoer. Vi kommer att anvénda oss av Ken Schwaber (2004) som
beskriver tillvagagangssattet av projektadministrationen i arbetsmetoden Scrum, vilket ar en
viktig del ndr vi undersoker inforandet av arbetsmetoden Scrum i stora
systemutvecklingsprojekt. Inom projektadministration har Kerzner (2009) praglat &mnet med
sin bok som anses av manga experter vara “projektledarens bibel”. Vi har valt nagra av
Kerzners beskrivningar, tillvagagangssatt och metoder som beror vart undersékningsamne.
Projektledarens visioner, fardigheter och arbetssatt beskrivs bast i (Christensen & Kreiner,
1997). Vi har valt att anvanda oss av deras synpunkter och rad om projektadministration i var
undersokning. Med dessa aspekter, tillvagagangssatt och metoder har vi kunnat skapa en
forstaelse om projektadministration och vilka grundlaggande tillvagagangssétt och teoretiska
utgangspunkter en projektadministrator bor utga ifran.
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Svensson & von Otter (2003) forklarar att projektledaren inte &r ensam om att gora arbetet
med planering, schemaldggning, uppskattning och lokalisering. | flexibla utvecklingsmiljoer
ar det mer av en lagsport. Schwaber (2004) valde namnet ”Scrum Master” istillet for det
traditionella namnet “projektledare”. Scrum Masterns arbetsuppgifter skiljer sig fran en
traditionell projektledares uppgifter till en viss utstrdckning. Denna skillnad i terminologi &r
symbolisk och reflekterar en drastisk forédndring i ledarens arbetssétt, arbetsuppgifter och
ledarskapskaraktar. (Schwaber, 2004)

Scrum Master &r en av de tre roller som medverkar i ett Scrumprojekt. En Scrum Master
innehar den platsen som normalt innehas av projektledaren. En traditionell projektledare &r
ansvarig for definition och hantering av arbetet medan en Scrum Master ansvarar for
processerna inom Scrum. Scrum Mastern bor ha en klar uppfattning om hur Scrum fungerar
och effektivt hantera Scrumprojekt. En Scrum Masters befogenheter ar till stor del indirekta, i
huvudsak harstammar de fran Scrum Masterns kunskaper om Scrum regler, praxis och arbetet
for att sékerstélla planuppféljningen av Scrum projektets aktiva medlemmar. (Schwaber,
2004)

Scrum Mastern ansvarar for projektets framgang och bidrar till att 6ka sannolikheten for
framgangen, detta genom att hjdlpa Product Owner, vilket ar den andra rollen i ett Scrum
projekt. Att valja det mest vardefulla i Product Backlog och genom att hjélpa tredje rollen,
Scrum Team, att effektivt omvandla backlogen till funktioner. Att lara sig Scrum Masterns
grundlaggande och praktiska uppgifter ar latt for de flesta, men vissa manniskor har svart att
lara sig konsten av att vara en Scrum Master. Scrum &r en enkel och okomplicerad
uppsattning av metoder, regler och roller. Daremot ar filosofin bakom Scrum nagot mindre
enkel och kan ibland vara svar att forsta. (Schwaber, 2004)

2.3.1. Projektstyrning
Christensen & Kreiner, (1997) héavdar att projektstyrning anvands nér projektet &r i
genomforandefasen. Det ar i genomférandefasen olika aktiviteter utférs och foérverkligar
malen i praktiken. Det handlar om att halla projektets medlemmar pa sparet och att
aktiviteterna utfors i dverensstimmelse med tidsplan, budget och specifikationer.

En nyckelfaktor for projektledarens framgang i denna fas ar befogenhet som bor tilldelas
projektledaren av projektorganisationen. Detta for att sakerstdlla att produkten utvecklas
enligt projektplanerna (Christensen & Kreiner, 1997).

Svensson & von Otter (2001) medger att det ar svart att beskriva en bra projektledare pa nagra
fa ord. Ett antal analogier har prévats som ett forsok till en battre beskrivning dar
projektledarrollen har jamforts med regissorens, lagledarens, dirigentens for att namna nagra.

Det finns en uppsjo av litteratur som tar upp projektledarens egenskaper, fardigheter och
formagor. Svensson & von Otter (2001) har valt att anvianda Lewis (1998) som menar att en
projektledare ska vara en god lyssnare for att kunna vara en god radgivare. Projektledaren ska
kunna fatta beslut. Beslutfattandet &r en vardaglig handelse i en projektledares vardag och
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ingar i de flesta procedurerna i ett projekt. Att kunna delegera korrekt &r en annan viktig
fardighet som bor finnas hos projektledaren.

Att styra ett projekt, ar att genom andra ménniskor genomfora och utféra planer och uppdrag
som ar nédvandiga for att uppna eller dvertréaffa ett mal. Projektstyrning innebéar atgarder som
(Kerzner, 2009):

Bemanning: ser till att en kvalificerad person valjs ut for varje position, att fardighet och
formaga anpassas till uppgifterna en position innehaller.

Utbildning: att lara individer och grupper hur de ska fullgtra sina uppgifter och ansvar.

Handledning: att dagligen ge medarbetarna instruktioner, vagledning och disciplin vid behov,
detta for att de ska kunna fullgdra sina uppgifter och ansvar.

Delegering: att tilldela arbete, ansvar och befogenheter for att andra medarbetare ska kunna
utfoéra sina arbetsuppgifter fullt ut.

Motivering: att uppmuntra medarbetarna till att arbeta effektivt, detta genom att uppfylla eller
vadja deras behov.

Radgivning: att halla privata diskussioner med medarbetarna om hur han eller hon kan
astadkomma hogre arbetseffektivitet, l6sa ett personligt problem eller forverkliga sina
ambitioner.

Samordning: ser till att aktiviteter och uppdrag bedrivs i forhallande till deras innebord,
betydelse och/eller varde, detta ska ske med minsta méjliga komplikation eller konflikt.

2.3.2. Befogenheter
En projektledares befogenhet kan definieras som den réttsliga eller rattméatiga makten att
befalla, agera eller styra andras aktiviteter. Befogenhet kan delegeras av en 6verordnad. Makt,
a andra sidan, ges till en individ av de underordnade och kan anses som ett matt pa deras
respekt fér honom eller henne. En projektledarens befogenhet &r en kombination av hans eller
hennes makt och inflytande déar underordande, kamrater och kollegor gédrna accepterar
projektledarens satt att leda. (Kerzner, 2009)

Befogenhet ar nyckeln till projektledningsprocessen. Projektledaren maste hantera bade
funktionsrelaterade och organisatoriska forfragningar samt uppdrag. Detta genom att
samordna de nodvandiga aktiviteterna for att Gvertraffa malet av ett specifikt projekt.
Projektets befogenhet stadgar ett nytt tankesatt som ar nddvandigt for att kunna forena de
organisatoriska krafterna och styra de mot ett gemensamt mal. Det innebér att utfora projektet
oavsett var krafterna befinner sig inom organisationen. En projektledare som misslyckas med
att bygga eller behalla sina allianser kommer att finna motstand i form av likgiltighet pa de
krav och behov som ar nédvéandiga for att lyckas med projektet. (Kerzner, 2009)
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Hur stora befogenheter som tilldelas projektledaren varierar beroende pa projektets storlek
och den potentiella konfliktmangd med organisationens chefer. Den sorten av konflikt har
alltid férekommit, dock maste vissa fundamentala rattigheter tilldelas projektledaren, detta for
att projektledaren ska inneha kontrollen 6ver projektet.

Projektledarens ansvar gentemot projektets progress och framgang i sin helhet kan bli ett
dilemma for projektledaren som upplever att han eller hon har ett stort ansvar men sallan den
totala makten Gver projektet. | vanliga fall tilldelas befogenheter till projektledare som ger
makt Over ett objekt som de &r ansvariga for. (Christensen & Kreiner, 1997)

RAM (Responsibility Assignment Matrix) ar ett dokument dar gruppernas medlemmar
skriver under, ett RAM innehéller svar pé fragor som ”Vem behdller signaturmakten?” ”Vem
maste bli underréttad?” ”Vem tar besluten?” dessa fragor kan endast besvaras genom en klar
definition av befogenhet, ansvar och ansvarsskyldighet (Cleland & King, 1968). Kerzner
(2009) havdar att de centrala begreppen i befogenhet &r:

e Befogenheten dr den enskildes réatt att ta de nodvandiga besluten som kravs for att
uppna sina mal eller ansvar.

e Ansvar dr uppdraget for slutforandet av en specifik handelse eller aktivitet.

e Ansvarsskyldigheten ar acceptansen av framgangen eller misslyckandet.

2.3.3. Projektmoéten
Dessa moten ar nodvéandiga for att klargéra och dokumentera delarna av ett projekt samt

registrera framstegen darefter. Det finns tre typer av moten i ett projekt (Kerzner, 2009):

Gruppmoten: de flesta projekt har méte varje vecka, varannan manad eller varje manad, dar
projektledaren informerar arbetsgruppen om projektets status. Dessa moten &r flexibla och
halls endast om de kommer att gynna laget eller arbetsgruppen.

Styrelsemoten: styrelsen har ratten till att krava manatliga méten dar statusgenomgang tas
upp. Men om projektledaren anser att status pad projektet kan identifieras vid andra
motestillfalle da ar projektledaren berattigad att avsla dessa extra statusmoten.

Kundmoten: dessa moten ar ofta kritiska och har fast struktur i sin schemaupplaggning.
Projektledaren maste vara val forberedd infor métet for att kunna visa kunden progressen i
projektet och diskutera eventuella problem som uppstatt.
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2.4. Scrum i Stora Systemutvecklingsprojekt

2.4.1. Systemutveckling i stora projekt
| stora projekt som kraver storre arbetsinsatser &n ett Scrum Team klarar av att hantera

rekommenderar Schwaber (2004) att projektet ska delas upp pa flera Scrum Team som
darigenom arbetar parallellt pa samma projekt. Insatserna fran dessa team samordnas genom
ett antal mekanismer som stracker sig fran formell samordning till Ad-hoc. Nar det finns flera
Scrum Team som arbetar pa ett stort projekt samtidigt betyder det att projektet skalas och
varje avskalad del av projektet blir ett delprojekt och har sin egen komplexitet som kréver en
egen losning. (Schwaber, 2004)

Grundtanken &r att varje Scrum Team i ett projekt inte ar storre an vad som foresprakas, vilket
innebar max nio personer, men sjalva projektet kan ha flera hundra inblandade. Da de olika
teamen arbetar med utvalda delar av systemet menar Stober & Hansmann (2009) att det kan
krdvas ett tvarfunktionellt team som ska reflektera Gver det totala projektet. Ett team som inte
arbetar pa detaljniva utan som arbetar évergripande med de olika delarna som delprojekten
arbetar med.

Innan ett stort projekt delas upp &r det viktigt att det infors en lamplig infrastruktur i projektet.
Dessutom behdver det utformas en mer detaljerad produktinformation och teknisk arkitektur
sa att arbetet kan fordelas mellan de olika Scrum Teamen. Beroende pa om teamen befinner
sig i samma byggnad eller ar geografiskt utspridda krévs det en utarbetad plan fér hur
hanteringen av kommunikation, hur moten skall ske mellan teamen, vilken struktur och vilka
roller som ska finnas i projektet (Schwaber, 2004).

I Scrum finns det en Product Owner som ar ansvarig for produkten. Han formulerar kraven
och som sékerstaller att produkten utvecklas med fokus pa affarsnyttan (Schwaber, 2004).
Men enligt Stober & Hansmann (2009) kan rollen Product Owner delas upp i stora projekt i
en Chief Product Owner som arbetar nara foretagsledningen samt ett antal ordinarie Product
Owner som arbetar tillsammans med Scrum Mastern och Scrum Teamet.

Product Owner ar den som tar fram Product Backlogen. Ett projekt utgar fran en Product
Backlog, detta for att inte 6ka komplexiteten (Schwaber, 2004). Dock anser Stober &
Hansmann (2009) att backlogen kan behdva delas upp i mindre listor som &r anpassade for det
enskilda teamet i stora projekt. Med utgangspunkt fran huvud Product Backlogen skapas
mindre backlog listor som teamen erhéller. Backlogen ska lista det som teamet ska arbeta med
och vad de ska prioritera (Stober & Hansmann, 2009).

2.4.2. Kommunikation i stora projekt
Alla Agila metoder bygger pa samarbete, bade inom och utanfor utvecklingsgruppen. Agila

metoder bygger pa informell kommunikation snarare an omfattande dokumentation for att
snabbt sprida information till hela teamet. For att lyckas med spridningen av information
behdver projektledarens roll dndras fran att styra med hela handen till att vara mer av en
coach och mentor (Coram & Bohner, 2005). Detta kan skapa problem om alla team inte
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befinner sig pa samma geografiska plats. Det finns olika kommunikationsmedel som
projektledaren kan anvanda sasom E-post och chatt, men pa bekostnad av den synkrona
kommunikationen som &r en signifikativ del av arbetsmetoden Scrum (Turk et al., 2002).
Kommunikationen med foretagsledningen ar viktig eftersom de sitter pa pengarna och utan
foretagsledningens stod tenderar projektet att misslyckas. Saledes, ar det projektledarens
uppgift att med lite dokumentation, men med delar av produktens funktionalitet kunna visa att
projektet gor framsteg. Genom att diskutera och visa kan projektledaren fa lednigen évertygad
och darmed stod fran ledningen. (Coram & Bohner, 2005)

2.4.3. Projektadministration i Stora Projekt

Styrning i Stora Projekt

| projektstyrning ingar ett antal ansvarigheter som projektledare, Scrum Master och Scrum
Team ska ta pa sig. Det kan handa att likadana ansvarigheter tilldelas flera roller beroende pa
projektstorleken och vilka roller som medverkar i projektet. Géllande bemanning och
utbildning ser projektledaren till att kvalificerade personer intar den mest lampliga
arbetspositionen samt ger projektledaren de medverkande i projektet mojligheten till fa ratt
utbildning for att kunna fullgora sina uppgifter och ansvar pa det mest effektiva sattet.
Handledning &r ansvaret som tilldelas Scrum Mastern, Scrum Teamet och projektledaren i
stora mjukvaruutvecklingsprojekt. (Schwaber, 2004)

Delegering &r uppgiften som innebér arbetstilldelning, aven tilldela ansvar och befogenheter
for att kunna uppna hogre arbetseffektivitet genom att utnyttja personalens formagor och
fardigheter. Delegering ar projektledarens ansvar i projektet. Bade Scrum Mastern och
projektledaren har ansvar for motivering och radgivning. Dessa atgarder ar vasentliga for
arbetseffektiviteten och uppnas genom uppmuntring, tillmotesgaende for medarbetarnas
behov, 6nskemal och fragor inom en rimlig grans. Vid behov har de aven privata diskussioner
med medarbetare. (Kerzner, 2009)

Formagan att Samordna ar en viktig egenskap hos en projektledare. | regel ar det Scrum
Mastern och Scrum Teamet som samordnar, men inom stora projekt kan det hénda att
projektledaren ocksa deltar i koordinering och kan indirekt kontrollera de atgarder och
procedurer som samordningen innefattar. (Schwaber, 2004)

Befogenheter i Stora Projekt

| ett Scrumprojekt delas personer in i tva grupper. Dessa ar engagerade och askadare, de
engagerade ar Product Owner, Scrum Master och Scrum Team dessa ar tydliga och latta att
forsta. Alla andra i en organisation ar askadare som kan vara intresserade av projektet och
som kan ha ett starkt egenintresse i projektets framgang, men som maste arbeta via de
engagerade. Askddarna har ingen direkt makt eller befogenhet éver projektets genomférande
och framsteg. Schwaber (2004)

Att hantera komplexa arbetsprocesser ar aldrig latt. En férdel med Scrum géllande befogenhet
ar att anvandning av Scrum forenklar fragor om ansvar och befogenhet for Scrum Mastern.
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Dock i stora projekt som innehaller flera Scrum Teams kan konflikt uppsta mellan Scrum
Masters som anser att de har rétt i en viss fraga som kan berora flera team. (Schwaber, 2004)

Moten i Stora Projekt

For att kunna hantera Daily Scrum i stora projekt med manga team infors Scrum of Scrums
(Schwaber, 2004; Stober & Hansmann, 2009). Scrum of Scrums dar ett extramote dar
representanter fran de olika teamen deltar och redogor for progressen i det egna projektet. De
delar information, ger feedback mellan representanterna, och definierar gemensamt status for
hela projektet pa satt okar forstaelsen for projektet som helhet. Om projektet ror sig dver stora
avstand foreslar Paasivaara et al., (2008) att representanterna svarar pa fragor i ett E-post
innan motet ska starta for att halla maotestiden. Scrum of Scrums ar bra for okad
kommunikation mellan teamen. Om teamen haft problem med sin del kan de diskutera med
andra team och mojligen fa ett svar pa problemet och fa ny kunskap som 6kar kompetensen
inom det egna teamet. (Schwaber, 2004)

2.5. Ramverk

Syftet med vart Ramverk

Vi har skapat ett ramverk for att kunna sammanfatta samtliga teorier som vi anvant i var
undersokning samt presentera de essentiella delarna av dessa teorier. Ramverket behandlar
endast de faktorer som vi har resonerat oss fram till med stod av tidigare presenterade teorier.
Dessa faktorer kan ha styrande och/eller foérandrande effekter pa inforandeprocessen av
arbetsmetoden Scrum i stora systemutvecklingsprojekt.

Ramverkets struktur

Ramverket ar uppbyggt pa tema, faktorer och forandring eller icke forandring av vardet i
respektive faktor. Vi har kategoriserat de data som vi behandlar i var undersokning i tre
teman. Namligen arbetsprocess, kommunikation och projektadministration. Dessa teman ar
centrala i var studie nar organisationer infor den agila arbetsmetoden Scrum.

Hur vi anvander ramverket

Utifran de kategorier vi har skapat har vi utformat fragor som bygger pa ramverket och var
undersoknings riktlinje. Med ramverket kopplar vi samman insamlad data fran intervjuerna
och de teoretiska utgangspunkterna som vi anvander oss av i var undersokning. Vi kommer att
anvanda ramverket nar vi analyserar vara insamlade empiriska data och aven effektivisera
vart arbete nar vi haller oss inom ramverkets riktlinjer och fokuserar endast pa de utvalda
fenomenen.
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Tabell 2.3 Ramverk

STORA

SCRUM PROJEKT

TEMA

FAKTORER

Andrar sitt
varde

Behéller
sitt varde

Roller

ARBETSPROCESS

Artefakter

Ceremonier

Kund

Grupp

KOMMUNIKATION

Grupper

Ledning

Mote

PROJEKT-
ADMINISTRATION

Styrning

Befogenhet
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3.METOD

3.1. Undersdkningsstrategi

| den hdr uppsatsen har vi valt en strategi som innebér att vi forst har inforskaffat
forvantningar av hur verkligheten ser ut. Detta genom att ldsa vetenskapliga artiklar och
teorier om det problemomrade vi haft for avsikt att undersoka. Utifran vald litteratur har vi
skapat ett ramverk som ligger till grund for var studie. Med hjélp av ramverket har vi tagit
fram relevanta intervjufragor. Fragorna har vi haft som ett underlag i var undersokning for att
se om forvantningarna gar ihop med verkligheten genom den insamlade empirin. (Jacobsen,
2002)

3.2. Intervjuguide

Med vart ramverk som utgangspunkt utformade vi en intervjuguide. Nar vi skapade fragorna
stravade vi efter att inte ha allt for abstrakta fragor men samtidigt inte for specificerade. Detta
for att informanterna skulle kunna ge oss utférliga och genomténkta svar istéllet for korta
svar. Informanterna fick ta del av intervjuguiden innan intervjun genomférdes for att kunna
skapa en bild av vilka faktorer och fragor som skulle diskuteras. Fragorna stalldes inte alltid i
ordningsfoljd, i vissa fall kdndes en fraga irrelevant och i andra fall stallde vi foljdfragor for
att darefter aterga till intervjuguiden. Guiden anvéandes som ett hjalpmedel av bade oss och
informanterna.

Intervjuguiden (Bilaga 2) borjar med ett antal inledande fragor dels for att vi som forfattare
ska kunna skapa oss en béttre bild av informanten men ocksa for att fa informanten att kanna
sig bekvam. Darefter dvergar intervjuguiden till fem teman dar vi diskuterar ett antal faktorer
som finns inom respektive tema. Anledningen till att vi valt att dela upp fragorna i teman var
for att vi battre skulle kunna strukturera upp intervjun, skapa en battre helhetsbild samt att vi
skulle fa en storre chans att tacka in det omrade vi behandlade, Scrum i stora projekt, och
saledes undga att komplettera med ytterligare intervjuer. Vi avslutade varje tema med att
fraga om informanten hade nagot att tilligga. Vi stravade efter att stalla fragor som gav svar
som inte dverlappade med varandra.

