Agile/Scrum:

Fraedi og framkveemd kerfisins i hugbunadarproun og
innleiding pess hja tolvuleikjaframleidandanum CCP

Olafur Solvi Palsson

B.Sc. i vidskiptafraedi

Vorénn 2012 Olafur Solvi Palsson

Leidbeinandi: Kt. 210384-3919

prostur Olaf Sigurjonsson






Efnisyfirlit

UBAFALEEUT ...t bbb 4
FNNGANGUE ..t 4
o (=] o PSSR U PR URPRPRRPIN 5
PATTEAKENTUE ... bbbttt bbbt ee s 5
TEKJADUNADUE ...t bbbttt b bbb 7
RANNSOKNAISNID .....vevveieiecie sttt seetaesa e e e e ssesbestesneeseanaenseseeneas 7
FramMKVEIMA ...ttt bttt st be b be e s e s eneas 7
AJrar framleidsSIUAOTEIOIT .........ccuiiiiieece e e 7
FossamOdelid (€. Waterfall) ... 7
Stigsskipt afhendingaradferd (e. Staged delivery model) .......cccccoeveveeiiiiiniienene e, 9
AGIIE / SCIUM L.ttt e et e e s e s be et e aseesbeeteaneesteenteaneenneas 10
SAQA AGIIE / SCrUML.....ooiice e e e re e re e teenaennes 10
Agile hugmMyNAafraOiN.... ..o e 12
Yo 0L T= Vo T o T - T |1 ISR 13
HIUTVEITK (B. FOIES) ..ttt re et e et e e e sre e e ens 14
Verkefniseigandinn (€. ProjeCt OWNEK) ........covciuviiiiieiece e 15
Scrum leidbeinandi (6. SCrUM MASLEN) ......coviiiiiiiiiee e 16
TeYMIO (B. TNE TEAIM) ...c.eiiiiiiiieceee e bbb 16
Samantekt & hlutverkum iNNan SCrUM ..........ccoiiiiiinece e 17
SCrum ferlic (8. thE PIrOCESS).......viiiieieiesese sttt st e e e s s 17
Forgangsradadur verkefnalisti (e. product backlog)..........ccccccoeviiiiieiiiicie e, 19
Fundur um skipulagningu spretts (e. Sprint planning meeting).........c.ccocevevvvviiiniennnn, 21
Sprettur hefst (e. Start Of SPrINt) ... 22
Daglegir standandi stodufundir (e. Daily standup meeting).........cccccceevviviiieiiiviccienen, 23
Graf yfir verklok (e. BUrNdown Chart).........cccooiiiiiiiii e 23
Skilgreining a ,,J0Ki0“ (€. dONE) ............coviiiiiiiie 24
Endurskodun spretts (e. Sprint Review Meeting)..........ccocovvririniiienenene e, 25
SPIELLE IYKUL .. ettt et e besbe s beabeereeneeneeneas 25
(O O ST PROSPS 26



Undanfari upptoku Scrum (1997-2008).........ccueiieiieieiieieeieseesie e see e sre e aee s 26

Scrum innleitt Nja CCP (2008-2011) ......cccuiiieiiieieieeiie et te e e enaesnes 30
Endurskodun SCrum (2011-2012) .....cceieieiieeieeieie et 34
STAGAN T UAYG -ttt ettt b et b b et b e bbb n s 36
FEITIO NJA CCP ..ottt bbbt e et nns 36
Vidhorf starfsmanna til Agile/SCrum hja CCP ......ccocoviieiiccceeece e 37
Neikvaed atridi eda vandamal vid notkun Agile/SCrum ...........ccocevvviiineineneneise e 39
(@0 aT s cTo UL gl a1 Lo 1N ] ] 7 Lo - USSR PSPRSRR 42
WIOAUKI .t b e bbb bbbttt bbb bR ne e 45
Konnun medal starfsmanna CCP & ISIandi............cccovvvvevrveireveceseeeeseeeseseee s 45



Utdrattur

Ritgerd pessi leitast vid ad Gtskyra fredi og framkveemd & Agile/Scrum i hugbunadarproun.
Farid verdur yfir sogu pess og helstu [6gmal vid rétta notkun pess. Til pess ad fa mynd af pvi
hvernig pad er svo innleitt var skodud saga CCP pegar peir toku upp kerfid hja sér ario 2008
og fylgt eftir hvernig pad heppnadist. Med vidtélum vid starfsfolk var svo reynt ad greina
hver var avinningurinn af kerfinu hja CCP og hvad mé leera af pvi hvernig peir innleiddu
Agile/Scrum.