3.3. Datainsamling

Vi valde att intervjua tre projektledare, tva av dem befann sig i varsitt stort projekt medan den
tredje nyligen hade varit med och avslutat ett stort projekt. Vi fick tillstand av informanterna
att spela in intervjuerna. Vi transkriberade intervjuerna for att kunna utféra en noggrann
dataanalys. Dessa finns i bilaga 3,4 och 5.

Det finns for- och nackdelar med vart tillvagagangssatt i hanteringen av intervjuerna. Den
storsta fordelen ar att en transkribering garanterar att allt fran intervjun kommer med
(Jacobsen, 2002). Transkriberingen av intervjuerna underlattade for oss att kategorisera och
tolka informationen. En nackdel ar att det blir mycket information att hantera och personen
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som transkriberar kan Itt tappa modet, men det senare var inga problem for oss. Vi valde att
inte tolka eller skriva om meningar. Detta for att behalla informationen intakt och utifran det
tolka och analysera transkriberingsresultatet. Informanterna fick en kopia av transkriberingen
for att kunna ta del av den och godkénna.(Jacobsen, 2002)

3.4. Kategorisering av data

Att kategorisera data innebdr att data grupperas. Kategorisering &r ett ganska fundamentalt
arbetssatt som underlattar data behandlingsstruktureringen. Det bidrar till att visa hur vissa
slags data som &r insamlad ur intervjuer, teorier och metoder behandlar samma fenomen eller
amne, detta gors genom att skapa olika kategorier utifran texten. Kategorisering ar ett
nodvandigt verktyg som eliminerar behovet av att hantera stora dataméangder pa ett ineffektivt
och passivt sitt. Inom kvalitativa undersokningar deklareras de viktiga faserna i tva
huvudpunkter (Jacobsen, 2002):

e “Forst maste det skapas nagra relevanta kategorier utifran de data som finns till
forfogande. ”
e “Déarpa maste enheter (observationer och intervjuer) hanforas till kategorierna. ”

Vi anvénde oss av datakategorisering, detta innebér att kategorisera insamlade intervjudata i
kapitel 4 och befintlig data ur teorierna i kapitel 2. Vara kategorier ar indelade i tre teman
(Arbetsprocess, Kommunikation och Projektadministration) for att underlatta for lasaren,
reducera misstolkning och missforstand samt 6ka transparensen och forstaelsen av uppsatsen.

3.5. Val av informanter

Vi valde att intervjua tre projektledare inom agila projekt som anvander Scrum i stora
systemutvecklingsprojekt. Projektledarna besitter djupa kunskaper om projektledning och har
goda erfarenheter av att anvdnda Scrum i stora projekt. Detta Okar trovérdigheten och
giltigheten i var uppsats och ar av stor vikt for var undersékning samt ger oss mdjligheten att
undvika behandling av irrelevant data.

3.6. Validitet & reliabilitet

Inom kvalitativa undersdkningar ar det viktigt att 6vervaga och prioritera faktorn objektivitet,
att det ar extra viktigt att forskaren ska vara objektiv i sitt arbetssatt. Forskare ska undvika att
dra snabba slutsatser, all fakta som kan vara avgorande ska undersokas noggrant. Detta
innebar att feltolkning av fakta kan paverka undersokningens resultat, det vill saga inriktning
av slutsatsernas kontext i en undersokning. Brister kan uppsta i arbetets validitet och
reliabilitet (Jacobsen, 2002; Kvale, 1996).

De tva faktorerna har en elementar innebGrd som bidrar till att astadkomma en giltig- och
trovardig undersdkning. Detta hanterar vi genom att observera och kritisera insamlade data
noggrant. For att vara objektiva i var undersokning samt kunna producera en kvalitativ
undersokningsmetod har vi valt foljande faktorer (Jacobsen, 2002; Kvale, 1996):
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e Giltighet: definieras som nagot riktigt och konkret i en utlatande slutsats
o Tillforlighet: definieras som trovérdighet eller reliabilitet for undersékningens resultat.

3.7. Etik

Jacobsen (2002) beskriver i sin bok de etiska aspekterna i forhallande till intervjuerna som
ingar i vetenskapliga studier. Vi har valt att folja Jacobsens (2002) tillvagagangssétt gallande
etiska aspekten. Detta for att den etiska aspekten &r en vasentlig del av intervjuprocessen.

e Att hdlla intervjuerna inom informantens naturliga arbetsmiljo.

e Att ge informanten méjligheten till att ga igenom fragorna for att 6ka trovardigheten
genom att fa intervjupersonen att dandra i fragor som kan innehélla konfidentiell
information eller olampliga fragor.

e Att presentera syftet med studien.

e Att berédtta for intervjupersonen var arbetet kommer att publiceras och vem som far
tillgang till arbetet.

e Att kunna erbjuda en kopia pa slutliga upplagan av kandidatuppsatsen.

Kvale (1996) forslar att skydda informanter, detta genom att eliminera all information som
kan anses kanslig eller sekretessbelagd information som gor det majligt att spara informanten.
Vi har erbjudit informanterna att l&sa igenom intervjuprotokollet efter varje intervju.

Att presentera syftet med arbetet for informanten &r en viktig faktor inom den etiska aspekten
(Jacobsen, (2002). Faktorn ber6r i forsta hand intervjuriktningen, att vara medveten om syftet
med en undersokning reducerar missforstand och irrelevanta svar hos informanten. Det &r
ocksa viktigt att begransa fragorna for att komma in pa djupet i amnet vi undersoker, pa detta
satt undviker vi irrelevant information sasom detaljerade beskrivningar pa en viss artefakt
som saknar relevans for undersokningen. Det ar ocksa viktigt att kunna forsta nar det blir for
lite eller for mycket information, bada fallen anses vara en stor nackdel.

Jacobsen (2002) havdar att det ar extra viktigt att skicka en kopia pa det slutliga arbetet, detta
for att ge informanterna mojligheten till att fa se hur informationen behandlats i en empirisk
studie, att informationsinnehallet har tolkats pa ett rimligt satt och att de kanske kan dra nytta
av det empiriska resultatet. Samtliga intervjupersoner blev erbjudna en kopia pa den slutliga
upplagan av denna undersokning och alla har visat ett stort intresse av att fa en kopia.

26



SCRUM i Stora Projekt
Iséni, Jiawook & Rasoul

4. EMPIRI & ANALYS

| tabell 4.1 presenterar vi informanternas bakgrund, kompetens och antal ar de arbetat som
projektledare. Denna information styrker deras kompetens inom det omrade som vi studerar. Vi
har forkortat ordet intervjuperson till IP och tilldelat de A, B och C. Detta har vi gjort for att
underlatta for lasaren.

Tabell 4.1 Informanternas bakgrund och kompetens

Antal

o . Antal = g
Informant Utbildning Jobbtitel . Ovrigt
2 projekt
ar
, | Arbetar bade med
. L. . . Ca.20 sma . .
IPA Magisterexamen i informatik | Projektledare 15 och stora traditionella och agila

projekt

Master of science in business Scrum Master &
IPB sekundar 5 1 stort Arbetar i Scrum projekt

technology Product Owner
IPC C|V|I|ngenj_orsutblldn|ng| Senior konsult 16 5 stora Certifierar Scrum
elektroteknik Masters

4.1. Arbetsprocess

4.1.1. Roller
Samtliga informanter beskrev att ndr de arbetar enligt Scrum metoden i stora projekt delar de

upp projektet i delprojekt. Tva av informanterna arbetar i varsitt stort projekt som tillampar
Scrum metoden. Den tredje informanten har tidigare erfarenheter av Scrum i stora projekt.
Enligt Schwaber (2004) ar det pa detta satt som man ska arbeta med Scrum i stora projekt. |
projekt som kraver storre arbetsinsatser &n ett Scrum Team Kklarar av att hantera
rekommenderar Schwaber (2004) att projektet delas upp pa flera Scrum Team som darigenom
arbetar parallellt pA samma projekt.

Alla tre informanter beskrev att deras Scrum Team foljer Scrums beskrivning for hur team ska
utformas. Det finns inga fordefinierade roller, dock finns det inom gruppen personer som &r
specialister pa vissa omraden inom systemutveckling men de har ingen officiell roll. Enligt
Schwaber (2004) ska det inom ett Scrum Team inte finnas fasta roller som till exempel,
testare utvecklare eller analytiker. Alla inom teamet ska kunna arbeta med samtliga uppgifter
som de har. Samtidigt menar IPA att de forsoker behalla alla personer i teamet kvar under
projektets gang men inte alltid lyckas vilket leder till att sammanséttningen av gruppen
forandras under projektets gang. IPB sager samma sak och menar att detta ar svart i stora
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projekt da dessa oftast pagar over en langre period och detta gor det svart att behalla personer
under hela projektet. IPC beskriver att i de stora projekt han varit pa tidigare har han alltid
stravat efter att behdlla sammanséttningen av gruppen. De tre informanterna papekar alla
vikten av att inte byta ut gruppmedlemmar under projektets gang. Schwaber (2004) menar att
for att teamet ska kunna bli presterande kraver det att de far arbeta ihop sig under en langre
period. Sammansattningen pa teamet bor inte andras.

IPA séger ocksa att det i stora projekt, forutom de ordinarie Scrum Teamen som arbetar med
valda delar av projektet, tillkommer ett team som arbetar tvarfunktionellt néra
projektorganisationen. | de fall det finns flera Scrum Team anser Stober & Hansmann (2009)
att tvarfunktionella team bor inforas som ansvarar for det totala projektet. Ett team som inte
arbetar med detaljerna utan snarare verkar Overgripande med de olika delarna som
delprojekten arbetar med.

Samtliga informanter ndmner att inga férandringar gors i Scrum Master rollen nar det kommer
till stora projekt, denne arbetar enligt Scrum. Detta innebér att en Scrum Master ska fungera
som en coach for teamet samt stédja de i deras arbete under sprinten samt sékerstélla att
Scrum foljs (Schwaber, 2004). Dock tillagger IPC att i stora projekt far en Scrum Master dven
ta rollen som projektledare vilket innebar att denne far hantera fler an ett team.

IPA sager att rollen Product Owner inte férandras i stora projekt. De haller sig till en Product
Owner som arbetar med de uppgifter som Scrum foreskriver. Dessa &r att sakerstélla att
produkten hela tiden utvecklas utifran en aspekt pa affarsnyttan samt sammanstalla alla behov
och krav som utgor grunden for forandringar av produkten (Schwaber, 2004).

Tabell 4.2 Férandringen inom roller ur intervjupersonernas perspektiv

Forandring i roller Intervjupersoner
IPA IPB IPC
Scrum Team Ja Ja Nej
Scrum Master Nej Nej Ja
Product Owner Nej Ja Ja

IPB berattar att rollen som Product Owner har delats upp i tva roller. Dels finns det en lokal
Product Owner for Scrum Teamet vilket IPB arbetar som. Sedan finns dar en Global Product
Manager som har en roll som Chief Product Owner och denne representerar kundsidan. Enligt
Schwaber (2004) kan en Product Owner antingen komma ifran kundsidan eller fran det egna
foretaget. IPB sdger vidare att Chief Product Owner ansvarar for det stora projektet och att
produkten som utvecklas ligger i fas med marknaden vilket enligt Schwaber (2004) ar en
huvuduppgift for Product Owner. Anledningen till uppdelningen av rollen &r enligt IPB att
Scrum kréaver en tillganglig Product Owner och detta ar inte mojligt eftersom Chief Product
Owner reser mycket till de olika delprojekten runt om i varlden. Saledes tilldelades IPB rollen
som en lokal Product Owner. En Product Owner bor finnas pa plats under projektet och det
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ska vara latt att na eftersom han &r den som bestammer vilka funktioner produkten ska
innehalla (Schwaber, 2004; Stober & Hansmann, 2009).

Kommunikationen angaende projektet, produkten och sprintarna sker mellan IPB och Chief
Product Ownern. Dock har IPB inte lika stor kontroll éver projektet som en Product Owner
ska ha enligt Scrum. IPC beréttar att de i stora projekt delar in projektet i delprojekt dar varje
delprojekt far en Product Owner. Sedan utses nagon av dem till Chief Product Owner och blir
darmed den som &r hogst ansvarig for projektet och produkten. Eventuellt kan Chief Product
Owner behdva kompletteras med roller som arkitekt som formulerar kraven. Dock menar IPC
att han forsoker att inte ha for manga roller utan stravar istallet efter det tvéarfunktionella i
Scrum. Stober & Hansmann (2009) anser att i stora projekt kan Product Owner rollen delas
upp hierarkiskt med en Chief Product Owner som arbetar ndra foretagsledningen och
styrgruppen samt ett antal ordinarie Product Owner som arbetar mot Scrum Mastern och
Scrum Teamet. Tabell 4.2 visar informanternas svar pa om rollerna forandras nar de arbetar
efter Scrum i stora projekt.

4.1.2. Artefakter
Eftersom stora projekt har delprojekt valjer IPA att dela upp Product Backlogen i delar. De

olika teamen arbetar sen med den egna backlogen som representerar teamets
kompetensomrade och &r anpassad efter dem. IPB séger att de har en primar Product Backlog
som géller for hela projektet globalt och sen har de delbacklog som bestar av utvalda delar av
huvudbacklogen och som de olika delprojekten arbetar med. IPC menar att de ibland kan
behdva skala Product Backlogen for att varje team ska ha sin del att arbeta med. Detta ar dock
inte ndgot han foredrar da det komplicerar projektet. IPC rekommenderar endast en Product
Backlog oavsett hur stor produkten och projektet &r, men att istéllet ha olika vyer av Product
Backlogen. Varje omrade inom projektet har en egen vy av Product Backlogen som de
koncentrerar sig pa. | Scrum foreskrivs enbart en Product Backlog per projekt for att inte 6ka
komplexiteten (Schwaber, 2004). Men Stober och Hansmann (2009) menar att det gar bra att
dela upp Product Backlogen i mindre listor nar projektet ar stort. Det ska finnas en
huvudsaklig Product Backlog, men teamen som arbetar i delprojekten bor erhalla en mindre
backloglista med formuleringar pa vad de ska arbeta med och vad som prioriteras (Stober &
Hansmann, 2009).

Tabell 4.3 Forandringen inom artefakter ur intervjupersonernas perspektiv

N Intervjupersoner
Forandring i artefakter Jup
IPA IPB IPC
Product Backlog Ja Ja Ja
Sprint Backlog Nej Nej Nej

Nér det galler Sprint Backlogen séger alla tre informanter att inga forandringar gors nar
projektet &r stort. Sprint Backlogen ska enligt Schwaber (2004) vara en detaljerad lista med

29



SCRUM i Stora Projekt

Iséni, Jiawook & Rasoul

uppgifter som teamet ska arbeta med under den kommande sprinten. Tabell 4.3 visar
informanternas svar pa om artefakterna forandras nar de arbetar efter Scrum i stora projekt.

4.1.3. Ceremonier
Nér det galler Sprint Planning moten forekommer det enligt informanterna inga forandringar

nar projektet ar stort. Dessa moten gar till pa samma satt som nar man arbetar i sma projekt.
Det enda som skiljer mellan informanternas svar ar hur ofta métena genomfors. IPA sager att
de har planeringsmote var fjarde vecka. IPB sager att de arbetar i tva veckor mellan métena.
IPC séager att de antingen kor fyra veckor eller varannan vecka beroende pa hur den
kommande sprinten ser ut. Under Sprint Planning Meeting traffas Scrum Mastern, Scrum
Teamet och Product Ownern for att planera den kommande sprinten och strukturera krav och
funktioner med utgangspunkt fran Product Backlogen (Schwaber, 2004).

Enligt informanterna gors det inga forandringar i Daily Scrum nar projektet ar stort. Alla
informanterna ndmner att Daily Scrum &r ett méte mellan Scrum Team och Scrum Master.
IPA och IPC tillagger att andra intressenter ar valkomna att narvara pa motet men endast for
att lyssna och observera. Medlemmarna i teamet ar de enda som far prata. Enligt Schwaber
(2004) &r Daily Scrum ett kort mote mellan Scrum Team och Scrum Master som halls varje
dag for att dela information med varandra och uppdatera varandra om l&get i sprinten.

IPA beskrev att pa deras Sprint Review Meeting (sprintdemo) ar det enbart Scrum Team,
Scrum Master och Product Owner som narvarar. Istéllet for att halla dessa moten mellan
sprintarna sager IPA att de haller sprintdemon kontinuerligt, i stort sétt varje vecka. Sedan har
de en sprintdemo for andra intressenter. | stora projekt ar det mer pengar involverad och
saledes fler intressenter. IPA menar att det da ar battre att halla ett eget moéte med
foretagsledningen for att visa upp hur budgeten for projektet har anvants och hur langt de har
kommit. Projektet som IPB arbetar i utfors sjalva motet enligt Scrum, dock tillats inga
intressenter eller andra involverade personer, bara teamet, Scrum Mastern och Product
Owner. IPB rapporterar sen till Chief Product Owner om det som de har gatt igenom pa
motet.

IPC sdger att de foljer Scrum nar det kommer till sprintdemo. IPC anser att demonstrationen
ar det basta motet, da de far tillfalle att visa upp vad som har gjorts. Han ser garna att, forutom
Scrum Team och Product Owner, andra intressenter och berérda personer bjuds in till dessa
moten. IPC anser att en gemensam sprintdemo bor hallas med samtliga Scrum Team,
eventuellt mellan varannan sprintdemo, for att 6ka forstaelsen for projektets helhet. IPC
menar att detta Okar forstaelse for produkten och forbattrar samarbetet inom projektet.
Schwaber (2004) menar att forutom Scrum Team, Scrum Master och Product Owner bér aven
andra intressenter som till exempel slutanvandarna medverka under sprintdemo. Detta dels for
att teamet ska kunna visa upp vad de utfort och hur langt de ar i utvecklingen, men ocksa for
att fa aterkoppling och synpunkter pa produkten fran intressenterna som ser produkten ur ett
annat perspektiv (Schwaber, 2004). Tabell 4.4 visar informanternas svar om ceremonierna
forandras nér de anvénder Scrum i stora projekt.
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Tabell 4.4 Forandringen inom ceremonier ur intervjupersonernas perspektiv

e . Intervjupersoner
Forandring i ceremonier
IPA IPB IPC
Sprint Planning Meeting Nej Nej Nej
Daily Scrum Nej Nej Nej
Sprint Review Meeting Ja Ja Nej

4.2. Kommunikation

4.2.1. Kommunikation grupp
Nar det galler val av kommunikationskanaler svarade tva av de tre projektledarna att
kommunikationen forédndras i stora projekt. D&rmed &r det inte mojligt att skota
kommunikation synkront som Scrum foreskriver. Samtliga intervjuade poédngterar att det ar
valdigt viktigt med synkron kommunikation for att kunna lasa kroppsspraket pa personen de
diskuterar med. Tabell 4.5 representerar informanternas svar om de anser att det blir en
forandring eller ej.

Tabell 4.5 Férandringen inom kommunikation ur intervjupersonernas perspektiv

Intervjupersoner
Férandring i kommunikation IPA JI FE)B IPC
Grupp Ja Nej Ja
Kund Ja Ja Nej
Ledning Nej - Ja
Mellan grupper Ja Ja Ja

IPA tycker att den storsta forandringen med kommunikation med grupperna i stora projekt ar
nar de befinner sig pa distans. | projektet som IPA administrerar idag finns det tva grupper i
Sverige och ett i Polen. Med de svenska grupperna fungerar kommunikationen face to face”
med det polska teamet sker storre del av kommunikationen med videokonferenser. IPA anser
att videokonferenser har nackdelar. Dessa ar att det blir dyrt och uppstar fordrdjning i ljud och
bild som kan leda till missuppfattningar. Turk et al., (2002) tar upp att nackdelen med
videokonferenser namligen att de &r dyra och inte lika effektiva som énskas. For att starka
banden med distansgruppen, bjuder IPA in dem for att arbeta och diskutera eller aker IPA
over till dem. Schwaber (2004) rekommenderar att det ska finnas en plan for hur hanteringen
av kommunikation ska ske med distansgrupper.
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IPC forklarar att kommunikationsvagarna forandras i ett stort projekt. Det behévs nagon form
av mjukvara ndr kommunikation och information ska spridas samt fysiska informationsplatser
som ska finnas néra grupperna. IPB har inte behovt fordndra séttet att kommunicera med

gruppen.

Kock (2007) foresprakar synkron kommunikation nar kunskap ska formedlas. Detta ligger i
linje med vad IPA anvénder sig av nar han kommunicerar med sina grupper. Att forsoka
formedla kunskap asynkront kommer att ta langre tid med storre risk for missuppfattning och
feltolkning av meddelandet (Kock, 2007).

4.2.2. Kommunikation kund (Product Owner)

| fragan om kommunikation med kund forklarar IPA att det uppstar en
kommunikationsproblematik. Det som hander ar att kravet pa dokumentation okar i samband
med projektets storlek och kostnad, detta kan i sin tur hdmma produktutvecklingen. Schwaber
(2004) menar att en av anledningarna till att agila arbetsmetoder kom till var for att fokus
skulle vara pa utveckling och inte pa dokumentation vilket innebar att det inte ligger i linje
med vad som rekommenderas i Scrum. IPA provade att minska pa dokumentationen for att
fokusera pa produkten, men stotte pa problem néar kunden inte kunde folja arbetet genom
dokumentationen.

IPB menar att kommunikation forandras nar det kommer till beslutsfattande i de fall Product
Owner inte finns tillganglig. Som alternativt kommunikationsmedel anvénder IPB asynkront
medel som E-post. Enligt IPC blir det inte nagra forandringar utan det racker med asynkron
kommunikation vilket styrks av Kock (2007) som rekommenderar asynkron kommunikation
nar det galler spridning av allman information till storre grupper eftersom det blir effektivare
och billigare. Vidare diskuterar Kock (2007) att kanslig information sasom etisk, laglig eller
personlig information bor hanteras synkront for att minska risken att obehdriga tar del av
informationen, vilket IPB upplevde som pafrestande nar han behdvde anvanda sig av
asynkron kommunikationen for att diskutera ett beslut med kunden.

4.2.3. Kommunikation med féretagsledning

Gallande kommunikation med ledning var det endast en projektledare som konstaterade att
valet av kommunikationsmedel forandrades. IPC poangterar att &ven om han arbetar med
Scrum fullt ut behovs det nagon form av kommunikationskanal mot ledningen. »Ta seden dit
man kommer och anvanda foretagets kommunikationskanaler, men skara av de kanaler som
inte medfor ett varde for projektet”. IPA anvander synkron kommunikation med ledningen.
Schwaber (2004) argumenterar for att kommunikationen ska ske synkront vilket inte stammer
dverens med hur IPC hanterar kommunikationen. IPA tillampar synkron kommunikation med
ledningen och detta ligger i linje med vad Schwaber (2004) rekommenderar hur
kommunikationen ska aga rum.

4.2.4. Kommunikation mellan grupper
Nar det galler kommunikationen mellan grupper i projektet hdvdar samtliga projektledare att
det forekommer forandringar beroende pa foljande faktorer tid och plats. En forlangning av
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motestiden &r nddvandig for att alla grupprepresentanter ska ha mojlighet att yttra sig i det har
avseendet foljer projektledarna i vad som forordas i Scrum. Kommunikationen forandras nar
deltagarna befinner sig i olika delar av varlden och anvander videokonferens som
kommunikationsmedel mellan team. IPA forklarar att ljud och bild inte alltid &r synkroniserat
i en videokonferens och risken for oklarheter och missforstand Okar, vilket kan paverka
arbetseffektiviteten i projektet. Projektledarna anvande sig av flera andra
kommunikationsmedel for att sakerstédlla informationen. Paasivaara et al., (2008)
argumenterar for att grupper ska anvanda sig av flera kommunikationsmedel nér avstanden
mellan grupperna blir for stora. Detta stdmmer 6verens med informanterna om hur de anvande
sig av olika kommunikationsmedel for att uppratthalla nivan pa kommunikationen.

4.3. Projektadministration

4.3.1. Mdéten
IPA anser att det ar viktigt med stormdten i stora projekt eftersom det &r i dessa moten

teammedlemmar skapar forstaelse for projektets helhet. Detta sker genom
informationsspridning som behandlas i storméten. IPB beréttar att det &r programchefen som
samlar alla projektmedlemmar dar programchefen berattar 6vergripande om deadlines, status
pa projektet, nar produkten ska sldappas pa marknaden och var projektet befinner sig i
forhallande till tidsschemat. IPC har varit radgivare at manga organisationer och har upplevt
varierande kvalité pa deras stormoten. IPC menar att stormoten som tillampar
envagskommunikation & meningslosa. Istéllet rekommenderar IPC att storméten ar korta och
dar deltagarna kan stalla fragor och presentera statusen pa sitt delprojekt.

IPA tycker att det kan inforas ett extra mote som han kallar fér Krismote. Deltagarna i ett
krismote bestar endast av de berdrda personerna oavsett roll eller uppdrag. IPB och IPC
rekommenderar att man ska halla sig till de traditionella Scrum motena. Tabell 4.6 bestar av
informanternas synpunkter som berdr motesstrukturen inom stora Scrum projekt.

Tabell 4.6 Foérandringen inom méten ur intervjupersonernas perspektiv

Férandring i Mdten Intervjupersoner
J IPA | IPB | IPC

Samtliga involverade personer bér fa mojlighet att delta i ett mote Ja Ja Ja

Andra struktur eller upplagg pa Scrum moten Ja Nej Nej

Paasivaara et al.,(2008) framhaller mote som ett viktigt verktyg for informationsspridning och
menar att moten bidrar till att 6ka kompetensen hos projektdeltagarna. Alla informanter anser
att det ar viktigt med stormdten. IPC menar att storméten ar avgérande i de fall informationen
ar grunden till schemaupplaggning och arbetsplanering. Schwaber (2004) menar att strukturen
pa ceremonierna i Scrum ska forbli intakt dven i stora Scrum projekt. Detta ligger i linje med
vad informanterna anser och de motiverar sina svar med att arbetseffektivitet dkar och
aterkoppling forbattras med oforandrade Scrum ceremonier.

33



SCRUM i Stora Projekt

Iséni, Jiawook & Rasoul

4.3.2. Styrning

IPA: ”Beslutprocessen ar oftast Top-Down, dven i agila projekt ar det Top-Down...” med
detta menar IPA att det ar en hierarkisk beslutprocess. IPB poangterar att beslutprocessen i
projektet &r hierarkisk. IPB forklarar att programchefen &r den hogst ansvariga.
Programchefens tidplan bygger pa 20 andra tidsplaner. Detta innebér en stor risk for eftersom
det racker att ett delprojekt inte haller sin deadline eller att programchefen far felaktig
information av projektledarna for att misslyckas. IPC havdar att nar det blir fler involverade i
projektet behtvs det en samordning och menar att en hierarkisk beslutprocess &r att foredra.

IPA anser att medarbetarna ska utvecklas genom speciella utbildningar som lyfter
kunskapsnivan hos dem, men inom en rimlig niva. Detta innebér att progressen av ett Scrum
Team kan forsamras pa grund av en medarbetares kunskapsbrist. Det far inte vara en stor brist
eftersom det kan blir mer fokus pa utbildning an sjalva uppdraget. IPB har upplevt
utbildningar pa ett annorlunda sétt. Det ar seniorer i ett team som utbildar juniorer i de fall ett
Scrum Team bestar av bade seniorer och juniorer. Det &r séllan ett Scrum Team enbart bestar
av juniorer. | sadana fall infors en kompetensokande Sprint.

IPC hédvdar att det finns olika satt att I6sa kompetensbrist i ett Scrum Team. IPC
rekommenderar samma resursutvecklingsprocedur som IPB. Kompetensutveckling kan &ven
ske inom teamet. Teamet ansvarar for att identifiera interna brister och komma med
I6sningsforslag som oftast leder till att teamet kompletteras.

Bade IPA och IPC havdar med bestamdhet att delegering ar nodvandigt nér projektledare vill
utféra en uppgift genom andra personer. IPA: "att delegera innebar att man har kontroll.”

IPC menar att coachning och radgivning tilldelas rollerna inom Scrum. | stora projekt ar det
organisationerna som valjer att ha en projektledare. En del av projektledarens roll innebér att
stodja projektmedlemmar med coachning och radgivning. IPB tycker att dessa uppgifter ska
utforas av de som har mest kunskap inom ett omrade. IPA forklarar hur coachning och
radgivning utfors av olika roller i stora Scrum projekt. Dessa utfors pa gruppniva och
individniva.

Tabell 4.7 demonstrerar informanternas perspektiv pa vilka varden som éndras. Dessa varden
avgor faktorns/projektstyrningens roll, nackdelar och fordelar, viktighetsgrad och potential
inom Projektadministration.

Tabell 4.7 Férandringen inom styrning ur intervjupersonernas perspektiv

Forandring i Styrning Intervjupersoner
IPA IPB IPC
Hierarkisk beslutprocess Ja Ja Ja
Utveckla resurser via utbildningar Ja Nej Nej
Delegering Ja - Ja
Annan &n projektledaren som coach och radgivare Ja Ja Ja
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Kerzner (2009) havdar att en projektledare ska kunna fatta beslut och att
beslutfattandeprocessen snarare &r en vardaglig handelse i ett projekt. FOr de engagerade i
projektet sitter projektledaren hogst upp i hierarkin. Scrum Master eller Product Owner
innehar beslutmakten till en viss grad. Gruppmedlemmarna har beslutmakten inom teamet, de
bestammer pa vilket satt de ska losa uppgifterna. Under intervjuerna har informanterna lagt
fram sina rekommendationer och perspektiv géllande beslutprocessen och samtliga tyckte att
beslutprocessen ska vara av en hierarkisk uppbyggnad.

Schwaber (2004) menar att det &r positivt med utbildningstillfalle dar medverkande i projekt
far mojlighet att utveckla sin kompetens for att kunna fullgéra arbetsuppgifter effektivt och ta
ansvar for utfort arbete. | praktiken har de flesta av informanterna haft ett annat perspektiv pa
utbildning. De anser att det ar teamet som ska identifiera brister och ldgga fram
I6sningsforslag som oftast innebar en komplettering med nagon person som har den
nodvandiga kompetensen, alternativt bistar seniorer fakunniga juniorer.

Delegeringen dar projektledarens ansvar, genom att utnyttja arbetarnas féardigheter och
formagor kan hégre produktivitet uppnas (Kerzner, 2009). Delegering som uppgift fordelas
mellan projektledaren och Scrum Mastern i stora Scrum projekt (Schwaber, 2004). Tva av tre
informanter menar att delegering &r nddvéandigt om uppgifter ska utféras genom andra
personer, i synnerhet nar det géller ett stort projekt. Svensson & von Otter (2001) anser att en
projektledare ska kunna delegera pa ett korrekt satt. Ratt uppgift till ratt person.

Coachning och radgivning ar i forsta hand projektledarens uppgift (Kerzner, 2009). Att styra
ett projekt &r att hantera genomférandefasen i ett projekt. Det &r i denna fas projektledaren ser
till att de aktiviteterna som genererats ur de uppsatta planerna fullbordar malen (Christensen
& Kreiner, 1997). Informanternas haller inte med om att projektledaren ensam utfor dessa
uppgifter, istallet fordelas uppgifterna mellan de olika rollerna i Scrum. Scrum Master och
Product Owner far var och en sin del av uppgifterna radgivning och coachning. Projektledaren
coachar i sin tur ocksa, dock ar malgruppen annorlunda och typen av radgivningen ar bland
annat mindre teniskt orienterad.

4.3.3. Befogenhet
IPB och IPC anser att rollernas befogenheter i Scrum inte ska andras. Varje roll har sin egen

befogenhet och rollerna tilldelas i borjan av projektet. De tycker aven att rollernas
befogenheter ska vara intakta genom hela projektet.

IPB och IPC menar att konflikter vanligen uppstar mellan likartade roller som befinner sig pa
antingen olika eller samma niva i hierarkin som till exempel Product Owner och Chief
Product Owner. Det kan uppsta konflikter nar projektledare inte ar tydlig under stormate.
Detta pa grund av att en del medarbetare baserar arbetsstruktur och schemaupplaggning pa
informationen som projektledaren formedlar i stormote. Tabell 4.8 innehaller informanternas
synpunkter om befogenhetsfragor inom stora Scrum projekt.
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Tabell 4.8 Forandringen inom befogenhet ur intervjupersonernas perspektiv

. Intervjupersoner
Forandring i befogenhet \PA JI FI,DB IPC
Involverade roller tilldelas befogenheter Nej Nej Ja
Justeringar av befogenheter Nej Nej Nej
Konflikter som uppkommer mellan de olika rollerna i projektet Ja Ja Ja

Schwaber (2004) tar upp konflikter som kan uppsta mellan Scrum Masters i stora Scrum
projekt. Dessa konflikter kan uppsta nar Scrum Masters tycker att de har rétt i en fraga som
kan berdra flera Scrum Teams.

Christensen & Kreiner (1997) havdar att tilldelningen av befogenheter ska ske i de initiala
faserna av ett projekt och bor tilldelas en projektledare. IPA anser att befogenheter ska
tilldelas av styrgruppen. IPB konstaterar att befogenheter ska tilldelas i borjan, innan projektet
paborijas. IPC har en annan synpunkt och havdar att befogenhet ingar i roller. Projektledaren
far tilldela befogenheter om det innebér effektivisering av arbetet inom ett uppdrag.
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5. SLUTSATSER

5.1. Undersdkningsresultat

Huvudsyftet med den hér uppsatsen har varit att identifiera vilka konsekvenser det blir vid
inforandet av agila arbetsmetoden Scrum i stora projekt. Vi har genomfort intervjuer och
analyserat empirisk insamlad data och har kommit fram till att det sker fordndringar i faktorer
inom foljande tema:

e Arbetsprocess

e Kommunikation

e Projektadministration

Vi har valt att presentera resultaten i ett ramverk som ar uppdelad i tre tabeller, en foér varje
tema (tabell 5.1 - 5.3). Detta ramverk kan ligga till grund for organisationer som vill inféra
arbetsmetoden Scrum i stora systemutvecklingsprojekt. Varje rekommendation innebér ett
tillampningsforslag. Dessa tillampningsforslag beskrivs i korthet under rubriken Beskrivning.
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5.1.1. Rekommendationer inom temat Arbetsprocess
Nar Scrum tillampas i stora systemutvecklingsprojekt kravs det inga stora forandringar pa
sjalva arbetsprocessen. Varken litteraturen eller informanterna beskriver nagra storre
forandringar i roller, artefakter eller ceremonier. Viktigt att papeka &r att det inte finns en
allmén Best Practice for hur Scrum ska tillampas i stora projekt. Arbetsmetoden anpassas till
den enskilda organisationen och radande situationen, vilket bekraftas av litteraturen och
informanterna.

Foljande forandringar &r viktiga att genomfora enligt informanterna: dela upp stora projekt i
sma delprojekt dar varje Scrum Team arbetar med ett delprojekt, arbeta med tvarfunktionella
team, komplettera med flera Product Owners eller projektledare som dels arbetar nara teamet
men ocksa nara foretagsledningen. Utoka antalet moten for att Scrum Team saval som
intressenter ska fa en béattre forstaelse for produkten och projektet. | tabell 5.1 presenterar vi
vilka forandringar som bor utféras inom arbetsprocessen, darefter presenterar vi en
beskrivning av de olika rekommendationerna.

Tabell 5.1 Forslag pa tillvagagangssatt inom arbetsprocess i stora Scrum projekt

@
O
<§‘: ; REKOMMENDATION BESKRIVNING
L
=
0 I . Stréva efter att bevara Scrum Teamets sammansattning oavsett hur stort
Behall sammansattningen i . . ) N ;i .
Scrum Teamet projektet ar eller hur I&nge det varar. Teamet behdver arbeta ihop sig en
langre period for att kunna prestera optimalt.
] Ha inga fordefinierade roller Inom teamet kan det finnas specialister inom ett omrade, men undvik
é’ inom teamet officiella roller som till exempel testare och databasadministrator.
I stora projekt rdcker det inte med en Product Owner som arbetar med alla
Ha mer &n en Product Owner | Scrum Team parallellt . Det behévs fler som arbetar med varsitt Scrum Team
och en som arbetar néra foretagsledningen
Pz _ For att underlétta arbetet for Scrum Teamet bor en Backlog som &r anpassad
8 § till det enskilda Teamet skapas. Men den huvudsakliga Product Backlogen
o qg Dela upp Product Backlogen som galler for hela projektet bor goras tillganglig sa att samtliga team kan ta
E E del av den och ha en forstaelse for vad andra team arbetar med samt skapa en
U|_) forstaelse for projektets helhet
o
% Lat Daily Scrum forbli ett mote mellan Scrum Master och Scrum Teamet.
-_ . . Forutom Product Ownern ska helst inga andra vara nérvarande. Syftet &r att
g
Foréndra inte Daily Scrum . - X
teamet ska dela information med varandra och uppdatera varandra pa
sprintens lage
o
‘=
o
UE, Arbete i delprojekt kraver att, forutom de ordinarie Sprint som hélls inom
S . . delprojektet, aven utoka med liknande Review Meeting for andra
O | Komplettera Sprint Review delpro) o . d .
Meetin intressenter. Stora projekt involverar manga intresserade personer som vill ha
g information om produkten samt ha tillfalle att ge aterkoppling. Ett mote for
alla delprojekt bor inforas. Detta for att skapa en forstaelse for produkten
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5.1.2. Rekommendationer inom temat Kommunikation

En av slutsatserna som dr gemensam for informanterna ar 4 ena sidan att synkron
kommunikation &r att foredra men & andra sidan var det inte mojligt att bara anvanda sig av
detta pa grund av olika faktorer som tid, plats och storlek. Informanterna menade att det
uppstod missuppfattningar som kunde forsena projektet. En annan slutsats var att kravet pa
dokumentationen okade med projektets storlek pa bekostnad av produktutvecklingen. Tabell
5.2 ger exempel pa de rekommendationer med tillhérande beskrivning som kan anvénds for
att forbattra kommunikationen i ett stort projekt.

Tabell 5.2 Rekommendationer for kommunikation

@
©)
<§( ';2 REKOMMENDATION BESKRIVNING
LLl
=S
Synkron kommunikation fungerar bast nar kunskap ska formedlas.
Anvénd synkron Videokonferenser tillhér synkron kommunikation men upplevs
% som bristfallig och kan leda till missuppfattningar.
=z
Anvénd asynkron for Nar information ska spridas till alla projektdeltagare lampar sig
informationsspridning asynkron kommunikation som &r billigare och effektivare.
P
9 | 35
';: S | Synkron ska anvindas Hantering av viktig och kénslig information
v X
z
D (o)
S g Anvand befintliga Anvénd foretagets kommunikationskanaler for att minska
g S | kommunikationskanaler missforstand.
—
X
o
o
S Lokalt: Langre motestid.
g’ Synkron lokalt och distans Distans: Videokonferenser tillhér synkron kommunikation men kan
& upplevas som bristfalliga och kan leda till missuppfattningar.
[<5]
=
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Under
beslutprocessen bor vara hierarkiskt uppbyggd. Informanterna anvénder sig dven av stormoéten
for att informera alla medarbetarna om projektets status. Tabell 5.3 illustrerar vilka dndringar
och justeringar bor utforas inom temat Projektadministration och pa de tillhdrande faktorerna,
det presenteras aven en beskrivning pa varje rekommendation i tabellen nedan.

temat

5.1.3. Rekommendationer inom temat Projektadministration
Projektadministration har

informanterna  samma uppfattning om att

Tabell 5.3 Forslag pa tillvagagangssatt inom projektadministration i stora Scrum projekt

©
< |9 REKOMMENDATION BESKRIVNING
— L
Inféra stormaten Varannan vecka eller varje manad bér medarbetarna samlas till
stormdten. Syftet for detta méte &r projektoversikt.
§
He]
= . . Alla Scrum méten ska héllas intakta i struktur och procedur for att
Moten ska vara intakta o L
uppna hogre arbetseffektivitet.
. . . Beslutprocessen ska helst vara hierarkiskt organiserad, vilket kan
= Infora en hierarkisk beslutprocess A . .
) reducera konflikter inom ett projekt.
=
é = Undvika att lagga upp speciella Speciella utbildningar kraver tid och pengar. Det rekommenderas
5 g utbildningar att senior personal ska l&ra upp junior personal.
z | >
§ n Delegera Delegering &r ett maste om projektledare vill utféra uppgifter
<D( g genom andra personer. Att delegera &r att ha kontroll éver projekt.
; Dela upp coachning och radgivning péa Projektledarens uppgifter delas upp bland Scrum rollerna, vilket
'-.H andra roller kan harmonisera styrningsflodet i stora Scrum projekt.
o - - TP
g Undvika att tilldela extra befogenheter Extra t_)efogenheter som t|||dela§ efter aFt projektet paborjats
komplicerar rollernas beteende i ett projekt.
B | un ik justeringar pA befogenheter Foranc?nngar i befogenheter kan stallat_lll med konflikter och
S komplikationer med personer som har likartade roller.
S
@
Var beredd pa att I6sa konflikter Koonfll_kter uppstar vanllgen_ mel_la? I|l.<ar_tade r_oIIer som befinner sig
pa antingen samma eller olika nivaer i hierarkin.
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5.2. Kritisk diskussion

Det har visat sig vara svart att hitta ett passande ramverk till var studie. Vi sokte forst efter
artiklar som behandlade ramverk for stora agila projekt men det fanns inget sadant ramverk.
Darefter fortsatte vi soka igenom flera vetenskapliga artiklar som foreslar ett ramverk for
projektledning ur ett BPR (Business Process Redesign) perspektiv. S6kningen gav oss inget
positivt resultat. Saledes, valde vi att skapa ett eget ramverk som &r anpassat for var uppsats.