Inngangur

Mikilvaegi hugbUnadarpréunar er ordid gridarlegt i natima atvinnulifi. Morg af fyrirteekjum
landsins eru starfraekt i kringum skdpun & hugbunadi eda télvuleikjum, asamt pvi ad stor hluti
peirra nyskopunarfyrirtekja sem eru ad verda til starfa & peim markadi. Mikilvaegi pess ad
vidskiptafredimenntad folk kunni skil & stjérnaradferoum tengdum préun hugbdnadar og
peim adferdafreedum sem beitt er pvi mjog mikid og fer sifellt vaxandi. Ein af nyrri
hugmyndafradi innan hugbdnadarprounar heitir Agile. Innan peirra hugmyndafraedi eru svo
margar tegundir af adferdarfraedi sem a&tlad er skilgreina hvernig Gtfera eigi Agile. Af peim
adferdum er Scrum langalgengust og hefur leitt til byltingar i pvi hvernig fyrirteeki skilgreina
og vinna med hugblnadarpréun. Scrum hefur i dag nad mikilli Gtbreidslu, badi & islandi og
erlendis og er pvi spennandi vidfangsefni fyrir lokaritgerd um stjérnun og vinnslupréun &
hugbunadi. Efni pessa ritgerdar mun sntia ad pvi hvernig hugmyndafraedin Agile/Scrum
virkar og reyna ad greina a freedilegan hatt hverjar eru asteedurnar fyrir pvi. Farid verdur yfir
sOgu Agile/Scrum til ad gefa betri mynd af tilurd og hugmyndafraedilegum tilgangi med
proun pess. Itarlega verdur farid yfir 61l helstu hlutverk, skilgreiningar 4 adferdum og ferlum
i hugbunadarpréun med notkun Agile/Scrum. Einnig verda tekin fyrir hefdbundnari adferdir i
hugbunadarproéun til ad gefa betri mynd af pvi hver er meginmunur milli peirra og hverju

Agile/Scrum er a&tlad ad skila umfram adrar adferdir.

Eitt steersta fyrirtaeki & Islandi i préun & hugbtnadi er télvuleikjaframleidandinn CCP. bad
framleidir fjolspilunar netleikinn (e. massively mutiplayer online role-playing game —
MMORGP) Eve Online og eru leidandi fyrirteeki a peim markadi & alheimsvisu. bad hefur
notad Agile/Scrum kerfid med gédum arangri fra arinu 2008. Mikilvaegur hluti ritgerdarinnar
snyr ad pvi ad greina hvernig Agile/Scrum er innleitt og beitt hja fyrirteekjum og var CCP pvi

tilvalid rannsoknarefni. Farid verdur yfir hvernig hugbunadarpréun var hattad hja fyrirteekinu



adur en pad tok upp Agile/Scrum til ad greina hverjar voru astaedur ad baki upptoku pess.
Hvernig kerfid var innleitt og hvad kom upp vid innleidingu pess gefur svo skyrari mynd af
peim vandamalum og kostum sem komu i ljos eftir ad breytingin atti sér stad. Mjog lauslega
verdur farid yfir sogu fyrirteekisins til ad gefa betri mynd af peim adsteedum sem lagu ad baki
akvordunum um upptdku Scrum/Agile og hvernig pad hafdi ahrif & fyrirteekid. Hvernig
kerfinu er beitt i dag verdur svo skodad med tilliti til pess hvernig pvi er beitt og reynt ad
greina hverjir eru helstu kostir og gallar pess fra sjonarhdli sjonarhdli starfsmanna
fyrirteekisins. Adallega verdur Agile/Scrum skodad Ut fra vinnslu télvuleiksins Eve Online
par sem pad er langsteersta og vidamesta afurd fyrirteekisins og fer framleidsla 8 honum fram

hér & landi.

Heilt yfir er markmio ritgerdarinnar ad gefa lesendanum yfirsyn yfir freedilega framkveemd a
Agile/Scrum og hvada ahrif upptaka pess er &tlad ad hafa & hugbdnadarpréun. Til pess ad
setja hlutina i samhengi vid verklega notkun verdur skodud innleiding og notkun pess i

storfum CCP og hverjar voru aztlanir, afleidingar og upplifun starfsmanna & Agile/Scrum.
Adfero

patttakendur

Viatol:

Megin efnividur vid rannsékn & vidfangsefninu var fenginn med vidtélum vid starfsfolk CCP.
Tekin voru 11 vidtol vid helstu adila sem koma ad Agile/Scrum stjornunarkerfum til pess ad
na sem mestri yfirsyn yfir vidfangsefnid. Viotdlin voru tekin vid starfsmenn & éllum stigum
ferilsins, fr4 yfirstjornendum nidur i almenna starfsmenn. Vid val og samsetningu
vidmalenda naut ég adstodar Adalsteins Runars Ottarssonar og Arnars Hrafns Gylfasonar,
einnig voru tekin vidtol vid pa sem hluta af verkefninu. Adalsteinn gegnir st6du “Production
Director” og hefur hann yfirumsjén med innleidingu og daglegri notkun & Agile/Scrum &
medan Arnar starfar sem “Senior Producer”. bPeir voru pvi i godri adstodu til ad setja mig i

samband vid rétta adila sem koma ad Agile/Scrum stjornunarkerfinu hja CCP.

Viotol voru tekin vid eftirtalda adila:

Jonathan Lander, “Senior Producer EVE Online”. Yfirstjornandi & 6llu sem viokemur

fjolspilunarleiknum EVE Online.