Vart ramverk har varit till stod genom hela undersokningen, ramverkets riktlinjer har foljts i
intervjuerna trots att vi har haft 6ppna fragor vilket ar en fordel. Ett mojligt problem i vart
ramverk dar att det inte har granskats i storre eller flera sammanhang av forskare.

Vi valde att anvénda tre informanter vilket kan anses vara en brist, men de informanter vi
valde besitter djupa kunskaper och tackte gott och vél var fragestéllning och detta gav oss
mdjligheten att ga in pa djupet av amnet.

For att beskriva Scrum har vi till storsta delen anvant upphovsmannens litteratur. Detta
medfor & ena sidan en exakt beskrivning av arbetsmetoden Scrum men & andra sidan
foreligger det en avsaknad av kritik mot densamma. Inférandet av Scrum i stora projekt ar ett
relativt nytt fenomen och utbudet av vetenskapliga artiklar i &mnet ar begransat. Vi har fatt
anvanda oss av empiriska studier om hur organisationer har gatt tillvaga for att inféra Scrum i

stora projekt.

5.3. Slutord

Scrum har tagit systemutveckling till en ny niva genom att fokus ligger exklusivt pa kund och
produkt.  Arbetsmetoden Scrum har visat sig vara framgangsrik i sma
systemutvecklingsprojekt. Detta ligger till grund for organisationer som véljer att infora
arbetsmetoden Scrum i stora projekt. Scrum tar det basta ur foregangarnas
systemutvecklingsmetoder vilket far Scrum att framsta som en briljant utvecklingsmetod som
utmarker sig inom systemutveckling. Rollerna i Scrum ar produkt- och funktionsorienterade
vilket innebdr att efterstrédvas i Scrum att involvera utvecklare med hdg kompetens och flera
ars erfarenheter. Scrum staller hogre krav pa projektdeltagarna. Dessa blir i sin tur tilldelade
roller som ar exklusivt anpassade till Scrum.

| Scrum har utvecklingen inom &mnet projektledning forsummats vilket kan forsamra Scrums
rykte inom systemutvecklingsbranschen. Detta kan anses vara en stor brist i det fallet da
rollen projektledare forblir enda I6sningen i sammanhanget Scrum i stora
systemutvecklingsprojekt. Darfor skulle en evolution inom omradet projektledning inte vara
helt fel i nuldget.
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Bilaga 1 — Agile Manifesto

Mellan den 11:e och den 13:e februari traffades 17 personer i Utah, USA. Dessa personer var representanter for
en rad olika utvecklingsmetoder som till exempel Scrum, Extreme Programming (XP), Adaptive Software
Development och Chrystal. Alla dessa metoder uppkom som ett alternativ till de traditionella, dokumentstyrda,
utvecklingsmetoder som fanns, bland annat livscykelmodellen eller vattenfallsmodellen. Det som framkom var
The Agile Development Manifesto, en deklaration som undertecknades av alla deltagare (Agile manifesto,
2001). Under métet kom man fram till 12 principer som det agila manifestet star for (Agile manifesto, 2001):

e Var hogsta prioritet ar att tillfredstilla kunden genom tidig och kontinuerlig leverans av vardefull
programvara.

e Vilkomna forandrade krav, dven sent under utvecklingen. Agila metoder utnyttjar férandring till
kundens konkurrensfordel.

e Leverera fungerande programvara ofta, med ett par veckors till ett par manaders mellanrum, ju
oftare desto béttre.

e Verksamhetskunniga och utvecklare maste arbeta tillsammans dagligen under hela projektet.

e Bygg projekt kring motiverade individer. Ge dem den milj6é och det stdd de behéver, och lita pa att
de far jobbet gjort.

e Kommunikation ansikte mot ansikte ar det béstaoch effektivaste sittet att formedla
information, bade till och inom utvecklingsteamet.

e Fungerande programvara ar fraimsta mattet pa framsteg.

e Agila metoder verkar for uthéllighet. Sponsorer, utvecklare och anvandare skall kunna hélla jaimn
utvecklingstakt under obegréansad tid.

e Kontinuerlig uppmarksamhet pa forstklassig teknik och bra design stiarker anpassningsféormagan.

e Enkelhet - konsten att maximera mangden arbete som inte gors - ar grundlaggande.

e Bistarkitektur, krav och design vixer fram med sjdlvorganiserande team.

e Med jimna mellanrum reflekterar teamet over hur det kan bli mer effektivt och justerar sitt
beteende darefter.

Deltagarna pa motet kom att kalla sig ”The Agile Alliance”. Sedan métet har agila systemutvecklingsmetoder
blivit ett véldigt populart &mne inom organisationer som arbetar med utveckling av mjukvara (Kosh, 2005). The
Agile Alliance har vixt och blivit de agila metodernas “rost”. De héller bland annat i foreldsningar och
arrangerar evenemang.
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Bilaga 2 — Intervjufragorna

Med dessa fragor har vi tackt in det vi vill undersoka och vi kommer att anvanda fragorna efter behov i
intervjuerna eftersom de forsta fragorna i varje del ar valdigt éppna forvantar vi oss att fa ut den information som
ar relevant de andra fragorna har vi som ett stod att stalla beroende vilket hall intervjun.

TEMA INTERVJUFRAGOR
= N1. Vad har du for utbildning?
= N2. Hur manga ar har du arbetat som projektledare?
= N3. Har du varit projektledare i traditionella projekt innan du boérjade arbeta agilt?
=2 N4. Ungefar antal projekt du har varit projektledare pa?
= N5. Vad &r ett stort projekt enligt dig? Antal personer och antal miljoner?
® N6. Anser du att det gar att inféra scrum helt i stora projekt?
e N7. Anvénder ni scrum fullt ut i stora projekt?
_g N8. Hur anvander ni er av scrum i stora projekt?
@D N9. Anvander ni er av scrum of Scrums i stora projekt?
= N10. Hur ser infrastrukturen ut i ett stort projekt?
— K1. Vilka kommunikationsmedier anvander ni for att informera?
\x_/ K2. Grupp : Fordelar med de valda medierna
- K3. Grupp : Nackdelar med de valda medierna
o K4.Kund : Fordelar med de valda medierna
T K5. Kund  : Nackdelar med de valda medierna
. K6. Ledning : Fordelar med de valda medierna
g K7. Ledning : Nackdelar med de valda medierna
= K8. Hur sker kommunikationen mellan Scrum Teamen, nackdelar och fordelar?
= K9. Kan samma information tolkas olika beroende pa vem som férmedlar?
§ K10. Hur gér man for att minska missférstandet av information?
K11. Ar det ndgot du vill tillagga?
g M. Har ni storméten med alla som &r med i projektet?
— M2. Hur fungerar dessa storméten?
c M3. Haller ni moten enligt Scrum metoden, om inte, vilka forandringar infors?
:% M4. Ar det n&got du vill tillagga?
p=
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Styrning (S)

S1. Hur gar beslutsprocessen till?

Sl.a. Blir beslutsprocessen mer hierarkisk i ett stort projekt?

S1.b. For-/nackdelar med processen
S2. Hur hanterar man deltagare som ar ointresserade av att dela med sig av kunskap?
S3. Scrum stéller hdga krav pa projektmedlemmarnas kompetens hur I6ser ni det i
stora projekt?
S4. Kravs det nagon speciell utbildning?om ja, vilka roller behdver utbildning ?
S5. Hur mycket kan man delegera utan att forlora kontrollen dver projektet ?
S6. Hur sker coachningen och radgivning av projektmedlemmarna?
S7. Hur haller man manniskor utan befogenheter men med egenintresse borta fran
projektet?
S8. Hur gor man for att undvika konkurrens mellan teamen?
S9. Vilka samordningar sker mellan uppgift och medarbetare for att na basta
resultat?
S10. Ar det ndgot du vill tillagga?

Befogenhet (B)

B1. Hur tilldelas befogenheter till roller?

B2. Hur sker justeringarna pa befogenheter?

B3. Vilka konflikter kontra roller kan uppkomma?
B4. Ar det ndgot du vill tilligga?

Arbetsprocess (R)

R1. Har ni samma team under hela processen eller andras sammanséttningen?

R2. Har projektmedlemmarna fasta roller (enligt scrum ska sadana inte finnas)?
R3. Konkreta exempel pa skillnader i systemutvecklingen nar ni arbetar i stora
jamfort med sma Scrum-projekt?

R4. Planerar ni en sprint i taget eller flera (en stor sprint eller flera sma)?

R5. Hur fungerar det att fa alla att fylla i Sprint Backlogen?

R6. Lyckas ni halla tidsramen for sprinten (30 dagar enligt Scrum)?

R7. Genomfors sprint retrospektivt (gar igenom de erfarenheter som har gjorts och
de lardomar som har dragits) med alla projektdeltagare?

R8. Ar det ndgot du vill tillagga?
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Bilaga 3 — Intervju A — IPA

Inledande Fragor

N1

IPA: Jag ar magister i informatik det &r en fyradrig utbildning och min forsta tre ar gick jag pa
systemvetenskaplig i Vxjo och det sista aret gick jag p& Goéteborgs Universitet

N2
IPA: Jag har arbetat som projektledare i 12 ar
N3

Ja det agila kom ju runt 2000 agil programvaruutveckling ska man nog saga inte agil projektledning vilket ar
ganska nytt och jag har arbetat knappa 10 ar med agila metoder da och de sista 5 aren har varit med scrum och
glidit in i agil projektledning och idag kallar jag mig agil projektledare

N4

IPA: Ungefar ett om aret ar val realistiskt att gissa pa sen har det varit manga sma i borjan som teknisk
projektledare dar det ar kortare cykler, som administrativ projektledare brukar det vara 1 till 2 ar &r projekten sa
sdg att jag varit projektledare i ett 20 tal projekt det betyder val att jag varit projektledare for manga sma projekt i
borjan och nu pa senare tid lite storre projekt de stora projekten &r pa 1 ar och de sma dar under.

N5

IPA: Nar det galler tid sa ar ett stort projekt storre an ett ar och ett litet &r da mindre an ett ar det har ju da med
komplexiteten att gora ar det storre &n ett ar sa ar det sa pass svart sa att det tar lite langre tid. Nar det galler
pengar sa ar det ungefar 15 miljoner tycker jag att projekten borjar bli stora. Och alla projekt jag kor nu ar Gver
15 miljoner. Jag tycker ett ar ar en bra skiljelinje for stora projekt i USA brukar man séga 1
miljon dollar men da blir det 6-7 miljoner kr.

SR: Antal personer?

IPA: Nar det blir fler &n tio tycker jag att det borja bli stort for da behéver man skala upp med nivaer da, mer an
14 borjar det bli nivder och hierarkier i projekt men 10 personer pa ett &r da ar det stort eftersom varje person
kostar 1,5 miljoner under ett ar raknar man pa

N6

IPA: Nej det gar inte for nar det borjar handla om mycket pengar sa blir kontrollen och intresset mycket storre
och mer fokusering pa en finansiell uppféljning som ar nagot svar att 6vertyga intressenterna som betalar. Att
kora rent agilt det blir s mycket pengar. Om ndgon investerar 20 miljoner s& vagar de inte lita pa att det blir vad
det blir men det blir iallafall ndgot. Om det & mindre pengar sa tror jag att man kan ha den acceptansen. Forsok
Iana 20 miljoner pa en bank och ség att du ska kora agilt och de kommer inte att ge dig pengarna och lite sa ar
det med stora projekt det ar véldigt svart att kora helt agilt utan da far man wrappa runt med traditionell metodik
runt detta

N10
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IPA: Du har dels det som ar scrum, Scrum Teamet och du har ett krossfunktionellt team som skoter bade
utveckling och test sa det blir en enhet i projektorganisationen da ar det utvecklingsprocessen dar test och
utveckling ingar det kan vara ett team pa 7-10 personer, men 5 kanske ar det bésta. Sen har du andra roller som
man anvander for att kla scrum, kla utvecklingsprocessen inte scrum. och dé har man valt scrum som
utvecklingsprocess och dessa roller kan vara driftsattningspersonal, det kan vara projektkontroller som externa
inte som intressenter.

N9

IPA: Ja absolut nar det blir for manga utvecklare fr man gora grupperna sa pass intressanta och smé sa att det
blir effektivt, sidg ar det bara en jattescrum sa tjanar man inte s& mycket pa det, halften av teamet ar inte
intresserade av vad den andra hélften gor och det blir inte heller relevanta diskussioner p& exempel daily
standups. | det nuvarande projektet sa kor jag 2 Scrum Team i Sverige och 1 i Polen faktiskt i samma projekt.
Och for att f4 Scrum Teamen att kommunicera med varandra har vi scrum of scrums. | scrum berér man och
hanterar saker som Scrum Teamet kan hantera men om leveransen &r nagot stérre om man har delar som
interagerar eller kraver integration med varandra sa har man ett Scrum Team som t ex hanterar kartfunktionen
och ett annat team som hanterar kommunikationen med telekom nétet och ett annat team hanterar databas och
rapporter och dom bor ibland, oftast s& klarar dom sig i sin grupp ett bra tag men ibland nér de ska interagera och
integrera med andra komponenter inom samma projekt da maste man, da kréavs det en dialog. Som scrum of
scrums kan hantera valdigt bra.

Kommunikation

K1,K2,K3
IPA: Jag anvéander det bésta
SR: och det &r

IPA: Det bésta ar ju alltid den ménskliga dialogen, med dagliga méten det man kallar face to face. Det &r inte det
du och jag gor nu da utan det ar nar du kan lasa d&ven om mina ben gungar och ger uttryck fér ndgon form av
nervositet, nr man kan lasa hela ménniskan och sattet man sager saker inte bara vad man sager utan hur man
sager det. Det sattet anvander jag mest da. Det kan jag inte gora sa mycket med mina distans scrums som
befinner sig i polen i detta projekt utan da far man forsoka anvanda det nést basta eller alternativ dar under men
det absolut samsta dr ndgot som har valdigt lite bandbredd vad det nu skulle vara, om man nu forlojligar det sa
skulle det kunna vara sms men det skulle man aldrig ténka sig att kommunicera med i projektet, men som minst
sa forsoker vi ha sddana har méten som vi har nu jag och du (videokonferens) dar man anvander ljud och bild
och delar pa gemensamma resurser som dokument

SR: Finns det ndgon nackdel att anvanda sig av videokonferens?

IPA: Ja det tror jag folk &r véldigt ovana, i alla fall om man tittar pd dom blir ju mer och mer vana men jag som
anser mig vara IT-proffs och véldigt modern tycker att det ar lite obekvamt med videokonferens det har val med
alder att gora kanske, det kanske ar lattare for de yngre som vaxer upp med det. Det finns en fordrojning i
videokonferens som kan vara svar man far inte direkt feedback exempelvis en fiffig kommentar den kommer sa
sent att den kanske bara blir ett stormoment istéllet i alla fall s3 som tekniken ar idag men det blir battre och
battre, de sma nickningarna eller bekraftelserna som man behdéver for att kdnna sig levande i dialogen missas dar
sd det ar en nackdel. Kénner man varandra vél kan man hantera det men kanner man inte varandra méste man
investera ganska mycket i valdigt rika kommunikationsmedia innan man kan ga ner till videokonferens. Jag har
ju mina team som far komma och halsa p& mig da och da mest for att jobba bara for att vara pa plats och far
acceptans for sitt satt att vara och sedan kan de aka till sina siter och jobba om det nu &r Polen eller USA eller sd
aker jag dver och

K1,K4,K5
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IPA: Normalt sett ar det en styrgrupp som bestammer ungefar som styrelsen bestammer i ett foretag sa
bestdmmer styrgruppen i ett projekt och styrgruppen tillsétts av ledningen. Ett véldigt kraftfullt satt &r att faktiskt
séga till styrgruppen ”’sa hér langt har vi kommit” och sa visar man en fungerande demo, nu &r inte alla
intresserade av det men oftast ar styrgruppen under tidspress i stora foretag kanske styrgruppen hanterar flera
hundra projekt och dom vill egentligen att saker ska ga snabbt pa presentationen, du har 15 minuter att presentera
projektets problem och har du inga problem sé blir de besvikna for att du tagit upp deras tid. Styrgruppen ar
oftast intresserad av pengar och progress i form av leverabler och i progressen, pengarna kan man siga att sa har
mycket har vi spenderat. Vi har planerat att spendera 10 miljoner och vi har spenderat 10 miljoner och for detta
har vi gjort foljande sa kan man visa en kort demonstration, det ar jattekraftfullt och det &r de inte vana vid
styrgruppen oftast 4r de vana vid att fa se papperspresentationer och sedan nar allt ska produktionssattas sa hor
de om problem och bland den en positiv mdjlig produktionssattning. Jag tycker det ar jattekraftfullt Nagon gang
har jag anvant en demo for att visa progressen och det &r egentligen inte riktigt legalt, men den gangen jag gjorde
det var det lite haftigt, styrgruppen uppskattade, men det var inte riktigt ok egentligen d&. Som projektledare har
du egentligen ingen riktig makt det har styrgruppen.

K1,K6,K7

IPA: Kommunikationen med Product Owner?

SR: mm

IPA: Jadu

SR: i scrum sa ska Product Ownern vara med dagligen pa méten mm
IPA: Ja det dér &r extremt intressant.

SR: Hur kommunicerar man med Product Ownern om han inte kan vara med hela tiden och for att informationen
inte ska misstolkas.

IPA: Det hér ar valdigt intressant om man tittar pa det projektet vi arbetar med just nu, det utspelar sig i en sa
ganska traditionell projektmetodik

SR: mm

IPA: Dar bestallaren oftast har blivit 6vertygad genom att man dokumenterar det s& man jobbar valdigt mycket
med krav och olika typer av dokument olika artefakter och i ett av dom projekten sa har jag valt att inte gora sa
och stotte pa en hel del problem da i det sattet. Problemet ar att det &r s& mycket pengar som ska slappas till
projektet for att gora viss leverabler sa ar det en del som kanner sig maktlésa man vill garna saga ok nar man ser
det man ska fa och det & man van att fa via specar

SR: mm

IPA: S& att det dar ar svart, du gar inte runt och sager till nagon lita pa mig det blir bra for det finns ingen som
litar pa dig nar det handlar om mycket pengar och sé ar det i den har miljon folk litar sdkert men det récker inte
for att dvertyga Product Ownern vill ha en viss niva pa dokumentationen, sa vi har gétt halvvags vi tycker det ar
ok vi gor en del av dokumentationen tillrackligt mycket for att dvertyga men valdigt mycket med bilder inte sa
mycket med formell kravhantering dar man skriver ex systemet ska ha en hand nar man hovrar éver en lank som
ar klickbar med andra ord detaljerat. Utan vi sager att det ska bete sig pa ett visst satt man sager beteenden
ganska 6vergripande satt. Och s& ger man bilder att s& hér kan det se ut och sedan sager man att vi kan detaljera
den mer men da ar vi faktiskt inne i programvaruutveckling dér vi antingen kan spendera pengarna i
pappersformat eller gora det i kodformat dar i den dialogen s4, jag finner den lite svar ett av projekten for att jag
inte &r riktigt klar dver ifall Product Ownern forstar dven om jag forsoker forklara sa ar jag inte sa séker pa om
han forstar. Men det ar en pedagogisk uppgift jag tror ju pa agila projektmetodik dér man ska kommunicera i en
dialog om vad som kommer att ske, vad dom kommer att f4 och sedan visa det med fungerande programvara da
har vi gjort s& har, det har med sprintdemo évertygar en hel del nar dom féar se vad det & dom far, sa vi har
forsokt gora en liten shortcut dar vi gjort lite dokumentation och sedan sa far ni det har ungefar (programvaran)
ett ganska snabbt sétt att hoppa in i demonstrationerna men inte hélla sprintdemo efter varje sprint utan halla
dem kontinuerligt i stort sett i varje veckobygge vi bygger oftare &n en vecka men vissa veckobyggen lagger vi
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ut i en viss miljo dar Product Ownern har méjlighet att sdga “det hér behover du inte speca” sdger Product
Ownern vilket innebér att Product Ownern har fatt det som inte behdvde specas och dé ser Product Ownern
vinsten i att inte behdva Gverspeca, tricket var att forsoka visa inte genom trust me utan gdra det innan de hann
reagera pa vissa enkla saker, har har ni 16sningen men den &r inte fardig men ni kan ge synpunkter pa hur ni vill
ha det och vi kan dokumentera det i papper och géra pappersprototyper eller sa kan vi f& dom i en form av
backlogg och gora kodning sa tricket i det hér traditionella projektet var att forsoka hoppa in i en sprint-demo lik
process och det tror jag fungerar da. Kommunikationen har da varit att visa att sa har kommer det att se ut titta
det &r néstan klart.