Halldér Fannar Gudjonsson, “Chief Technology Officer”. Forstjori teeknimala og felur
starf hans i sér allar akvardanir hvad vardar stefnumatun i teeknimalum CCP, ba&di hvad

vardar hugbunad og vélblnad.

Erlendur Smari Porsteinsson, “Technical Director” fyrir Eve Online. Sér um innleidingu og

umsjon a teeknilegum atrioum fyrir EVE Online.

Arnar Hrafn Gylfason, ,,Senior Producer fyrir Eve Online. Starfadi a0ur sem adal
framleidandi en med breyttum stjornendaskipan for hann i naverandi hlutverk sem

verkefniseigandi yfir peim fimm svidum er lGta ad préun Eve Online.

Adalsteinn Ranar Ottarsson, ,,Production Director” fyrir Eve Online. Adalsteinn sa um
innleidingu Agile/Scrum hja CCP og hefur borid abyrgd & framkveemd adferdarfreedarinnar

sidan.

Rory Abbott, Associate Technical Producer fyrir Eve Online. Starfar adalega sem
verkefniseigandi (e. project owner) vid smidar & télum (e. tools) sem notud eru vid forritun
EVE Online.

Andie Nordgren, “Technical Producer”. Verkefniseigandi & verkefnum tengdum bakvinnslu
(e. back-end) EVE Online.

Kenneth Crowe, “Scrum Master”. | pessari stodu er hann i leidbeiningarhlutverki & notkun

Agile/Scrum asamt pvi ad starfa i teyminu sem profari (e. Quality Assurance tester).

Sigran Erla Sigurdardottir, “Associate Producer”. Starfar sem Scrum Master i premur

teymum.

Kristinn Por Sigurbergsson,Senior Programmer. Starfar sem forritari i teymi vid vinnslu
EVE Online.

Henrik Fernlund, “Associate Technical Producer”. Starfar sem proéfari (e. quality assurance

tester) sem hluti af teymi vid EVE Online.

Kdnnun:

Einnig var gerd kdnnun innan CCP par sem alit starfsmanna var metid med spurningarlista.
Kdénnunin var send Gt til starfsmanna CCP & islandi. bar skordur voru pd settar 4 ad

konnunin var einungis send starfsfolki sem notar Agile/Scrum i sinum stérfum, hvort sem



bad er i hlutverki stjérnenda eda almenns starfsmanns. Patttakendur i knnuninni voru 33.

Fjértan spurningar voru i kdnnuninni. Alla kénnunina d&samt nidurstédum ma sja i vidauka.

Teekjabunadur

I vidtolunum vid starfsmenn CCP var notast vid stafraent upptokutaeki. Upptokurnar voru svo
notadar til ad setja vidtélin & tolvu i textaformi pannig hagt vaeri ad nota pau sem heimild vid
gerd ritgerdar. Pessi adferd gerdi mér kleift ad vitna rétt og af nakveemni i viomalendur pé

langt veeri sidan ad viotolin pau foru fram.

Kdénnunin sem 1690 var fyrir starfsmenn CCP var gerd & netinu og var notast vid pjonustu
Fluid Survey. pad er fyrirteeki sem sérhefir sig pjonustu vid gerd og framkveemd kannana i

gegnum netid.
Rannsoknarsnid

Framkvaemd

Vidtolin foru fram i hofudstédvum CCP & Islandi Grandagardi 8, 101 Reykjavik. Adalsteinn
Ranar Ottarson sa um ad koma & fundum med starfsménnum CCP og skyrsluhtfundi. Aatlad
var ad 6ll vidtolin veeru klukkutimi ad lengd og nadu flest pvi marki. Vidmalendur voru af
maorgum mismunandi pjédernum og foru vidtolin ymist fram & ensku eda islensku. Eins og
aour segir voru viotolin tekin upp a stafraent upptokutaeki. Studst var vid fyrirfram
spurningarlista til pess ad fa mismunandi syn starfsmanna & stjornunarkerfid eftir pvi hver

adkoma peirra er ad kerfinu.

Kdénnun var gerd i samradi vid Arnar Hrafn Gylfason og Adalstein Runar Ottarsson.
Koénnunin innihélt 14 spurningar og var &tlad ad meta vidhorf starfsfolks CCP til
Agile/Scrum. pad voru 34 starfsmenn sem svorudu kénnuninni og farid er yfir hana i

ritgerdinni. Oll konnunin er i vidauka asamt tolfradi yfir svor.

Aodrar framleidsluadferdir

Fossamodelid (e. Waterfall)

Margar adferdir hafa verid notadar i gegnum tidina og eru notadar enn pann dag vid gerd og
préun hugbunadar. Helstu adferdir sem hafa verid notadar i gegnum tidina fyrir utan

Agile/Scrum er Fossamodelid. Pad byggir & hefdbundnari nalgun og er skilgreint sem



radbundid honnunarferli. Ferlinu er likt vid foss par sem hverjum &fanga i préuninni er lokid
adur en haldid er 4 neesta stig. Eftir pad er ekki sntid aftur tilbaka eda “upp fossinn” heldur

fer verkefnid afram & naestu stig pangad til pvi er lokid. Afangarnir i Fossamaddelinu eru:

Planning — analysis — Design - Development — Implement

Planning

Analysis Design Development Implement

e

Mynd 1 - (Schwaber, K.,1995)

Hefdbunda leidin sem notud var af fyrirteekjum i hugbtnadarproéun til pess ad hanna
hugbunad er pekkt sem Fossamodelid. Pad eru til margar utgafur af ferlinu en i flestum
tilfellum hefst pad a asetlunarstigi, par sem lokaafurdin er utlistud nakvemlega, hénnud og
skrésett til hins ytrasta. bau verkefni sem parf ad leysa til pess ad hanna véruna eru akvoroud
og allt er skipulagt med teekjum og télum eins og Gnatt ritum og forritum eins og Microsoft
Project. Lidid akvardar hversu langan tima verkefnid mun taka med pvi ad setja sama
nakvaeema mat & pau einstaklingsbundnu skref sem parf til pess ad klara pad. begar
hagsmunaadilar hafa farid yfir dtlunina og veitt sampykki sitt, byrjar 1idid ad bua til voruna.
Varan fer svo i pad ferli par sem hver og einn lykur vid sinn part og nasti tekur vid. Pegar
varan er svo tilbdin er han préfud og gengid Ur skugga um ad hin sé i lagi adur en
vidskiptavinur feer hana. | gegnum hénnunarferlid er fylgst vel med pvi ad ekki sé vikid fra
upprunalegu aztluninni til pess ad tryggja ad pad sem er framleitt sé i samraemi vid pad sem
var hannad. Pessi adferd hefur sina styrkleika og veikleika. Helsti styrkleiki hennar er ad hin
byggir a rékreenni hugsun; hugsadu adur en pu smidar, skrifadu allt nidur, fylgdu asetlunum
og hafdu allt eins skipulagt og haegt er. En pad hefur aftur 8 méti einn stéran veikleika sem er
ad einstaklingar eru ekki sérstaklega godir i ad vinna eftir sliku verklagi. Slik adferd byggir a
pvi ad allar hugmyndir, gédar og sleemar, purfi ad koma fram & fyrstu stigum

hugbUnadarprounar og eru pé settar inn & i &tlunina. En pad sleema vid pad er ad godar



hugmyndir sem eiga eftir ad koma fram i prounarferlinu er ekki haegt ad innleida i verkefnid,
vegna pess ad adferdafreedin leyfir pad ekki. Pannig er buid ad hefta skdpunarkraft peirra sem
vinna ad hugbdnadinum. Med Fossamodel adferdinni er god hugmynd & sidari stigum
préunar ekki alitin kostur, heldur ahzetta. Med Fossamodel adferd er einnig 16gd mikil ahersla
a ad skrifa hluti nidur og er pad helsta adferdin vid ad koma mikilveegum upplysingum &
framfeeri. Hugsunin er su, ad med pvi er talid ad pad séu meiri likur & pvi ad pad sem pu ert
ad hugsa verdi ad veruleika og einnig er pa mjog synilegt ad pu hafir verid ad vinna.
Raunveruleikinn er hins vegar s ad pessar mjdg itarlegu skyrslur eru yfirleitt ekki lesnar og
oft & tidum gaetir einnig misskilings vid lestur a peim. Fossamddel adferdin er ad morgu leyti
god en po eru ymsir vankantar a henni, eins og fram hefur komid, og pa einna helst ad han
spornar vid breytingum sem leidir til voru sem er i medallagi i stad pess ad halda 6llum

moguleikum opnum og gera hana ad eins godri voru og han getur ordid.

Stigsskipt afhendingaradferd (e. Staged delivery model)

Stigsskipt afhendingaradferd er ekki mjog algeng i hugbunadarproun. pessi adferdi i
hugbunadarpréun er i raun afleida af Fossamadelinu og eru pau mjog keimlik. pad er hins
vegar su adferd sem CCP notadi &dur en peir toku upp Scrum og pvi vert ad fara yfir helstu

pbeetti hennar.

Stigsskipt afhendingaradferd fylgir eftir somu prepaskiptu verklagi og Fossamaédelid.
Meginmunurinn & adferdunum er sa ad krofulisti vidskiptavina er hlutad nidur i mini einingar
og peer fara sidan i gegnum préunarferlid. bannig er kjarnavirknin oft fyrsta framleidd og hdn
sidan 16gd fyrir vidskiptavinin. begar pad hefur verid sampykkt eru vidbaetur og utlit beett vid
hugbunadinn. pessi adferd krefst, eins og Fossamadelid, mikillar skipulagningar og er ekki
hentug fyrir breytingar & medan ferlinu stendur. [ préuninni parf ad skilja grundvallar
tengingar milli patta i endanlegri afurd par sem paer geta verid hadar hver annarri, enda
einungis hlutar af endanlegum hugbunadi. bessi adferd dregur pé Ur ahattu i samanburdi vid
fossamaodelid par sem endurskodun fer fram & minni einingum innan

hugbunadarpréunarinnnar a medan ferlinu stendur. (Lenz, G., og Moelle, T.,2004)