K8

IPA: Teamen &r egentligen inte intresserade av vad andra Team medlemmar i andra team gér men dom &r oftast
intresserade vad produkten av ett team blir, det vill saga om jag ska integrera med navigationsutrustning s ar
inte jag som Team medlem intresserad av en viss detalj i navigationsscrummen utan jag &r intresserad av det som
ar interfacet mot den leverablen s vissa ganger har jag gjort misstag som projektledare att 1ta Scrum Teamen
dé ibland métas och beratta vad de gor i detaljer round the table eller stand up for att man tror att det ska 6ka
forstaelsen for helhetslosningen, men det har varit véldigt negativ feedback pa det sa att de ar egentligen inte
intresserade vad den enskilde projektmedlemmen gor men dom &r intresserade av leverablerna

SR: och leverabler &r?

IPA: Vad leverabler ar for nagot?

SR: mm

IPA: Leverabler &r ju det som levereras resultatet av en uppgift pa olika nivaer pa hogsta nivan sa ar det

scoopet(vad amnar projektet gora) och sedan bryter man ner det i underleverabler sa en leverabel kan vara ett
interface pa lagre niva da. Nagot man levererar hela eller delar av en produkt.

K9
IPA: Oja, helt klart det &r ju det behdver inte ségas mer an ja definitivt.
K10

IPA: Det finns ju en potentiell risk dar men for mig ar det klinkande klart var den avgransningen gar sa jag har
inga problem med det da.

SR: Ok hur skéter du det?

IPA: En scrummaster han skoter sitt scrumteam. Det bérjar med sprintplanering och sedan sa de en sprint och
dar &r det scrummastern kung i sitt scrumteam. Men projektledaren skéter hela projektet.

SR: Sa under den har sprinten far inte du komma in 6verhuvudtaget menar du?

IPA: Nej s& fungerar det inte, man &r fortfarande lika valkommen som vilken annan manniska som helst i scrum
prata och dricka kaffe, men jag har ingen ratt att modifiera sprintmalen, men jag har fortfarande ratt att intressera
mig for hur det gar och om det finns nagra risker for det hanterar jag, om individer vill vara lediga for det
hanterar jag ocksa. Scrummasterns ansvar ar att utvecklingsprocessen gar vidare sen har projektledaren ett storre
ansvar for hela projektet och dérav delaktig sa granserna ar tydliga.

K11

IPA: Jag tycker man ska saga att det har med agila metoder &r valdigt duktiga pd kommunikation dar man
kommunicerar leverablerna= resultatet pa ett béttre satt och att det finns en kultur dar man forsoker leverera
fardigt en tjanst innan man borjar pa nasta istallet for att borja med alla tjanster parallellt dér det finns en risk for
att det inte blir en leverans alls. Jag tycker om det har sattet man kommunicerar framdriften valdigt bra och sa
finns det vissa principer som nar det géller att skala organisationen som jag tycker agila processer &r duktiga pa.
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Sen finns det en hel del vetenskap om olika medier och generellt s& sager man att det med minst bandbredd ar
samst och det som har mest bandbredd for manniskan ar det visuella sen hérsel, sd kan man bade se och hora sa
ar det bra och kan man dven kéanna s &r det battre och kanna kan vara att visa en fardig funktion.

Moten

M1

IPA: Ja vi ganska traditionella projektmdéten. Teammedlemmarna &r val medvetna om vad som géller for
scrumteamet vem som gor vad pé daglig basis, men oftast sa saknar de information om vad som sker runt
omkring och de uppskattar att f& veta det. S& vad som héander pa projektniva eller andra nivaer beror pa hur man
har skalat initiativet det kan vara programniva eller portfoljniva som ligger hogst upp da som alla andra ar de
valdigt intresserade av att forsoka forsta sin tillvaro och da ger projektmaten eller stormdten som du kallar det.
Projektmatet tillgodoser en del av det behovet av information.

M3

IPA: Ja, Vi kor da ganska traditionellt med scrumprocessen, med sprintplanering, sjalva sprinten och sedan
demo och retrospective och sen tillbaka in da.

SR: har du som projektledare daily scrum med dina Scrum Masters

IPA: Nej det har vi inte utan vi har scrum of scrums som dr samma karaktér eller typ som daily scrums men dom
ar inte daily utan dom &r 2 ggr i veckan ex tisdag tordag och det betyder att da sd gar man runt sa far
scrummastern saga vad dom gjorde sist, vad dom ska gora framéver och om dom har nagra hinder som dom
behover hjalp av mig for att 16sa, sa det &r ett satt att skala det har. Dom kan ju sjalvklart ta kontakter med
varandra vissa uppgifter kan vara att de ska integrera med varandra och da &r det inget dom behéver ta upp det
pa scrum of scrum utan det hanteras bara i utvecklingen mellan utvecklarna och mellan teamen. Men om det &r
nagot annat da som ledighet, reser, byggservrar eller testmiljoer sant som dom behdver hjélp att hantera. Sa det
ar lampligt med 2 méten i veckan med scrummasters fast det styrs mycket beroende pa hur stort projektet &r och
man kan ha fler méten som vem som helst far kalla till med dessa méten brukar vara krisméten och det hander
ibland att det behover kallas till extramdten beroende pa var alla befinner sig sa kan man anvinda livemeeteing
ett natmate det brukar vara allvarliga saker och oftast ar det saker som inte kan vénta en dag

M4

IPA: Ja det &r ju att det finns externa beroenden pa miljo da och hur hela projektet skots man kan ju kéra ett
traditionellt projekt med en scrum utvecklingsprocess sa finns det olika typer av moétesbehov da. Och det &r ju
inte helt enkelt att halla sig till ren scrum och det beror pa hur organisationen ser ut forévrigt

SR: Har storleken pa projektet betydelse?

IPA: Nej det ar nog framst till det habitat den miljo som projektet ska utforas sa finns det méjligheter da och det
betyder da egentligen att mojlighet och begréansningar du kan inte kora valdigt agilt om miljon inte &r det ex
vissa system pa karnkraftverket kan inte annat dn att koras traditionellt s& det har inte med storlek att gora utan
mer med organisationens signatur eller hur organisationen ar i sig. Om den ar platt, hierarkisk, matris eller
projektorganisation sa far man anpassa sin utvecklingsprocess till det forst och framst det vill siga att man far ta
seden dit man kommer det gér inte att kéra scrum i alla miljoer pa samma sétt utan det kraver en viss forstaelse
for miljon, det staller hoga krav pa att man gar sitt yttersta for att forsta organisationskulturen och hur det
fungerar for att ha en mojlighet att gora ett bra projekt. Det tycker jag ibland att man missar om man ér alldeles
for ny med scrum man blir for religios sa tror man att oberoende pa kultur sa kan man bete sig hur som helst.
Bara man sager att man far ta seden dit man kommer sa forstar alla. Det betyder samma sak da (when in rome do
as roman do)

Styrning
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S1,51.AS1.B

IPA: Beslutsprocessen &r oftast top-down dven i agila projekt &r det top-down &ven om leverablerna sker langst
ner sa sker styrningen uppifran sedan &r det sjalvklart starka aterkopplingar fran grupperna nere och upp sa
forsoker man ta hansyn till det for att fa en snabb styrning. Lat oss saga nar saker blir valdigt stora som t ex vissa
program(steget dver projekt) portfolj (steget Gver program) Astra kan ha en portfolj eller tva och i portféljen har
de ett 10-tal program som genererar 100-talet projekt och i ett av de hér projekten kan det finnas scrumteam det
ar s& man skalar hierarkiskt och det ar inte sakert att alla projekt &r agila det kan vara valdigt traditionella i
samma program men syftet med att géra ndgot Gverhuvudtaget &r att forandra ett nulége till ett béttre lage helt
enkelt &mnar man med ett projekt att gora nagot till det battre. S beslutsvigen uppét och nerét, men s sager
man sa hér dar jobbet sker 1t sdga i utvecklingsprocessen dér ska man inte lagga nagra hinder i form att jag ska
styra den som &r mest kompetent att utfora sitt jobb om jag ska styra den personen kommer jag att styra fel, man
forsoker inte mikromanagement for det blir fel utan man later den personen som vet hur jobbet ska utféras ocksé
styr den delen. Dar ar da scrum den légsta nivéan dar man later de hér bubblorna existera under 2-3
veckor och styrningen méste bli hierarkisk nar projektet blir stort &ven om organisationen ar platt sa blir det
hierarki i den platta organisationen sé stora. Jag forsoker minnas om man har skalat projekt pa ett annorlunda sétt
men jag kan inte minnas att jag varit med ett projekt som har skalats pa ett annat satt an hierarkiskt.

S2

IPA: Man skickar ut dom
SR: rakt av?

IPA: Japp rakt av

S3,54

IPA: Mm det &r nastan s att scrum i vissa fall inte kraver det utan det finns en stor acceptans for folk som inte ar
up to speed ja da sager man att man ska kompetensutveckla dem med parprogrammering osv . alla maste ju
forsta vad scrum &r innan de kan kora scrum och har de aldrig gjort det sa ar det valdigt daliga resurser att ha for
da maste man lara upp dem i det har agila och det ar jobbigt for det handlar om att forandra ett tankesétt, sétt att
arbeta och det kan ta manga projekt innan det fungerar sa den kompetens man vill ha &r att de arbetat agilt eller
forstar det agila och sedan i form av teknik kompetens det kan man alltid bygga upp. Fast man vill inte ha sddana
individer utan man forsoker att fa individer som kraver sa lite som mojligt fast det ar problem i stora projekt for
det ar fort manga inblandade och oftast far du ta det som finns sen far du hantera det och utveckla dina resurser
sd oftast brukar man borja med en liten scrumkurs i borjan av projektet dar man bjuder in nagon celebritet som
far berétta om scrum eller uthilda alla deltagare, det gar ju ganska snabbt att bli certifierad scrummaster. Det ar
lattare att bli certifierad scrummaster &n att gér en 5-kamp pa Liseberg eller néstan lika svart da sa det ar valdigt
latt att utbilda folk i scrum men om de tar till sig scrum det &r en annan fraga. Det ar latt att forsta vilka moment
som ingar men att leva scrum ar inte latt och det &r problemet med scrum

S5

IPA: Man ska delegera det innebdr att man har kontroll. Man delegerar en valdigt tydlig uppgift som ska utforas
pa en tydlig tid med valdigt tydliga resurser sen begar du helt enkelt aterkoppling . delegering ar A och O om du
ska utfora nagot som du personligen inte kommer att utfora utan det kommer utféras av ndgon annan sé du gor
bestallningen sa det handlar egentligen att ha kontroll men da far man vara tydlig i sin delegering vad det ar som
ska uppnas under vilken tid, med vilka resurser och nar vill du ha respons tillbaka i Scrum delegerar ocksa
Product Ownern saker han vill ha utforda med vilken prioritering och hur lang tid det ska ta men han fragar
teamet hur 1dng tid tror ni det tar” det &r ett sétt att hantera komplex delegering — eftersom ni(scrumteamet) ska
utfora det sa sag hur 1ang tid det tar att utfora det. Sa du kan delegera allt och dnda ha kontroll bara du ar tydlig.
Ar man délig pa att delegera s& tappar man snarare kontroll d@ kommer folk att géra det de sjélva finner bast med
det de tror att de ska gora.

S6
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IPA: Jag ger alltid feedback till mina projektmedlemmar och det betyder att jag pratar med de om beteenden som
ar bra eller déliga. Om det ar bra sa fortsitter jag att be dom fortsétta och forstarka det och om det ar daliga
beteende sa ber jag dom vara medvetna om de, det ar inte alltid enkelt att férandra ett beteende men jag ber dem
vara medvetna om det. Jag tycker det fungerar ganska bra men det handlar inte om aglit utan alla &r i behov av
att fa lite synpunkter pd hur man uppfattas for det ar valdigt svart att veta hur man uppfattas man ser ju sig sjalv
inte pa det séttet utan det &r oftast andra som gor det. Jag arbetar med feedback med mina medarbetare dven
scrum har ju den feedbacken men den sker ju i grupp pa retrospectiven men det finns dven feedbackmodeller pa
individer som man ska goéra

S8

IPA: Konkurrens &r bra, konkurrensen &r god, mellan projekt innebér det dar gruppen vill bevisa att de &r dugliga
och kanske battre &n andra det tycker jag ar ganska sunt det ar lite tdvlingsmoment i det, den kan ju bli negativ
om dom skulle borja forstora for varandra men det &r valdigt séllan det hander. Jag tycker konkurens &r bra men
det finns en viss konkurrens som handlar om jobb security som kan vara svar ar du inte riktigt effektiv sa
kommer ndgon annan se till att du inte finns eller kan agera sa det ar valdigt nyttigt med en viss mangd
konkurrens och ibland ha den fldsandes men inte for ofta da kan den bara bli nedslitande

S10

IPA: Nej.

Befogenhet

Bl

IPA: Projektledarens befogenheter delas ut av styrgruppen. Projektledaren far befogenheter att leverera projektet.
Projektledaren i sin tur delegerar uppgifter till bl.a. scrum master.

B2.

IPA: Det sker inte mycket av justeringar rérande befogenheter. De sétts upp som en del av det ramverk projektet
skall verka i.

B3.

IPA: Konflikter kan uppkomma pa manga satt. Oftast sker det missforstand rérande vilken roll Linjen kontra
Projektet har. Inom ett projektteam finns det inte véldigt mycket utrymme for konflikter. De konflikter som
uppkommer far losas.

B4.

IPA: nej.

Arbetsprocess
R1

IPA: Man forsoker ha samma team faktiskt, det & malet men oftast brukar nagon bytas ut men man forsoker ha
samma team

R2
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IPA: Vissa har det fast inte majoriteten, det finns ju de som ar véldigt duktiga da en specialistroll dar det inte
finns utrymme eller behov heller av kompetensspridning hos alla for att det ar en sa liten specialiserad del skulle
kunna innebdra nagon expertkompetens for en viss databas som man vet att man anvander 1 eller 2 ggr om
aret da har man den rollen. Man férsoker ha det brett sa att alla kan ta varandras uppgift, men en del ar mer
intresserade 4n andra och da skapas en expertroll

R3

IPA: Ja stora projekt &r lite tyngre dokumentmassiga men det har att géra med att det oftast & mer pengar
involverade. | sma projekt kanske man me &r intresserade av att lara sig nagot av projektet. Men om det blir sig
100 miljoners investering i ett projekt sé kan det vara jobbigt att inte f4 ut ndgot av det. Friheten blir mindre
desto storre projektet blir

R4

IPA: Det beror pa hur brattom man har da nar man har som mest brattom planerar man en sprint i taget men alla
sprintar grovt. Men har man inte brattom sa kan man planera alla sprintar

R5

IPA: Det fungerar lite olika det &r valdigt projektspecifikt och individspecifikt. Det finns egentligen bara ett satt
och det &r att folja upp loggen och de som inte fyller i far forklara varfor de inte fyller i den och sedan far man
saga till dem att fylla i loggen nasta gang och fortsatter det sa ar det ett felaktigt beteende som man far forsoka
korrigera och fortsatter det sa far de ta konsekvenserna av sitt felaktiga beteende

R6

IPA: Oftast inte da 9 fall av 10 s gar man over det &r sallan man gar under for det finns alltid saker man behdver
gora som ex fler test som gor att man inte kommer under pa sa sétt kan man séga att scrum tenderar att utnyttja
den tid som finns for det finns en stor frihetsgrad for utvecklaren att bestdmma vad som skall géras och den
uppgiften utfors jag tror iofs att det &r bra att gora sa deet dom gor extra brukar vara fordelaktigt

R7

IPA: Nej bara med sprintdeltagarna

R8

IPA: Nej
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Bilaga 4 — Intervju B — IPB

Inledande fragor

N1

IPB: Jag har en bachelor of science inom datateknik och master of science inom business technology
N2

IPB: 2,5 &r inom ledarrollen men da hade jag inte den roll jag har idag

N3

IPB: Jag var inte formellt sett projektledare pa mitt gamla jobb hade ett mer tekniskt ansvar mer at
systemarkitekttur inte leda personer pa det sattet utan det var ett mer tekniskt ansvar.

N4
IPB: Det ar ett projekt och det ar det projektet jag ar pa nu och det har varit igang sedan mars 2008

N5
IPB: Ar det mer &n 50 personer anser jag det vara ett stort projekt

N6

IPB: Definitivt men som allt annat s& kravs hart arbete och det finns manga potentiella problem beroende pa
organisationens kultur & och hur méanniskorna ar men de ar en del av organisationen, men det finns manga
faktorer om Scrum ska fungera i stora projekt.

N7

IPB: Hundra procent scrum om det nu finns ndgot som ar hundra procent scrum. vi har det som mal att anvanda
scrum sa gott det gar

KJ . Vad ar din roll i det nuvarande projektet?

IPB: Jag ar man kan sdga att jag ar Product Owner for scrumteamet som &r ett av de har 20 delprojekten da och
anledningen att jag ar Product Owner dar beror pa att den tidigare Product Ownern fick en annan roll som global
product manager det vill siga han representerar marknaden, kunderna pa det foretaget vi ar pa och den produkten
dom vill ha sa det & han som ansvarar for hur det stora projektet ska fungera vad som beh6évs och inte behdvs.
Den hér personen kan inte vara tillganglig for alla delprojekt d& maste han klona sig sjélv, eftersom vi kor scrum
da scrum kraver en Product Owner som narvarar sa blev jag tilldelad rollen som produkéagare for vart projekt,
men det betyder inte att jag har hundra procent kontroll 6ver hur systemet ska se ut sa givetvis méste jag prata
med han som &r huvudProduct Ownern och fa input fran honom men under resans gang har jag forstatt hur
systemet ska se ut sa jag skéter min roll dar jag beslutar vad som ska géras och inte goras men det kravdes
mycket tid och jag behdvde lasa pa valdigt mycket om systemet

Jag sa att vi kor fullt ut och inom scrum finns inte projektledaren finns ju bara tre roller Product Owner,
scrummaster och team s egentligen kan jag inte saga att jag ar projektledare i den bemérkelsen. Jag har en roll
dar jag representerar Product Ownern i vart projekt pa daily basis. Att saga att vi kor scrum fullt ut och sedan
sdga att jag r projektledare det gar inte ihop, men det ar en ledarroll jag har det &r det

N9
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IPB: Vart projekt ar ett av 20 delprojekt som pagar just nu for att leverera ett stérre system da inom bygg
(automationsbranschen) vi ar det enda delprojektet som kor scrum medans de andra 19 delprojekten kér en egen
definierad agil arbetsramverk om man nu far kalla det s3. Som dom kallar fér Hamlet den ar valdigt lik scrum
men den &r anpassad efter den verksamhet jag representerar sé att jag kan inte siga att vi kér scrum of scrums
dér jag befinner mig pd uppdrag 17 av projekten befinner sig i Skandinavien, 2 i USA och ett i Australien

N10

IPB: Projektet bestar av 20 delprojekt dar varje projekt har en testansvarig, en motsvarighet till projektledare
beroende pa vilken metod projektet anvander sig av vi har testare, vi har utvecklare och en teknisk
dokumentansvarig. Projektledarna i delprojektet har ansvar for att det finns progress att rapportera till
programchefen att allting ar enligt schema eller inte &r enligt schema sa det handlar mer om att folja upp sa att
det &r hela organisationen stora projektets se péa en projektledare sedan ar det upp till varje projekt i sig att ha
sina egna visioner och hur man I6ser den interna strukturen for att uppna mélet. S varje projekt har en
projektledare som rapporterar till programchefen och han i sin tur har ansvar for att deadlines halls for det har
systemet som ska komma ut pd marknaden det ar pa en valdigt hig niva programchefen arbetar pa. Medan
projektledarna har resursansvaret da dom ser till att folk &r pa arbetsplatsen och arbetar och halla manniskor pé
gott humor. Att man haller de deadlines man har sa att hela det stora projektet kan rulla fram da. Sa ar visionen.

kommunikation

K1,K2,K3

IPB: Scrum bygger pa hog kommunikation mellan deltagarna det &r var det handlare om sedan finns det givetvis
saker som ar ristade i sten. Vi har daily scrum varje dag kl 09:00 dér de beréttar vad de gjorde, vad de ska gora
och om det finns nagot som har hindrat dom fran att gora det som de ska gora. Givetvis ska man dven prata med
varandra under dagen, men det ar teamets puls att vi dagligen har en rutin dar vi informerar varandra om vad vi
ska gora det ar inte ett sett att rapportera till nagon eller nagra utan teamet ska veta vad folk gor och hjalpa
varandra om man nu har ett problem sa att inte 2 st arbetar pa samma sak sa det ar valdigt viktigt att man
informerar varandra om vad man ska géra men det har ar bara en del av en mer komplex beskrivning hur ett
scrumteam egentligen ska fungera. Jag vet inte hur djupt in jag ska ga i detta. En best practice ar face to face det
béasta man kan anvanda andra medel som mail, msn, telefon det fungerar men &r inte sa latt om man samarbetar
med nagon fran USA och kdra videokonferens och s& kommer inte hela kommunikationen fram genom linan da,
det ar en helt annan grej nar man sitter bredvid varandra och pratar man far en helt annan kénsla av vad den
andra personen forsoker siga da. Ibland kan ansiktsuttryck forstarka den information man vill fa ut. men face to
face kan man sdga ar A och O i scrum prata med varandra prata med intressenter