Agile / Scrum

Saga Agile / Scrum

Agile hugmyndafraedin & reetur sinar ad rekja til japanska bilaidnadarins. Toyota og Honda
hofdu innleitt Lean adferdafreedina i sina framleidsluferla og pr6ad Just in Time (JIT)
verkferla. Lean var sérstaklega hannad fyrir ionadarframleidslu en margar af undirstédum
Agile/Scrum urdu fyrir miklum ahrifum af adferdinni. Agile/Scrum er p6 6druvisi ad pvi leyti
ad hun snyst meira um ad na hamarksnytingu & mannaudi, og pa sérstaklega
bekkingarstarfsfolki. Upphafid & hugmyndafraedinni mé svo rekja aftur til 1986 pegar
Takeuchi og Nanaka birtu grein i Harvard Business Review undir yfirskriftinni “The New

New Product Development game”. (Sutherland, J., og Schwaber, K.,2007)

Efni greinarinnar snéri ad pvi hvada breytingar hafa ordid & vorupréun og hvernig stjérnendur
geti brugdist vid pessum breyttu adsteedum. Fyrirtaekin sem peir greindu fyrir voru i
prentaragerd, bilaidnadinum og télvugeiranum. Par skodudu peir arangursrikari leidir til pess
ad proa nyjar vorur. Ad peirra mati er sveigjanleiki einn mikilvaegasti patturinn i ferlinu par
sem megin ahersla er 16gd a ad préunarteymid vinni sem ein heild i att ad sameignlegu
markmidi. Mikilvaegur pattur i pvi ferli er ad setja folk i teymi og veita pvi traust til pess ad
bera alla 4byrgd & peim verkpeetti sem pad vinnur ad og pannig muni teymid préa med sér
starfshaetti sem nytir ser sem best hafileika starfsmannanna sem pad skipa. Petta kélludu peir
Rugby adferdina eftir iprottinni par sem allir leikmenn lidsins eru ad vinna ad pvi
sameiginlega markmidi ad koma boltanum yfir marklinu. I lidinu sinna menn mismunandi og
oft 6likum hlutverkum en eru allir mikilveegir fyrir liosheildina. (Sutherland, J., Viktorov, A.,
Blount, J., og Puntikov, N.,2007)

1991 er svo skrifud bok undir nafninu ,,Wicked problems, righteous solutions* par sem
hofundar reyna ad greina hvad séu bestu adferdir vid ad leysa stér, erfid og flokin verkefni i
hugbunadarproun par sem krofur eru sifellt ad breytast og verkefni eru had hver 6dru. Helstu
rok peirra voru ad Waterfall proun (meira um pad sidar) dugi ekki vid slik verkefni og nyrrar
adferdarfraedi sé porf. | bokinni er hugmyndafradi Takeuchi og Nanaka gefid nafnid Scrum.
Peir byggja par ofan & samlikingu peirra & Rugby iprottinni. Scrum er hugtak innan Rugby
notad er yfir pad pegar lid stilla ménnum sinum upp & nytt eftir ad leikur hefur verid
stodvadur af einhverri asteedu. Pad er pvi nafnid sem pessu var gefid par sem adferdin byggir

ad miklu leyti & pvi ad i ferlinu er sifellt verid ad stoppa og beta vinnuferla og voruna. bessi
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bok hafdi mikil ahrif & pa vinnu sem eftir kom vid ad proéa Scrum sem heildsteett
sjornunarkerfi (Sutherland, J. 2001)

I byrjun 9. ratugarins var pad svo Jeff Sutherland sem hafdi yfirumsjon med préun og
innleidingu & fyrsta Scrum kerfinu hja hluta af Easel Corporation. Su innleiding var byggd &
mikilli greiningarvinnu & peim skyrslum sem ritadar h6fdu verid um stjornunarkerfi, hvada
fyrirtaeki voru ad nd miklum arangri med sinum adferdum og var gerd i samstarfi vid
sérfreedinga. Jeff var yfirmadur teeknimala og s& um ad skilgreina hlutverk innan Scrum, réd
fyrsta verkefniseigandann (product owner) og Scrum master og bjé til fyrsta Product back log
og Sprint backlog. betta eru allt undirstodur pess sem vid pekkjum sem Scrum i dag. Madur
ad nafni Ken Schwaber var & pessum tima forstjori fyrirteekisins Advanced Development
Methods sem sérhafdi sig adferdafraedi og stjornun i hugblinadarpréun. Arid 1995 kynnti Jeff
hann fyrir Scrum teyminu sinu og Ken sé fljotlega ad petta var mun betri adferd vid
hugbunadarpréun en hann hafdi verid ad nota fram ad pessu. beir Jeff og Ken unnu svo
saman ad pvi ad skjalfesta og skilgreina Scrum og kynntu pad & OOPSLA (Object-Oriented
Programming, Systems, Languages & Applications) radstefnunni &rid 1995 og eru peir nl
badir pekktir sem hofundar pess. (Sutherland, J., og Schwaber, K.,2007)

Jeff Sutherland s& svo um fyrstu stéru innleidingu a Scrum hja fyrirtaeekinu IDX Systems. En
pad var i fyrsta skipti sem stért fyrirteeki innleiddi Scrum kerfid i alla sina starfsemi. IDX var
ba eitt staersta fyrirteekid fyrir hugbdnadargerd i lyfjageiranum og storfudu par yfir 4000
starfsmenn. En pad var ein fyrsta profraunin & ad haegt veeri heimfara Scrum upp & mjdg stér
fyrirteeki og ad pad haldi samt sému gaedum. Arangurinn var sa ad ekki vard um villst ad
betta kerfi skiladi betri afkdstum en pad stjornunarkerfi sem adur hafdi verid unnid eftir. Sum
teymin voru afram med svipada afkastagetu en morg battu hana margfalt og nadu sum peirra
gridarlegum arangri og voru med framleidni sem jafnadist & vid 4-5 falt medaltalid i
greininni. (Sutherland, J. 2001)

Scrum er i dag mest notud af peim adferdum sem falla undir Agile hugmyndafraedina p6 ad
adrar séu til. Par ma helst nefna Extreme Programming, sem Jeff Sutherland adstodadi vid ad
broa, en pad hefur po ekki notad jafn mikilla vinsalda og Scrum. I dag er Scrum ordid mjog
mikilveegt teeki i hugbldnadarproun og er notad hja mérgum af steerstu hateknifyrirteekjum
samtimans, og ma par nefna fyrirtaeki eins og Google, IBM, Microsoft, Yahoo og svo metti

lengi telja.
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Agile hugmyndafraedin

“We are uncovering better ways of developing software by doing it and helping others do it.

Through this work we have come to value:
Individuals and interactions over processes and tools
Working software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
Responding to change over following a plan

That is, while there is value in the items on the right, we value the items on the left more.”

Agile Manifesto, 2001

Signed: Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim
Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland, Dave
Thomas

petta er Agile manifesto sem skrifad var undir i Utah i Bandarikjunum &rid 2001. bar vildu
menn koma sér saman um gildi Agile og hver veeri hugmyndafraedin ad baki. Mikilvaegt er ad
atta sig a pvi ad Agile er hugmyndafraedi sem utlistar hvada gildi stydjast eigi vid i
hugbunadarproun. Agile er hins vegar ekki &tlad ad Gtlista hvernig eigi ad framkvaema eda
framfylgja hugmyndafraedinni. (Sutherland, J., Jakobsen, C.R., og Johnson, K.,2007) Scrum
stjornunarkerfid er aftur @ moti ein adferdafreedin sem notud er vid ad innleida

hugmyndafraedina ad baki Agile.
1. ,Individuals and interactions over processes and tools*

Grunndvollurinn ad baki Agile hugmyndafreedinni byggir pvi ad miklu leyti & pvi ad
hugbunadarprounin fari fram i famennum teymum med fjolbreyttri pekkingu i stad
hefdbundins starfaskipulags par sem starfsmenn eru holfadir nidur i deildir eftir sérpekkingu.
pannig er fario fra midstyrori akvardanatoku og abyrgd og dkvardanataka frekar latin liggja
hja teyminu i meira dreifstyrou skipulagi. Teymin eru med pessari hugmyndafraedi gerd
abyrg fyrir peirri voru sem pau vinna ad. bessi abyrgd leidir til pess ad teymid verdur hluthafi
i verkefnunum sem pvi er falid og pad getur eflt tengsl og samvinnu innan pess. (Deemer, P.,
Benefield, G., Larman, C., og Vodde, B., 2010)

2. ,\Working software over comprehensive documentation®

Agile adferdirnar i hugbinadarproun urdu til vegna pess ad menn tradu pvi ad adferdir

byggdar & notkun hugbunadar i daglegri notkun myndu skila betri nidurstédu. Agile leggur
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mikla &herslu & ad proa hugbinad sem folk getur byrjad ad nota snemma i ferlinu, i stad pess
ad skrifa upp langa krofulista &dur en ad forritun hefst. (Deemer, Pete. o.fl. 2010) i
hugbunadarpréunarferlinu er alltaf verid ad sja hvada hluta skjalfestingar og skipulagningar
er haegt ad sleppa eda straumlinulaga til pess ad hdmarka virdi vinnunnar i augum
vidskiptavinarins. Pannig minnkar aherslan & skipulag og ferla og meiri ahersla er 16go a
endanlega afurd og pa vinnu sem parf ad fara fram til pess ad hun verdi sem best.
(Sutherland, J., Jakobsen, C.R., og Johnson, K.,2007)

3. ,,Customer collaboration over contract negotiation*

Teymin eiga svo ad vinna med stédugri itrun i gegnum ferlid par sem vidskiptavinurinnn er
sifellt ad sja afurdina eftir hvern &fanga og leggur mat sitt & framgang og betrumbaetur sem
heegt er ad gera. Agile & pvi margt skylt med pvi hvernig nyskdpunarfyrirteeki vinna ad sinni
afurd. bau starfa oft i smaerri teymum sem proa og framleida akvedna voru i gegnum allt
ferlid, fra hugmynd ad afurd, med stodugum uppfeerslum eftir skum vidskiptavina. (Deemer,
Pete. 0.fl. 2010)