K1,K6,K7

IPB: Han &r, det ar, nér vi val traffas sa &r kommunikationen bra men samtidigt som jag sa innan da skalet till att
jag blev Product Owner for vart team &r ju da att han inte kunde vara tillganglig hela tiden han reser runt valdigt
mycket Australien, USA. det foretaget vi ar pa projekt har 114 000 anstallda och det finns 1 global product
manager kan man saga och man kan rakna ut sjalv att han ar svar att fa tid med sa att det handlar om att stalla ratt
fragor och planera tiden och verkligen utnyttja den tid man far med honom sa att jag kan géra sa bra arbete som
mojligt sa att vi far ut ratt produkt i slutdndan, men givetvis att kunna ha bra kommunikation &r att man har en
bra doménkunskap om det man kommunicerar om med domankunskap menar jag att om jag utvecklar ett system
som &r en automatisering inom byggfastighet kraver en viss troskel man behéver komma over och forsta deras
facksprék nar jag val forstod det s& har det fungerat klockrent jag vet vad han vill formedla till mig jag tolkar han
sinformation pa ratt sett och formedlar vidare utan att det blir nagra missforstand vi pratar samma spréak just nu
kan man saga. 70% av var kommunikation sker face to face 20% via msn 10% telefon pa ett ungefér nar det
galler msn sa ar det mail msn kan man saga men mest face to face. Vi har roliga diskussioner han forsoker hitta
tid till mig. Nackdelarna &r nar man behdver ett akut svar pd ndgonting som inte jag kan fatta ett beslut utan att
ha ett bollplank, men det sker mindre sedan ett halvar eftersom jag har kommit in s& pass mycket i min roll sa det
blir mindre fragor och jag kan oftast ta beslutet sjalv
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K8

IPB: Det finns ju formella och informella méten. De formella motena &r da alla projektledarna traffas en gang i
veckan dar dom tar upp beroenden mellan delprojekten problem som man kan uppmarksamma de andra
delprojekten med det ar spikade méten. som jag namnde innan s finns de olika projekten i Skandinavien, USA
och Australien och manga av deltagarna ar med via videolank da. Projektledarna som befinner sig inom samma
omrade och byggnad fungerar kommunikationen béttre med for att man har lart kdnna dem och det ar hogre till
tak man kan diskutera tuffare med varandra. Medan det ar svarare att kommunicera med jankarna for att dom har
ett annat sitt att vara pa dom &r mer rétt pa medan vi ar mer defensiva i véra uttalanden medan jankarna ar
véldigt offensiva och med offensiv menar jag att de ser inte problemen utan snarare méjligheterna projekten hér i
Sverige vill sikra lite mer. Sedan sé finns det givetvis méten dar teammedlemmar fran ett projekt bokar mote
med ett annat team vissa r battre pa det 4n andra

K9,K10

IPB: Sig att vi har ett problem om man t ex en deadline pa ett scrum en vecka ofta bygger det inte pa att
projektledaren har planerat daligt utan test tog langre tid &n det borde géra eller att utveckling tog for lang tid,
frégar du en utvecklare sa kan det betyda att projektledaren hade en for optimistisk planering det blir en form av
blaiming i vissa fall. Men man pratar olika sprak oftast en projektledare dar jag befinner mig pratar mer om
milstolpar, datum och personer, medan en utvecklare snarare ser hur hm hur ska man forklara det pa ett bra satt.
Man kan saga att projektledaren inte har den tekniska farstaelsen for vad som gors darav kan det bli fel ibland
nar det galler planeringen av projekten utvecklaren har den tekniska kompetensen men samtidigt inte lika bra pa
att synka sig med de andra projekten vi pratar om 20 delprojekt som ska levereras samtidigt ungefar

IPB: Givetvis sa kan information misstolkas och scrum har ju som mal att ratt man eller kvinna ska ta
diskussionen och inte en speciellt utvald person som ska prata om allting med andra projekt till exempel sa det
finns inga uttalade ansvariga vissa delar i projektet den som kan nagot om ett visst problem ska representera
teamet nar man pratar med andra projekt det vill sdga att Product Ownern eller scrummastern behoéver inte vara
de mest ldmpliga att diskutera en viss sak med andra projekt utan det kan vara en av teammedlemmarna de som
utvecklar kanske besitter den storsta kunskapen inom ett omrade man eller kvinna for att ta den diskussionen pa
sa satt om alla har om du har ett stort projekt som bestar av 20 delprojekt scrum of scrums da traffas alltid ratt
personer istallet for att ha en formell person som har hand om kommunikationen da &r det latt att man missar
nagot att man formedlar information till ett annat projekt som &r helt felaktig pga att man inte har den forstaelse
som kravs for att fora den diskussionen det trycker scum valdigt mycket pa. Ett sétt att minska den risken &r helt
enkelt att kdra scrum hehe.

K11

IPB: Né& det sasmmanfattar val att saga mer face to face diskussioner och mindre dokumentation skicka ratt
person pa réatt mote istallet for nagon som &r utvald pa forhand.

Moten
M1

IPB: Det projektet jag ar med i (han menar sitt scrumteam) déar sitter alla tillsammans vi sitter i ett 6ppet
landskap

KJ . men ni &r fortfarande en del av huvudprojektet

IPB: Ja precis och dar finns det olika forum att traffas det finns ju dom hér, dels har vi nédr projektledarna tréffas
1 gang i veckan sedan finns det andra formella traffar dar programchefen kommer och samlar alla
projektmedlemmar kan bli att man har ett stort méte pa nagot hotell med 200 pers dar man pratar om
overgripande deadlines och var projektet befinner sig nu totalt sett, nar nagot ska slappas ut pa marknaden och
var vi befinner oss om vi ar forsenade eller inte. S& det finns ndgra sddana har méten da, det gor det. Det
viktigaste motet ar de som sker mellan teammedlemmar i ett projekt det & dom viktiga. De formella &r bara att,
det &r nagot som lever kvar kanns det som ibland att man méste ha dom hér stora formella métena och traffas sen
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om det &r nagot som har med organisationskulturen att man ska se och traffa varandra. man ska ju helst traffas
mellan métena inte bara pa de formella métena

M3
IPB: Vilka méten vi héller
KJ . ja om ni kor enligt scrum nér det géller méten

IPB: Ja vi forsoker efterlikna folja scrums rekommendationer att vi kor iterationer da 2 veckors iterationer sa att
vi har ju dels s& har vi sprintplanering dar vi planerar vad vi ska géra de nidrmsta 2 veckorna sen har vi
exekveringen av det vi har planerat, sedan har vi planering infér nastkommande sprint igen s & det gér i loopar
hela tiden da att varje sprint startas med en sprintplanering och avslutas med en demo med det vi planerade da.
Och malet och innehallet som ska géras 6 veckor av Product Ownern i det har fallet jag da i mitt projekt. Men
det viktiga jag kan tillagga ar att teamet maste kommitta dom méste komitta till innehéllet som jag lagger fram
kommitta dom inte s& kan inte sprinten starta det ar ju det scrum bygger pé att det ar teamet som kommittar inte
att jag delegerar om att ”det har maste ni géra” utan jag lagger fram en rekommendation, far feedback fran
teamet sen tillsammans da vissa fall halvags, vissa fall narmst mig och i vissa fall narmst dom da.

KJ . Jag undrade om ni kér méten efter scrummetoden och det gor ni?

IPB: Ja det gor vi och det handlar om 4 timmars sprintplanering varannan vecka da och daily scrums som max
far halla 15 minuter dar alla i teamet sager vad dom gjorde igar. vad de ska gora idag och om de haft nagra
problem med det dom har arbetat pa och fokus ligger pa vad man ska gora och inte si mycket pa vad man gjorde
annars &r det latt att man hamnar i en form av rapporteringslage dar man rapporterar och det vill man undvika
eftersom det &r teamet ar ju dom som kommittar till arbetet vid sprintplaneringen da ska man inte behova fa en
rapport av varje individ som visar om man jobbat eller inte jobbat i slutdndan (paus telefonsamtal)

M4

IPB: Nej.

Styrning
S1,S1.A.S1B

IPB: Om man ska se det hierarkiskt vi kan bérja med rollniva vi har var programchef som ansvarar att projektet
levereras i tid da. Han i sin tur har 20 projektledare under sig som rapporterar till honom om status och progress i
varje projekt sedan s har vi en annan aspekt av det hela arbetet som ska utforas da har vi en global product
manager (personen i vart projekt som var Product Owner fran borjan d&) men som ldmnade Gver ansvaret till mig
och han kommer med informationen pa vad som ska goras och sa det kommer fran den &nden da. Sa det finns
olika hierarkier beroende vilken frdga man vill diskutera narmre da men styrning om man séger sa har sa ar det
programchefen som har det yttersta ansvaret, det &r han som ansvarar att systemet kommer ut i tid, styr ner mot
projektledare som har ansvar att se till att delprojektet gar framat for det racker att ett projekt inte gar ratt framat
sd kommer allting efter sa styrningen &r sa dar.

KJ . Finns det nagon nackdel med det har

IPB: Ja definitivt n&r man har den har uppdelningen att du har en programchef som har en tidsplan som baseras
pa 20 andras tidsplaner ar chansen extremt stor att det blir fel och jag kan nastan med gott samvete alltid blir fel
det &r kanske darfor det heter plan men jag vill séga att planera ett stort projekt ar en konst speciellt inom
systemutveckling eller mjukvaruutveckling sa att det kréver ju extremet stor del av informationen &r korrekt som
formedlas till programchefen det racker att informationen &r fel fran 1 eller 2 projektledare har fatt nagot helt om
bakfoten eller progressen sa forstor det allt sa det ar valdigt kansligt sattet att styra det pa

S2
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IPB: Det &r ju ocksa en av de har fordelarna i scrum da scrum bygger pa att det 4r teamet som kommittar och inte
nagon projektledare som kommittar till arbetet och vad jag menar med det egentligen &r sa ldnge teamet sa lidnge
tillsammans beslutar att ok det har arbetet ska vi slutfora pa 2 veckor sé ar det dom som beslutar att det ska géras
sa d et & dom som Kan stéllas ansvariga om négot inte levereras om jag som person delegerar att ni ska géra
detta och inte ndgot annat den har mangden sé kan teamet dverkommitta som dom inte har en chans att leverera
da ar det fel att dom ska stallas ansvariga for misslyckandet.

KJ . jag stéller om min fraga hur hanterar du deltagare i ditt projekt som inte vill for det bygger mycket pa tyst
kunskap om det da ar en person som inte vill dela med sig av sin kunskap och som inte trivs att jobba efter scrum
och tycker det hér 4r jobbigt och helt enkelt inte vill kommitta hur gér du med en sddan deltagare

IPB: D& &r det viktiga att forst och framst forsoka fa teamet scrum bygger ju pa att man kor retrospective efter
varije sprint sa sétter man sig ner 1 timma och pratar igenom vad som gick bra, vad som gick déligt och vad vi
kan gora battre till nasta gdng och det ar helt enkelt att f teamet att komma in i sddana diskussioner som berér
insats och att teamet identifierar problemet att det kanske finns personer som inte gér allt och forsoka fa den
personen att bli mer scrummig av sig fungerar det inte att teamet kan lyfta upp dom problemen pa retrospective
sa far man i varsta fall ta tag i det sjalv helt enkelt satta sig ner med den personen och forklara fér honom att
scrum bygger pa tillit och att man tillsammans kommittar och att man hjalps at accepterar inte personen det sa
far man se 6ver majligheten att lyfta ut den har personen fran teamet till nagot annat projekt, men givetvis ska
man forsoka fa personen att anpassa sig.

S3
IPB: Menar du i scrumprojektet eller i stora hela? Vilken niva
KJ . vi far ta det pa din niva pa teamet

IPB: Som sagt givetvis sa. Scrum bygger pa nu kommer vi in pa det har igen genom att ha ett team som pratar
mycket med varandra sa hjalps at och tillsammans I6ser problemen sa lar man sig valdigt mycket under resans
gang. Personer som har en medelkunskap kan efter nagra manader ha valdigt stor kunskap pga
kunskapsspridningen som finns inom teamet. Men givetvis startar man ett nytt projekt pa 8 personer och
kunskapen rent tekniskt sett &r valdigt lag da kommer det bli otroligt tufft i borjan. Det & som sagt Scrum
berattar egentligen meer om hur projektet ska rulla framat och mer hur projektcyklen ska vara fyller man inte
den med ratt kompetens da kommer man ingen vart det gér man inte. Men scrum skapar storre forutséttningar for
att man ska kunna léra sig av varandra an vad andra traditionella metoder gor dar man oftast dér det finns
specialister som inte delar med sig av sin kunskap lika bra som scrum som scrum rekommenderar da scrum
bygger pa tvarfunktionella teammedlemmar det vill sdga personer som kan géra manga olika saker, gora ratt
saker i ratt 6gonblick. Klart har man lag teknisk kompetens kvittar det om man kor scrum eller andra
traditionella metoder man kommer att misslyckas men scrum skapar storre forutséttningar for att det ska ga bra

S4

IPB: Det beror pa hur teamets sammansattning ar har du 4 seniora och 4 juniorer i projektet sa fungerar
utbildningen som sa att seniorerna utbildar juniorerna, men har du 8 juniorutvecklare s& far aktiviteterna som tas
in i forst sprinten vara av den karaktaren sa att det blir en kompetens 6kande sprint. Det vill saga att istallet for
att utfora det riktiga arbetet att man lagger upp kunskapsinsamlande aktiviteter da. S& man har som sprint mal att
vi ska kunna gora ett litet program natt enkelt demo bara med vissa aktiviteter kopplat till demot for att bygga
upp en viss kompetens da sa det beror helt pa individerna i projektet, men det &r valdigt ovanligt att man har 8
juniorutvecklare i ett projekt oftast forsoker man ha en mix

S6

IPB: Det & samma grej som jag sa innan om kommunikation den ska alltid ges av den person som besitter storst
kunskap om damnet samma géller coachnigen dar man ska inte forsoka lasa sig i formella roller utan den
personen som besitter den storsta coachkunskapen ska vara den som coachar givetvis &r det bra att har du

57



SCRUM i Stora Projekt

Iséni, Jiawook & Rasoul

exempelvis ett team med 4 seniora utvecklare och 4 juniorutvecklare &r det en valdigt bra ide att forsoka ha
parprogrammering i borjan dar den seniora lar upp junioren s att kommer upp pa banan det &r val ett satt.
Parprogrammering &r inte nagot scrum rekommenderar det ar en best practice det ar nagot man fyller
scrumtavlan med. Sa det ar val ett bra satt parprogrammering

S7

IPB: Det &r egentligen samma svar som jag gav om personen som inte kunde anpassa sig till scrum det handlar
om att om man som scrummaster eller teammedlem upptacker ett visst monster hos en viss person da som inte ar
uppskattat sa galler det att identifiera det pa retrospectet och ta upp de problemen, det ska inte vara
scrummastern eller Product Ownern som lagger fram det ska vara teamet sjalva som pa ndgot stt det galler att fa
scrummastern in i diskussionen eller att sjalva lyfta fram det pa retrospectet att tillsammans lyfta fram problemen
och &ter igen dar lyckas inte det sa far man ta tag i personen i frga och diskutera om man gér det av egenintresse
eller for projektets basta. Men det bésta & om teamet sjélva kommer in i den diskussionen det skapar
ansvarskansla over att man ar med i nagot att man sjélva kan identifiera problemen och lyfta fram dem
retrospectet ar ju nycklen dar eftersom retrospectet tar upp vad man gjort daligt, bra och vad man kan géra battre.
Sa forhoppningsvis &r ju att eliminera egenintresse hos individer ar nagot man kan gora béttre d& ur projektets
synvinkel

KJ . jag tankte mer pa manniskor som ar utanfor projektet som har egenintresse och forsoker paverka teamet

IPB: Jassa du menar s ja ja det ar scrummasterns uppgift att skydda teamet mot utomstaende. Nar teamet
kommittar till ett innehall ett sprintinnehall under 2 veckors tid, sa bygger den kortsiktiga 2 veckors plan att man
jobbar ost6rt man kan inte ha personer som ar utanfor teamet komma in och ta eller lana personer under 2-3
dagar for da fallerar det teamet har kommittat till da sa det ar valdigt viktigt att teamet far jobba ostort. Givetvis
finns det situationer som man behdéver prata med nagon i ett annat projekt men det ska forsoka hallas pa minimal
niva. Man ska jobba ostért men om nagot ar akut sa far man plocka in det som en aktivitet i nasta sprint sa far
man planera att hjalpa med just det problemet som ytterligare en intressent har da. Arbeta ostort ar A och O. det
ar svart att komitta och uppna mal om man inte far arbeta enligt planerat

S10

IPB: Negj

Befogenheter
Bl

IPB: Befogenheter tilldelas i bérjan innan projektet startar man har en scrummaster, Product Owner och
teammedlemmar i en ideal varld ska dem vara intakta dom ska ju inte pendla rollerna sa befogenheter ges i
borjan och ska héllas sen kan man ta diskussionen pa en annan niva sa lange man efterféljer scrums
rekommendationer s& gor man ratt en teammedlem ska inte kunna ta saken i egna hander och ga utanfor
scrumprocessen dé ska ju scrummastern vara dar och coacha och berétta vilka regler som géller. Varje roll har
sina befogenheter ex Product Ownern ska inte ga in och vara scrummaster och ta hans roll da blir det konflikt i
det hela

B3

IPB: Absolut det kan vara en enkel grej att, jag ndmnde innan projektledarna har veckométen dar dom
tillsammans sétter sig ner och pratar om problem man har i sitt projekt &r det en projektledare som inte berattar
allt kan det bli valdigt fel, eftersom dom kan planera ndgot som ar baserat pa felaktig information da kan det bli
helt galet. Sen ar det pa delprojektniva dar kan inte Product Ownern komma in och bestamma vad teamet ska
kommitta da kan det bli en konflikt

B4
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IPB: Nej.

Arbetsmetod
R1

IPB: | vart fall har teamet forandrats projektet har varit igdng 2,5 ér slutar folk och borjar folk och da tvingas
man ta in nya personer i projektet, men projektet i sig lever vidare men sammanséttningen forandras men
Product Owner och scrummaster &r stabila det &r séllan det sker foréndringar dar. Men teammedlemmar
givetvis. Att fa ett team att arbeta jattebra kraver att de arbetar tillsammans en langre tid s att man kommer in i
de olika team faserna, att man kanner tillit och ansvar dom bitarna da sa har du ett team som hela tiden forandras
fastnar gruppen i rollsokarfasen och man kommer aldrig upp pa den nivan nar ett team blir hogpresterande. Det
ar inte bra att byta personer mellan projekten det skapar oro och forvirring det blir hack i cykeln , scrum bygger
hela tiden pa att bli battre och med béttre menar jag pa teamniva for att kunna méta forbéattringar over en tid
kraver att projektet innehaller samma personer. Sa vi undviker att flytta runt dem, de fall det har héant sa har folk
slutat eller misskatt sig men det &r valdigt séllsynt

R2
IPB: Om man gar enligt scrummetoden sa &r de tre rollerna fasta det rullas inte runt bland rollerna
R3

IPB: Sma projekt ar givetvis enklare att kontrollera och fa en exakt planering pa. Nar du har ett stort projekt sa ar
det manga delprojekt som ska fungera tillsammans och det kan hamma kommunikationen man kan efterlikna det
vid en familj ar det manga sa ar det latt att glomma bort nagon och det blir subgrupperingar

R4

IPB: sprintplaneringen &r att planera den sprint som man kommer att borja arbeta pa nar sprintgenomgangen ar
klar givetvis s maste man arbeta med sprintar som kommer langre fram men det ar Product Ownerns ansvar att
gora de prioriteringar som kréavs och att kravstallningarna som &r i tur i backloggen nedbrutna och gjorda pa ett
sa pass bra satt att teamet under en sprintplanering ta sig an uppgiften forstd vad den innebar och kunna 100
procentigt géra en exakt plan hur man ska implementera det dér sa det staller stora krav pa Product Ownern att
han kan formedla det som ar viktigt. Man forsoker planera en max tva sprintar i taget for det ar ingen idé att
planera fler for varlden kan forandras, man kan kanske inte ens implementera ndgot som ligger fyra sprintar
framat i tiden nar den val blir aktuell man forsoker ligga pa en kontrollbar tidsram

R5

IPB: det bygger pa att teamet &r moget att dom har forstaelse for varandra och kan érligt saga till varandra vad
som &r mojligt och inte méjligt sé alla i teamet maste vara 6verens om innehallet i Sprint Backlogen for att man
ska kunna starta sprinten man ska inte starta en sprint ifall 1-2 i teamet anser det vara omgjligt att I6sa uppgiften
utan da far man komma till en sddan niva dar alla ar néjda det bygger pa att alla kommittar om det ar ndgon som
stretar emot sa ar det ett drende for retrospecten pd vad som kan goras battre infor nasta sprint da

R6

IPB: det bygger pa att kommitta teamet pa vad dom tror dom hinner med och inte blir patvingade nagot sa hélls
tidsramarna bra i de fallen Product Ownern kor en egen agenda och forsoker fa teamet att Gverkomitta ja da blir
det oftast att man inte hinner med arbetet och inte tidsramen, tidsramen avser sprintiterationen som &r 2 veckor i
vart fall sa det beror pa vem som kommittar till arbetet

R7
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IPB: Ja for att en retrospect ska vara bra sa ska scrummaster och Product Owner och teammedlemmar vara
narvarande felar nagon sa far man inte full effekt av det klart ndgon kan vara sjuk ibland men man forsoker fa
alla att vara med pa den och det &r valdigt viktigt att det bara &r teamet som ar med. Det far inte vara andra
intressenter utifrdn som &r med och lyssnar for det kan vara valdigt kéansliga saker som man diskuterar och det
ska stanna inom teamet sa det ar en stingds session

R8

IPB: nej
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Bilaga 5 — Intervju C — IPC

Inledande Fragor

N1

IPC: Jag har civilingenjorsutbildning i elektroteknik fran LTH.

N2

IPC: Jag har varit projektledare och forsta gangen jag var det, det var drygt for 12 ar sedan. Sedan har jag varit i
olika roller, oftast i rollen som konsult hos kunder. Jag har varit projektledare mest i forbattringsprojekt med en
del skarpa-leverans projekt.

N3

IPC: Jag har jobbat som projektledare bada i traditionella projekt och i rollen som Scrum Master i agila projekt.
N4

IPC: Fem

N5

IPC: Stort projekt, 50 personer eller fler. Budgeten ar 50 miljoner och uppét

N6

IPC: Scrum ar utvecklad for att vara ramverk for produktutveckling och DEPLOYMENT (att sprida den, att satta
den pd marknad eller releasa det) men man pratar ocksa om det &r for komplexa produkter, Scrum pratar véldigt
lite om projekt och projekt formen, dar ocksa kan man ju utveckla produkter dar det kravs manga manniskor och
jag anser att det gar att gora, det &r inte enkelt och det tar tid och det kraver mycket eftertanke ifran de
involverade och det kraver ratt mycket forstaelse ifran de involverade ocksa. Men jag anser att det gar att gora.
N7

IPC: Jag har inte anvant Scrum fullt ut i stora projekt, daremot i mindre, ja!

N8

IPC: For min del handlar det om produktstrukturen, for att om man utgar fran produktstrukturen och Product
Owner rollen, funderar man éver det sa det racker det bara med en Produkt Owner ocksa behdver den personen
kompletteras med roller som har mer teknisk karaktar &n vad man lagger pa Product Ownern i utgangsfallet. Och
vi behover nagon form av hierarki nar det géller Product Owner. Man kan tanka sig ha en Chief Product Owner
(CPO) som hdgst ansvarig, och sedan Product Owner som kan befinna sig i de olika omradena av produkten. Ut
ifrdn oftast blir det ndgon form av hierarki och de har enskilda Product Owner kan ibland behdva kompletteras
med roller som arkitekt och liknande som stéter i formuleringen av kraven. Jag forsoker att undvika att ha for
manga roller eftersom det som jag anser man ska strava efter ar de tvarfunktionella i Scrum, att man skapat
tvarfunktionella Team och dar tycker jag att arkitekt rollen passar béttre, det kan vara rent lite kdnslomassigt dar

organisationer har lite svart att dstadkomma. Jag ar helt 6vertygad om att det ar det basta sattet.

Sedan beroende pa hur méanga omraden och hur manga team jobbar i respektive omrade, eventuellt s3 behdver
man skala artefakten Product Backlog ocksa. Jag gillar att inte gora det for komplicerad, att strava efter for
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komplexa satt att l6sa saker pa darfor vill jag garna ha en Product Backlog oavsett hur stor produkten &r, men att
man anstranger sig for att ha olika vyer av det. Om man delar upp produkten i olika omraden sa har varje omrade
sin egen vy av Product backlog, darfor behGver man vara pa en mer évergripande niva pa de dvergripande
kraven kan man behéva portionera och tagga pa nagot vis, t.ex. omrade A och omrade B och ibland bada,
beroendet emellan och liknandet. S& man kan f& ut ett antal vyer fran Product backlog sa att den enskilda Teamet
kan se en del av det sd att de inte ska se hela alltihopa forutom den delen som géller just dem, dvs. en enda
Product Backlog. Nasta steg handlar det om hur vi jobbar med samordningen och synkroniseringen mellan de
olika Team. Pratar vi stora projekt s& pratar vi om ratt manga team.

Vi anvinder oss av centraliserade Scrum of Scrums, dar alla team ska samordnas en niva ovanfor, och en niva
till men det &r relativt sallan man stéter pa det. Den decentraliserade varianten &r att man litar pa teamen och att
de har tillrackligt drivkraft for att forsta vilka andra team som de behdver eller kan synkronisera sig med och att
man da ger var och team i uppgift att identifiera de andra teamen och vilka man behéver synkronisera sig med
och se till att skicka team medlemmarna till dagliga méten, dvs. Scrum moéten. Det &r en styrka i det, det &r
snabbare kommunikation, man far oftast en storre forstaelse pa helheten i produkten. Det &r inte alltid sa att
organisationer vagar lita p& teamen att klara av att géra det har, det kan vara en nackdel, men jag tycker inte att
det &r en nackdel.

Kommunikation
K1

IPC: Det jag ska informeras om &r hur planen ser ut i det grova langsiktiga planen, i Scrum pratar man om
Release Plan, och det ar Product Owner som ansvarar for det och lampligt, jag ar foresprakare av fysiska
informationsplatser, man sitter saker pa viiggar, meeting rooms osv... nigon skarm som finns pa en central plats
i foretaget kan vara bra att anvénda, intranat kan vara bra att anvanda for att sprida information.

K2 & K3, K6 & K7

IPC: Den informationsspridning som jag anser behdvs det ar fran Product Owner och vad som anses ska goras
och status i forhallande till hur vi ligger till ifran det som planerats. Séag att vi har 8 sprintar, hur ligger vi till efter
4 sprintar, hur ligger vi till efter 5 osv. och vad som behdver justeras och/eller andras, det ar vad som géller
information fran Product Owner.

Sedan har vi information fran Teamen, hur det gar for oss i innevarande sprint. | storre projekt kan det vara
nyttigt att anvanda oss av vissa mjukvara som kommunikations och informationsspridnings hjalpmedel, &r det ett
eller tva team sa rekommenderar jag att undvika det.

K4 & K5

IPC: Jag anser att det ska vara Product Owner som skoter det. Det ar inte alla organisationer som gor det fullt ut
pa det viset, vissa kanner sig att ha behovet av den mer traditionella projektledarrollen. Jag ser det sahar ibland
att a&ven om man jobbar med Scrum fullt ut s& kan man behdva ha granssnitt mot ledningen eller mot Gvriga
organisationen och det ar ndgon form av begrasning, man ska behélla sig till de standarderna och
kommunikationerna som finns inom ett foretag d&ven om, jag tycker man ska kéra av en del av kommunikationen
om de inte har ett vérde, ibland finns de for ett speciellt syfte sdsom rapportering som jag anser att Product
Owner som ska skota det, sedan har man rapportering om hur man ligger till i sprinten och det &r da teamet som
ansvarar for det, det tycker jag det racker bra.

K8
IPC: Ar man valdigt manga team sé kan det behdvas samordning, man kan behdva infora méten som kanske inte
foreslagits i Scrum. Man har Scrum of Scrums méten, man kér decentraliserade kommunikationsmodellen och

samordningsmodellen, s& deltagandet i de dagliga métena kan behdva koras lite langre.

K9
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IPC: Ja, det ar darfor man ar sd noga i Scrum att ha en person, vi siger att product owner ar en person och ibland
racker det inte och da har man fler, det kan handa att samma information ges av olika méanniskor pa olika satt
dven om de inte haft den interaktionen, den risken finns. Jag gillar att géra s att det som ar huvudansvarig,
kallas for Chief Product Owner, har mer 6vergripande ansvar sedan gar det ju inte om det ar manga manniskor,
for en enda som ska informerar alla om allting, utan pa nagot visst ha kompletterande information och méjlighet
att stélla fragor och det ligger lite utanfér Scrum kan man saga, utan det dr mer vanligt sitt att hantera manga
minniskor och att se till och ge folk mdjligheten och gora det tydligt, om jag har en fraga ”vad ska det &dndras?”,
pa engelska sdger man det pa ett ganska bra sitt da Scrum Mastern utfor sina uppgifter ”Use all your senses,
including common sense”, det later inte lika roligt pa svenska. [leende]

K10 & K11

IPC: Det iterativa, att du jobbar i iterationer och att du féljer &terkopplingen pa det som visas upp i slutet av varje
sprint, det ar ju ett satt att minska risken for missforstand som kan uppsta.

Jobbar du i 18 méanader sedan visar du upp de sedan siger de “nej, det var inte just det jag ville ha”, sa ar det ju
ratt jobbigt, jobbar du bara en manad eller tva veckor da ar det ju inte lika stort problem. Sedan stravar man efter
att undvika sddan naturligtvist, men just det har iterativa inslaget genom, jag brukar prata om korta
aterkopplingsmatena, det dagliga métet, att ha Product Owner tillgangligt i daglig basis vilket &r en av de stora
utmaningarna ndr man tillampar Scrum i stora projekt.

Jag gillar att halla mig till de métena som finns i Scrum, och dér finns ju tre méten, det ar sprintplaneringen i
borjan och sprint preview i slutet och sedan det dagliga motet. Det dagliga métet for ett team ska hallas kort, har
man olika nivaer da man tanker sig ha Scrum of Scrums sa blir Scrum of Scrums métet lite annorlunda jamfort
med ett dagligt méte for ett team, det oftast behdver vara lite l&ngre, har en annan karaktér. Det dagliga Scrum
motet for ett team handlar om synkronisering, vad du har gjort sedan igar, vad du planerar att gora till imorgon
och vilka hinder som gjort att du inte blev fardig och da kommer vi 6verens om att jag ska hjalpa teamet med
detta och det andra och bli av med problemet innan vi sétter igadng med ett nytt, det ar synkroniseringen vi ar ute
efter i teamets dagliga mote.

Scrum of Scrums motet har en annorlunda karaktar och det kan handla om problemldsning ocksa och darfor det
behdver vara lite langre och kanske beh6ver kompletteras med nagon roll, i stora sammanhang man kan behéva
lagga till ndgonting utdver de vanliga Scrum och kanske nagon synkronisering eller arkitekt roll, jag brukar
rekommendera att man inte gor det utan snarare ha virtuella team som har ansvar for det évriga, eller att man
tanker i termer av att ha integrationsteam dér de har ett antal team som utvecklar och deras resultat integreras av
nagot team s man har den hierarkin i detta sammanhang.

SR: om man har de hér stora projekten och anta att man har bara en Product Owner, vad blir konsekvenserna?

IPC: Ar det en person som varit en traditionell produktchef s& méste han eller hon sannolikt jobba externt mot
kunder, marknad och liknande, sa det gar nastan inte att rdkna med bara en produktchef, det har jag svart for mig
att fi. Utan man behover hitta ndgra vagar dar det gar att l6sa och nar man jobbar tillsammans, och det &r inte
bara Scrum som har det som en framgangsfaktor, men samarbete och kommunikation &r framgangsfaktorer i
Scrum, och det &r ju i de flesta sammanhang. Men det &r extra viktigt i Scrum.

Moaten

M1 & M2

Jag har sett nagra storméten, och radgivit organisationer som har haft storre projekt som har haft olika
motesformer. Storméten for alla som &r med i projektet halls, och det ar valdigt valdigt vanligt och de varierar i
kvalitén, manga har valdigt daligt kvalité i och med det handlar om envags kommunikation i stor moten och det
ar, jag personligen har lite svart for det, for jag ser inte riktigt nyttan med det.

Sedan har jag sett i organisationer, det finns, till exempel SKANIA-IT i Sodertalje, de har méte dér de kallar det
for ”pulsmoéten” och det &r inte bara ett stort projekt med stormoéte en gang i veckan utan alla, alla som jobbar i
utvecklingsorganisationen samlas i ett stort rum ddr varje projekt har en stor tavla som man skjuter upp och drar
ner och det kan vara manga tavlor i det har rummet och de har ett sddant méte en gang i veckan och tar en
timme, ungefar. Dar ser man till att kort dra svar som berdr projektet och folk kan stélla fragor, man har
handskakning nar man gar fran en fas till en annan, de forsoker jobba Agile” ocksa och ir inte linje - inspirerad
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alls. Det &r liksom hjértat i deras informationsspridning, det h&r métet och rummet och det &r den typen av méten
och rummen tittar man pa.

M3

Jag tror att man behdver, forr eller senare samla alla som jobbar med produkt med jamna mellanrum déar man ska
kunna ge mojlighet att lyfta upp fragor eller sprida information. Man haller métena kort och forsoker arbeta med
de métena som finns till bud enligt Scrum och ett av de bésta métena &r det dér &r ju demonstrationen (Sprint
Preview), dar vi visar upp vad vi har gjort, demonstationen kan ju anvandas till informationsspridning ocksa. Sag
att man bjuder in inte bara Product Owner och teamet som har utvecklat utan alla som &r berérda av det vi jobbar
med just nu. Man kan ocksa tanka sig gra en gemensam demonstration pa allt som har gjorts efter sprintarna av
alla team vilket kan kréva lite extra jobb naturligtvist, men just méjligheterna med att informera och sprida
information genom existerande méten kan man latt gldmma bort.

DI: De dagliga métena (Daily Scrums) ska val kunden vara med, eller?

De dagliga métena ér till for team medlemmarna dér de ska synkronisera sig, det ar de som ska jobba, de som
ska prata, sedan &r det tillatet for Product Ownern att vara narvarande och lyssna, det ar tillatet till vem som &r
intresserad att vara narvarande och lyssna, men det &r bara team medlemmarna som far prata, s att siga. Sedan
ar det sund fornuft som géller dar ocksa, det ar ett kort méte for att synkronisera och sedan ar det oftast sa att
man identifierar behovet av vad som ska diskuteras, de saker som har kommit upp under métet, detta kan man ta
efter bestamda matestiden, hitta IGsningar och/eller ha diskussioner. Det ar den typen av omvéagar som man far
gora. For att undvika, om vi ar 7 i teamet, det kan finnas en fraga som beror bara 3 stycken, da ar det battre att de
dvriga 4 kan ga till arbetet och vara produktiva istéllet for att bara sitta ner pA motet och bara rulla tummarna.

KJ: man jobbar inte som robotar, det stér att alla ska vara med sa ska alla vara med...

Ja, och det ar just darfor vi haller motena kort, det &r viktigt for mig att veta vad du lyckas med och inte lyckas
med for det &r ju vi som team som ska lyckas tillsammans eller misslyckas tillsammans alltsa det &r inte jag som
individ eller du som individ som ska gora det.

DI: kommer Product Owner vara med dessa méten, &r det ofta Product Ownern &r med?

Jag tycker att Product Ownern har nytta av att vara med pa de har motena och det &r lite beroende pa hur langa
sprintar man har och hur bra man distribuerar det. 1, 2 eller 3 ganger i veckan kan man séga att det ar vettigt och
vara med. Sjalv tycker jag att det &r bast och vara med varje dag, men det ar valdigt fa som gor det.

M4

IPC: Det ar bara det att man latt glémmer bort att man faktiskt kan anvénda Scrum métena till
informationsspridning ocksa.

Styrning

S1
S1.A. & S1.B.

IPC: Ja, det blir mer hierarkiskt. Sedan &r det sd att de beslut som, sedan &r det ju vad du gemfor med, gemfor du
med ett stort projekt som jobbar traditionellt eller gemfor du med ett litet projekt som jobbar traditionellt eller
projekt som jobbar enligt Scrum?

DI: det vi & mest intresserade av ar ju hur det &r nar det & Scrum och i stora projekt.

IPC: Ju, det blir ju mer nddvandigt med att ha det mer hierarkiskt. Sa fort man blir fler sa behévs det en
samordning. Dar man ska behdva sérskilja, dela upp i teams som utvecklar sina olika delar och man stravar efter
att de olika delarna ska vara s oberoende av varandra som majligt. Jag brukar saga att man forsoker hitta det
ideala laget, men det ideala laget uppstar valdigt sallan. Vi forsoker minimera beroenden och hitta sitt att
uppleva sa lite beroende under sprintarna som majligt. Just for att de har beslut- och liknande procedurerna ska
kunna ligga nere pa teamet, det &r de som producerar besluten om hur vi gor, exakt vilken 16sning vi valjer. Ju
fler ledare desto mer 6vergripande beslut behdvs, sa fort har vi tagit beslut s& har vi egentligen begransat oss. S,
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nackdelen i en beslutsprocess i ett stort projekt om man far ma filosofiskt an att behGva vara pa ett visst satt
skulle jag saga. Ar du fa tal manniskor, ar det bara vi 4 da klarar vi att skéta detta utan nagra direkta processer
och vi kommer fram till Isningar och hitta sétt att jobba pa. Men &r det 10 andra team da &r det nackdel nér det
ar en stor del att géra. Manga ganger s& handlar det om att man kan utveckla saker pa ett team, men ledtiden blir
ju noll om det &r stora produkter som ska utvecklas.

S2

IPC: Det kan vi prata om i flera timmar och flera dagar, hur man hanterar sddana manniskor. | grunden och
botten sa handlar det om att, att jobba i team kréver detta ett antal saker, bl.a. sa ar det valdigt manga som ar
dverens med mig nar jag sager att det forsta som man méste tanka pa r att team medlemmarna litar pa varandra,
om jag som team medlem ska dela med mig och min kunskap sa litar jag pa att de 6vriga, om jag ska stalla
dumma fragor sa litar jag pa dvriga team medlemmarna att de inte fa det i nacken efterat.

For att om vi litar pa varandra, da klarar vi av att ta en diskussion som ar en kreativ och fruktbar diskussion om
hur vi ska I6sa problem A, hur vi ska lésa problem B, vi kan komma till ganska hégljuda och animerade
diskussioner, om vi litar pd varandra da Klarar vi av att séga [s& har tycker jag och sa har tycker jag] och sedan
sager du vad du tycker och sd gemensamt i teamet kommer vi fram till en I6sning som vi kan komma Gverens om
att det gor vi tillsammans. Férutom att lita pa varandra, ingen i teamet ska behova kanna nagon radsla for
konflikter och klarar man av det sa klarar man av att ha ett gemensamt atagande och Klarar vi det sa klarar vi av
att stdlla varandra till svars och klarar vi det s klarar vi av att vara resultat orienterade. Och hela det har som jag
beskriver nu, det &r inte jag som kommit pa just den utan det &r en person som heter ’Patrick Lencioni” som har
skrivit en bok som heter "The Five Dysfunctions of a Team”. Och det har jag och mina kollegier haft vildigt
mycket nytta av att lara oss den modellen och jobba med Team, att 6ka sin formaga att lita pa varandra, att
hantera meningsskiljaktigheter och att komma fram till gemensamma atagande osv. sa man blir resultat
orienterade, och manga ganger sa handlar det om tillit och troende for varandra.

S3

IPC: Nar man val har satt igdng och formerat teamen, vem ska inga i det teamet och vem ska inga det andra
teamet osv. sa ligger ju valdigt mycket ansvar pa team medlemmarna att identifiera, har vi i vart team tillrackligt
kompetens for att I6sa den uppgiften da har vi atagit oss, och ser vi att vi behdver dka var kompetens osv. det
galler att ha formagan att identifiera de kompetenserna som vi inte har.

S4

IPC: Alltsa hur man loser det, det kan vara pa olika satt, utbildning &r ett satt att l6sa det pa. Att man okar
kompetensen hos de som finns i teamet genom att addera eller komplettera med en team medlem som ar eller har
efterfrdgad kompetens kan vara ett satt att [6sa detta pa. Det finns inte alltid ett satt att 16sa saker och ting pa. Det
som jag gillar att gora &r att ge teamet ansvaret for att identifiera behovet och komma med lésningsférslag och
det alternativet tycker jag ar det bésta. Det kan finnas begrénsningar naturligtvist.