»Responding to change over following a plan®

Agile snyst um ad vera lipur og tilbtinn ad breyta fljétt um stefnu ef porf pykir. Mikil ahersla
er 16go & ad 6ll proun eda framleidsla sé skodud a vidskiptalegum forsendum. Pannig er reynt
ad klara fyrst kjarnavirkni hugbunadarins og baeta svo vid hann eftir pvi hvad er
mikilvaegasta virknin fyrir vidskiptavininn. Pannig er talid ad haegt sé nd hamarksafkdstum og
heegt ad skila af ser notheefum hugbdnadi & sem skemmstum tima. bad er vel pekkt ad stor
hluti pess krofulista sem settur er fram vid upphaf préunar a hugbdnadi tekur breytingum
medan a ferlinu stendur. Pannig er skipulagning med Agile byggd & pvi ad forgangsrada
verkefnum i byrjun og svo fer fram endurskodun ad loknum hverjum afanga. Pannig er
audveldara ad laga sig ad breyttum adsteedum og kréfum i ferlinu og fordast ad forrita hluti
sem skila sér ekki i betri endanlegri afurd. bannig eru allar krofur metnar Ut fra pvi hvad

skilar vidskiptavininum eda notendanum mestum agoda. (Sutherland, J.,2001)

Scrum aodferdafraedin

Grundvallarmunur & Scrum og hefdbundnum adferdum i hugbdnadarpréun er ad 6llum
reglum og adferdum sem par er beitt er &tlad ad nyta undirliggjandi peetti sem skapad geta
betri voru. Pessir pettir eru sjalfstjorn, hvatning til nyrra hugmynda i ferlinu, gegnseei
akvardana og meira frelsi i préunarferlinu. Pessu er nad fram med hugmyndafraedinni um ad

byggja allt ferlio & sifelldri endurskodun med pad ad markmidi ad laga véru og vinnubrégo
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ad sibreytilegum adsteedum. bannig er Scrum kerfisleeg breyting par sem farid er fra stjérnun
i valdeflingu, fra samningum i samvinnu og fra skjalfestingu i kédun. (Bok agile

development bls 26)

I skipulagsheildum sem vinna ad hugbunadarpréun er ringulreid eda glundrodi oft stor pattur
i ferlinu. Pad er afleiding af pvi ad edli vinnunar er af svo floknum toga ad geta yfirmanna til
ad styra pvi er takmorkud. Scrum er sérstaklega tlad ad leysa vandamalin sem hljotast af
hau fleekjustigi med pvi ad fela teymum pad vald og abyrgd sem pau purfa til ad stjorna sér
sjalf og akveda framgang verkefna. (Schwaber, K.,2004) Til ad pau geri pad & sem
skilvirkastan hatt eru pau med skyra ferla sem snua ad pvi ad vera i sifelldri endurskodun og
adlogun medan a ferlinu stendur. Par sem petta er hugbunadarpréun er gert rad fyrir ad pad
feli i sér leerdom, nyskdpun og ad 6veentir hlutir muni koma upp. Til ad nyta pad eru afangar
i Scrum stutt timabil. Ad peim loknum fer fram endurskodun & afurdinni jafnt sem
vinnuferlum og teymid lagar sig svo ad nidurstodum pess til ad na fram sem bestri afurd og

auka afkost i naesta afanga. (Deemer, Pete. o0.fl. 2010)

Scrum gerir teymunum kleift ad dkveda pad magn vinnu sem pad tekur sér a hendur og
hvernig best sé ad framkveaema hana. Pad gerir vinnuna anagjulegri og leidir til betra
starfsumhverfis. Scrum leggur meginaherslu a ad forgangsrada verkum & vidskiptalegum
forsendum sem eykur notagildi pess sem framleitt er sem og tekjur, sérstaklega snemma i
ferlinu. bar er pvi vinna skodud, med styttri millibilum, med pad ad leidarljosi ad parfir
vidskiptavinarins séu alltaf i forgrunni. Pa er haegt ad laga voruna ad 6skum hans medan &
ferlinu stendur eftir pérfum og hamarkad pannig likurnar a pvi ad varan sem skilad er i lok
verkefnis uppfylli vaentingar og krofur. Jafnframt er ekki verid ad séa vinnu i hluta voru sem
vidskiptavinur hefur ekki dhuga a. Pannig er vidskiptavinurinn alltaf i forgrunni i allri
akvardanatoku og skipulagningu med Scrum. (Sutherland, J.,2006) Til ad petta sé rétt
framkveemt parf ad fylgja adferdafraedi Scrum sem setur verkferla sem byggja &
hugmyndafraedinni Agile. Hlutverk hagsmunaadila og hvernig verkefnin eru unnin eru skyr

og munu nastu undirkaflar kafa dypra i pa peetti.