SR: &r det inte lite svart nar det 40-50 man som ska sta och var och en ska fram och beratta vad han eller hon har
gjort osv.?

IPC: Man ska gora det for det dagliga Scrummet for Teamet, och man séger att Scrum Team ska vara fran 5 till 9
stycken, om man har Scrum of Scrums sa har man representanter fran de teamen sa det ar ocksa relativt lagt antal
sa kor du Scrum by the book” sé ar du néstan aldrig 40-50 man.

S5

IPC: Jag anser att man kan delegera och att man ska delegera ratt mycket, skalet till att jag anser det &r att det
handlar om att delegera hur vi ska l6sa en uppgift, det handlar inte om att delegera vad vi ska gora, det ansvaret
ligger pa Product Owner, den ena eller det ar flera som behovs. Det jag menar med hur vi ska géra?”, det finns
alltid flera olika satt att I6sa en uppgift pa, och det &r just darfor jag tycker att man ska delegera, for att varje
Team ska hitta sitt satt att géra bra resultat. Jag ar en sadan person som tycker att det &r oerhort trakigt nar en
person ska komma fram till mig och beratta for mig om hur jag ska I6sa en uppgift, jag gillar att komma pa det
sjalv och gora efter mitt huvud. Jag tycker att det &r battre om jag far 1agga mina aspekter pa saker.

S6
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IPC: Ja, alltsd i ett stort projekt kan det behGvas en projektledare, ett stort projekt enligt Scrum har per definition
ingen projektledare, det &r organisationerna som véljer ha det, och en traditionell projektledare har ju ett antal
uppgifter, allt fran de dagliga rapporterna som kan hamna pa en traditionell projektledare, att stédja medarbetare
i projektet och att skota dvergripande rapportering. Det hér ar ett exempel pé hur uppgifter som hamnar pa en
traditionell projektledare fordelas pa rollerna i Scrum, den dagliga rapporteringen, uppfoljningen under Sprinten
ar ju Teamets ansvar. Att stodja team medlemmar, att ge de ratt forutsattning for att lyckas det &r Scrum
Masterns ansvar och det évergripande langsiktiga planeringen och rapporteringen, det &r Product Ownerns
ansvar.

S4, den coachningen som sker, sker oftast fran Scrum Mastern till team medlemmarna, ar det till hela teamet
eller en del av team medlemmarna. Jag gar tillbaks till féregdende fragan, “hur det sker?”, det ar valdigt mycket
upp till respektive Scrum Master, men det som &r en vanlig rekommendation &r att man ska gora det ur ett
faciliterande perspektiv, att stalla fragor, att beratta om observationer och synpunkter, pé alla mojliga satt, fraga
teamet &n att tala om for teamet, for det &r ocksa satt att hjalpa teamet att bli sjalvgaende. Scrum mastern som har
coachar rollen sa behGver man oftast agera annorlunda om man ar Scrum Master for ett Team som &r precis
sammansatt, det 4r kanske inte alls lage for att jobba pé detta sétt och d& kan man behéva gora mer.

Har man scrum team som jobbat lange och ar sammansatta under langre perioder sa behovs det ingen Scrum
Master for da vet vars i teamet vad de ska gora och hur. Jag brukar beratta, nar jag haller kurser, det &r inte bara
jag som har goda erfarenheter om teamarbetet, hur team samarbetet fungerar bra, nér jag var ung och var ute och
segla sa var vi 4-5 personer, vi visste vad vi ska gora, var och en visste hur och vad han ska gora, alla hade egna
ansvarigheter, vi behovde inte ens prata med varandra efter ett tag, skulle det dyka upp nagot utan for det
normala sa loste vi det tillsammans.

Det & nummer ett fascinerande, och det ar den kénslan jag vill, jag vill hjalpa teamet nér jag jobbat som Scrum
Master och jag tycker att alla Scrum Masters borde strava efter. sa, hur det sker, det kan finnas behov av att lara
sig frageteknik till exempel det finns material som man kan hitta, en bok som heter ”Powerful Questions”, dér de
pratar mycket om termer som vilka fragor ar vettiga att stalla och hur man staller fragor. T.ex. s& undviker man
att stélla fragor som kan besvaras med ett Ja eller Nej, i det liget man vill girna ha en diskussion. ”Powerful
Questions” dr for att fa de att tinka pa fragan, uppmanas att tinka och bli mer kreativa i den situationen. Det dr
manga Scrum Masters som soker uthildningar inom coachning och coachningstekniker.

S7

IPC: Det finns alltid intressenter, jag brukar kalla de for intressenter, det finns alltid manga olika typer av
intressenter. Jag gillar att bygga fran grunden och en grundlaggande del, det handlar om att berétta om
arbetssattet for intressenter, att det ar sahar tankt fungera, har har vi den rollen och den har den rollen och ni ska
betraktas som intressenter och vi behover era medverkande och vi behdver era asikter. Detta ska kommuniceras
till Product Owner for det ar Product Owner som ska bestdmma om vad som ska goras, i vilken ordning det ska
goras grundad pa vilket som prioriteras i Product Backloggen. Vi behdver alla era synpunkter pa vad som ska
goras, vi behover inga synpunkter pad hur det ska goras utan det lamnar vi till teamet. Och ni ar valkomna, en
gang i veckan eller en gang varannan vecka eller en gdng om manaden eller hur vi har de hér Sprint Reviewerna,
ge en aterkoppling pa det vi visar upp, det som &r fardigt, att vi kan mata var progress i fardiga grejer och det
som brukar horas av teamen &r att de pastar att de ar 95% fardiga, det ska inte vara sa.

S8 & S9

IPC: Om fragan &r sahar: hur gor vi for att undvika konkurrensen mellan team medlemmarna, sd handlar det mer
om att lyfta det fran en enskild individ till team - sammanhanget. Och det &r likadant hér, att Iyfta det fran det
enskilda teamet till det stora helheten, just det dar med samarbete, vi vill bygga en produkt och vi behovs,
allihopa. Det handlar inte om att vi ska lyckas med vér del och vi ska inte lyckas med var del utan det handlar
om att fa det till att bli mer att lara av varandra ocksa, har vi nagonting som vi har fattat, gér vi pa det har viset sa
blir det sd himla bra, vi ska visst sprida kunskapen till flera och har vi problem sa informerar vi resten om det. Sa
man lyfter det frn individen till nédsta nivd. Inom ”Lead Software Engineering”, Scrum har fatt vissa influenser
frén Lead, man pratar om ”Optimize the Whole” som ”Optimera Helheten”, och det séger ju Scrum i sidana hér
sammanhang.

S10
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IPC: Product Owner huvudansvarar for styrning och i form av att ha en bra Product Backlog som &r uppdaterad,
och sedan vad det 4n som ska kunna ta beslut nar det bli olika syn pa saker och ting, om man har en hierarki av
Product Owners sa ar det ndgon som behdver kunna I6sa ut saker och ting, vi ar pd samma niva som Product
Owners och vi behdver komma 6verens, ibland kan vi behéva hjélp med att 16sa ut saker.

Befogenhet

Bl1&B3

IPC: | Scrum andrar man inte befogenhet pé rollerna, Product Owner har befogenhet att bestimma vad som ska
goras, vad som dr viktigare &n det andra och har befogenheten att prioritera mellan saker och ting. Har jag ansvar
att gora det s& man maximerar vardet av det som insatsen ger s, & man Product Owner och har fem team eller
tjugofem team, det spelar ingen roll utan det galler att prioritera sa att vi far ut s& mycket vérde av insatsen for
var iteration som enligt Scrum finns. | Gvrigt sa &r det befogenheter for team dé att ta beslut om hur vi ska, dels,
det viktiga, viktiga att det ar teamet som har befogenheten att bestamma hur stort atagande gor vi for varje
Sprint, det ska man ju aldrig tumla pa. Och sedan ocksé befogenhet att bestimma hur vi implementerar, men
givetvis i samarbete med Product Owner da de har dialoger eller stalla fragor.

B3

IPC: Konflikter kan uppsta da Product Ownern vill vara med och bestamma om hur teamet eller flera team ska
I6sa en uppgift, det &r en typisk konflikt. En annan konflikt kan vara da teamet forlitar sig om att Scrum Mastern
ska hjalpa de pa nagot vis med de tekniska besluten, men det ar fel det dar, Scrum Mastern &r inte nagon tekniker
som det ibland pastas i vissa projekt, utan en Scrum Master ar en coach, en facilitator och ett stod, ndgon som
har ansvar om att ta hand om allt det som egentligen inte har med implementeringen att géra. Det &r team
medlemmarna som ska fokusera pa det de har atagit sa Scrum Mastern ska inte halla pa och leta efter saker som
de saknar och laga servrar osv..Det kan handa en del konflikt och brak om nagon hierarki av Product Owner
finns, mellan tva Product Owners som ligger pa samma niva naturligtvis.

KJ: Scrum Mastern och Projektledaren, vilka konflikter kan det uppsta da det &r ett storre projekt?

IPC: Ska du kora ett stort projekt enligt Scrum s& har du ingen projektledare, du har en Scrum Master for varje
team, du kan ténka att du gor olika indelningar, du kan antigen, antigen kan du géra som jag sa tidigare, att du
har ett antal team som levererar nagonting och sedan har du ett integrationsteam och de har en Scrum Master och
de jobbar for att det ska bli latt for underliggande team att 16sa sina uppgifter och sedan underlatta integrationen,
sd man har en annorlunda uppgift som integrationsteam an ett rent utvecklings- eller implementeringsteam. Sa
jobbar jag enligt Scrum sa kan jag ha den typen av uppséttning eller s& har man, som vanligt, olika team som
tillhor olika omrade av produkten och enligt Scrum sé har vi ingen projektledare for man har en Product Owner
hér och sedan kan man ha en CPO (Chief Product Owner). Sedan &r det vissa organisationer som tycker att vi
behover en projektledare och da valjer de gora det, det ar inte helt enligt Scrum och géra men, det kan
komplicera till det. Det & nog nagon som ska halla ihop tradarna. Och ja, det kan ske vissa konflikter da det
finns olika flera olika identiteter ja.

Ar det ett stort projekt s& mappar jag gédrna upp Produkt Ownern till projektledare. Ar det medium och sméa
projekt s& mappar jag upp Scrum Mastern till projektledare.

Arbetsprocessen
R1

IPC: Nu 4r ju nackdelen att jag inte ar inne pa ett projekt just nu. Det dar &r véldigt olika, och det & méanga som
héller med om att team som jobbar tillsammans och gar genom olika faser och forst gor de s att de lar kdnna
varandra, klamma lite pa varandra, forsta vad det ar for uppgift, sedan kommer man till en konflikt fas och sa
forsoker man reda ut det och forsoka hitta normerna for det har teamet och sedan s& far man ga vidare och bli
presterande. Det & manga av de har teorierna som finns om gruppsamverkan som séger att a&ndrar man
sammansattningen da kan man bara forvéanta sig att produktiviteten gar ner for ett team Gver en tid och det ar
darfor man ska strava efter att ha samma team och de som glémmer bort det blir inte s& framgangsrika som de
som Klarar av att komma ihag det.

R2
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IPC: Jag har aldrig varit med och jobbat i ett projekt dar jag har nagot att saga till om alla har sina fasta roller
inom teamet, utan man har sin kompetens och ut ifrdn den sa bidrar man pa olika satt, jag ar inte testare,
utvecklare eller CR-ansvarig utan jag har kompetens inom ndgot omrade och dé bidrar jag med den kompetensen
jag har annars skulle det bli tokigt.

SR: Men for att &terga lite till den forra fragan dom maste ju en dé det kanske blir av kommunikation kanske
fastan dom jobbar i samma sammansattningar i teamen s maste de vl vara insatta i vad de andra teamen gor?
Jo men det, kanske inte vad alla gér men dom som man har behov av dér det finns beroenden det &r jatteviktigt

R3

IPC: Det konkreta ar informationen ar det stora projekt med manga team sé racker det inte med tavlorna pa
vaggarna utan da behdéver man oftast nagot verktyg for att sprida informationen och ibland &r det distribuerat nar
man inte sitter pd samma ort och det &r klart att behGvs mer sa det blir. Sa en annan konkret skillnad &r att det
blir lite mer tungrott ju fler man &r sa ar det ju det marker man i andra sammanhang ocksa

SR: man forlorar lite av det hér agila

IPC: Det finns dom som séger att ju storre projekt desto mindre lattrorligt. Jag brukar uttrycka mig som s att
desto mindre projekt desto stérre frihet kan du ge ju fler det ar ju stérre det &r desto mer begransnigar maste du
ge till det enskilda teamet man har inte lika stort manéver utrymme.

SR men testning, kodning m m skéts pa samma satt har?

IPC: Ja det ar sa jag gjorde faktiskt en retreat pa tweat Bob Martin eller onkel Bob Martin som ar en software
engeneering guru och han skrev nagot i stil med att ”oberoende av stort, litet kortsiktigt langsiktigt what ever s&
bra resultat kréver bra kodning fran bérjan till slut” och det ligger mycket i det har du en liten uppgift som du
slarvar med blir det inte bra och har du en stor uppgift och slarvar sa blir det inte béttre. Sa disciplin ar latt att
glémma bort och att jobba med scrum alltsa lattrorligt kraver mycket disciplin man forvéntar sig hog disciplin pa
enskilda teammedlemmar och hela team ocksa naturligtvis

R4

IPC: Flera definitivt jag brukar kalla det for release planering och det handlar om 2 saker som jag ser det och det
en ar att det & ndgra som &r intresserade av att veta hur det ligger till i det stora hela ndgonstans ska vi vara
fardiga antingen sa har vi den har méangden krav ska vi implementera och da ar de intresserade att fa veta nar de
kan fa det eller s& har vi lovat att leverera till ett visst datum och da kan de vara intresserade av att fa veta hur
mycket som vi verkligen vill ha kommer med till det datumet sé att ha fast omfattning och fast datum fungerar
valdigt sallan for man kan beh6va variera nagonting sa darfor tycker jag definitivt att en releaseplan som ar pa
langre sikt an en kort sikt det ar det ena. Det andra fallet & team medlemmar de behdver forsta lite vad som
vantar runt hornet ocksa for dom kan behéva forbereda sig mentalt dom kan behéva géra nagon, jag brukar
anvanda XP-termen spyke kéanner ni till det? Det ar att man gor en tidsbegrénsad analys av ett tekniskt problem
och inom XP s gor man det ofta genom att koda ,hacka ihop ndgonting for att forsta nagonting och det ar ett
bra sétt att jobba i scrum ocksa titta lite framat att kunna hjalpa product owner att bryta ned det som skall komma
om 2 eller 3 sprintar sd man vet lite vad som vantar bakom nasta dorr ocksa

SR men i stora projekt har man en stor sprint eller delar man in det i flera sprintar

IPC: Det dar ar en mer definitionsfraga vad du menar med det en eller det andra men det man vill astadkomma
det ar att varje team gor ett dtagande sd har mycket klarar vi av att géra under den hér sprinten sen ar tanken att
det ska vara oberoende av varandra sa att du ska kunna jobba intensivt med bara det sa det 4r anda da skulle jag
sdga att det lutar &t en sprint for varje team. Men sen kan det vara sa att resultatet fran team till ett annat team
behover integreras och det ar att rekommendera att kora en kontinuerlig integration under sprintens gang sa vi
ser effekten av det alltsd behdvs det en samordning och ett samarbete ocksa och det &r inte alltid du klarar att ha
oberoende utan ditt team och mitt team maste arbeta pa nagot satt.

R5
IPC: Det ar teamets uppgift det & teammedlemmarna gemensamt som ska gora det . jag tycker enligt min
erfarenhet att det fungerar bra det ar klart att det &r lite stétning och blétning i borjan ndr man inte &r van vid det

och det &r likadant med det dagliga motet att det har jag varit med om flera ggr att manniskor har varit vana att
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jobba 1-2 veckor innan de behdver visa vad de har gjort och plétsligt &r det ndgon konstig som heter
scrummaster och sager att nu maste du beratta varje dag vad du har gjort. Och det kravs ju dvning innan man
klarar av det folk kan kénna sig stressade och pressade om man inte &r van vid det men det fungerar och det &r
enkla saker det gar oftast att forklara vad som &r meningen det styrkan och fordelen och nackdelen med att inte
gora det.

R6

IPC: Ja det 4r konsten att inte sldppa pa det utan kravet ar att har vi sagt att vi ska ha 4 veckors sprintar ja da ar
det 4 veckor som galler och det &r for att fa in en fast takt i arbetet och det som hander, det kan handa en av tva
ytterligheter dels sa har vi formégan att jobba undan sa fort att vi blir fardiga innan sprinten &r slut och vad man
sager da ar att teamet ska ta ndgot nytt frn backloggen och Gverraska positivt eller s stoter vi pa sddana
svarigheter sa vi klarar inte av att slutfora allt vi har &tagit oss inom ramen for sprinten och det ar darfér man har
begreppet sprintmél . nar man har ett tydligt 6vergripande mal for resultatet vad man ska uppna for resultat under
en sprint och oftast ar det sé att ett tagande fran ett team under en sprint det ar stérre an sprintmélet som jag
illustrerar en product backlogg s& har och sé& sager teamet att, (ritar pa tavlan) product owner sager att mélet med
den hér sprinten ar detta da sager teamet bra da behdéver vi gora foljande det ar inte alltid det blir strikt
prioriteringsordning och sedan konstaterar man da att ja om vi gér dem s har vi &ndé utrymme att géra
nagonting mer sa da valjer vi utifran prioriteringsordningen. Och har man problem under sprinten sa anvander
man burndownchart och foljer upp hur man ligger till och har man problem sa syns det pa burndownchart. Och
da tittar man pa hur mycket det aterstar av sprinten for att uppna sprintmalet och resterande uppgifter kan man ta
bort det. Sen gar man i mal med sprinten har langden lyckades inte géra allt vi hade atagit oss men vi uppfyllde
sprint malet och sedan far man justera sitt val utifran det naturligtvis. Och i det stora hela om man tittar sa ar det
oftast inte av avg6rande betydelse om ett visst krav gors i sprinten eller i en annan sprint daremot sa fort det
hander vet vi nagonting och det ar darfor takten &r sa viktig i det hela, vi ska fa in en takt s att vi kan gora
avstamningar for det ger oss kortare aterkopplingscyklar. Sprintlangden ska man efterstrava att halla fast och da
kan det handa att man valde 4 veckors sprintar kanske vi hade fatt béttre resultat om vi hade kért 2 veckors
sprintar da ar det ok att byta till det och kora med det.

R7

IPC: Man ska definitivt gora det for varje team med alla teammedlemmarna se sa kan det behdvs goras
retrospecitve som gar utanfor teamgranserna for om vi ar manga team som ska samarbeta sa racker det kanske
inte bara att titta pa hur det fungerar inom mitt team eller ndgon annans team utan vi maste titta pa samarbetet
ocksa och dar far man hitta satt att gora det pa och jag tycker det &r vettigt att kanske inte varje sprint nddvandigt
vis men atminstone varannan eller med relativt smidigt med utvalda representanter fran teamet for att géra nagot
dvergripande retrospective ocksa sa i ndgon mening blir svaret pa den fragan Ja. Nackdelen med att behéva gora
det varannan gang ar att komma ihag sé lang tid tillbaka ar inte l&tt 8 veckor vad hande for 8 veckor sedan. Det
talar for att man ska gora det varje sprint. Jag tror man ska géra det varje sprint.

SR enligt statistik sa lyckas scrumprojekt battre &n vanliga projekt i stora projekt blir det battre med scrum da
ocksa eller har man forlorat det man tjanar annars?

IPC: Jag ser majligheten att tjana valdigt mycket pa att anvanda scrum och agile dven i stora projekt det ar inte
alla som lyckas skorda frukterna av det langt ifran for det kraver ratt mycket, det kraver mycket av manga
maénniskor det ar det som ar kruxet. Vi kanske skulle kunna framfora riverdance vi fyra men om vi var fyra tusen
kanske vi inte skulle lyckas

DI &r det nagot du vill tillagga?

IPC: Jo som man sidger om agile scrum ocksé det &r att ’the art of the possible” s& dérfor dr en av de absolut
viktigaste sakerna i scrum och agile ar att man hela tiden anvander sig av inspect och adapt tittar pa hur jobbar vi
just nu kan vi géra nagot for att forandra det for ett battre resultat, gor vi den andringen granskar den och
eventuellt en ny anpassning igen inspect och adapt och for att kunna géra en sadan granskning , inspect sa kravs
det en Gppenhet och det &r darfor som ett av vardeorden i scrum &r 6ppenhet vi maste visa upp saker precis som
vi uppfattar dem och precis som de ser ut annars s hur ska vi kunna andra dem till det battre om vi inte visar
upp hur det ser ut sa det ar det jag skulle vilja tillagga
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