Hlutverk (e. roles)

[ Scrum eru prji megin hlutverk sem sntia ad préun & hugbtnadinum sjalfum. bau eru

verkefniseigandinn (e. project owner), medlimir i teymi (e. team member) og svo Scrum
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leidbeinandi (e. Scrum master). beir gegna allir mjog mismunandi hlutverkum sem po eru

hvert um sig naudsynleg til pess ad Scrum ferlid gangi rétt fyrir sig.

Innan Scrum er hlutverkum oft skipt upp i annars vegar ,,svin* og hins vegar ,,haenur®.
Astaedu pess ma rekja til brandara sem Jeff Sutherland og Ken Schwaber notudu til ad syna
fram & mikilveaegi og abyrgd mismunandi adila i Scrum. I brandaranum akveda nokkur svin
0g hanur ad opna saman veitingastad sem 4 ad heita ,,Egg og Beikon®. Pegar loks kemur ad
opnun stadarins kemur hik & svinin og pau fara ad efast um réttleeti samningsins sem peir
gerdu vid haenurnar. Og endar brandarinn & pvi ad svinin neita ad opna stadinn vegna pess ad
pau séu ad leggja sig 6ll fram i verkefnid & medan hanurnar séu einungis patttakendur i
ferlinu. (Schwaber, K.,2004)

I pessari samlikingu eru verkefniseigandinn, teymid og Scrum leidbeinandinn allir svin. beir
bera meginpungann og abyrgdina & verkefnunum sem peim er falid. Yfirmenn og adrir
starfsmenn eru skilgreindir sem hanur, sem eiga mikilla hagsmuna ad geeta hvad vardar ad
verkefnin séu vel leyst en koma ekki med beinum heetti ad stjérnun eda framgangi peirra.
(Schwaber, K.,2004) [ pessum kafla verdur pvi skodad hvada hlutverkum ,,svinin“ gegna

Scrum par sem pau eru i adalhlutverkum i ferlinu.

Verkefniseigandinn (e. project owner)

Hlutverk verkefniseigandans er margpatt en hans megin hlutverk er ad hdmarka 4goda af
hverjum verkpeetti Ut fra vidskiptalegum forsendum (e. return on investment - ROI). Hann
tekur pannig og metur nyja eiginleika sem prda & og forgangsradar peim eftir pvi hver skilar
mestum ago6da midad vid sem festar vinnustundir. Peir eiginleikar sem eru efstir & listanum
eru peir fyrstu sem teknir eru fyrir i naesta vinnuafanga. Verkefniseigandinn er svo sifellt,
medan a ferlinu stendur, ad uppfeara og laga pessa forgangsrédun midad vid peer breytingar
sem munu verda a kréfum vidskiptavinar eda i vinnunni hja teyminu. (Deemer, Pete. o.fl.
2010)

Innan Scrum hefur verkefniseigandi pvi mjog skyrt hlutverk pegar kemur ad hagnadi eda tapi
a voru i peim tilfellum pegar um beina séluvoru er ad reeda. Pegar hins vegar er verid ad bla
til hugbdnad sem nota & innan skipulagsheildarinnar feer ROI minna veegi par sem ekki er um
beina s6luvéru ad reeda og fer verkefniseigandinn pvi meira i hlutverk vidskiptavinarins.

Hans hlutverk er engu ad sidur ad hamarka virdi & peim verkpattum sem sem unnid er ad i
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hverjum afanga, med hlidsjon af hamarksvirdi fyrir sem feastar vinnustundir. (Deemer, Pete.
o.fl. 2010)

Scrum leidbeinandi (e. Scrum master)

Eitt hlutverk Scrum leidbeinanda er ad fjarleegja allar hindranir milli teymis og
vidskiptavinar, pannig getur vidskiptavinur betur haft bein ahrif i prounarferlinu. Scrum
leidbeinandinn er einnig dbyrgur fyrir pvi ad vera tengilidur milli verkefniseiganda og teymis.
I pvi felst ad reyna ad hamarka nytingu Scrum i afkstum og hvernig best sé haegt ad maeta
markmidum verkefnisins. (Schwaber, K.,2004)

Scrum leidbeinandi er ekki i hlutverki yfirmanns yfir teyminu eins og tidkast i hefdbundinni
hugbunadarpréun. Hann er meira i hlutverki pjalfara og er abyrgur fyrir Scrum ferlinu og ad
kenna 6llum sem koma ad verkefninu rétta adferd vid notkun og hugmyndafraedinni sem byr
par ad baki. Hann parf ad laga Scrum ad verkefninu pannig pad falli ad menningu
skipulagsheildarinnar og ad pad sé jafnframt ad skila peim agoda sem pvi er a&tlad.
(Schwaber, K.,2004) | Scrum koma leidbeinendur pvi i stad hefdbundins verkefnisstjora (e.
project manager). beir nota timann, sem adur for i ad fylgjast med vinnu, bda til skyrslur um
framgang og segja folki til verka, i ad stydja teymid. I pvi felst adallega ad rydja hindrunum
ar vegi, leysa vandamal, koma med innlegg i skapandi vinnu og leida teymid & rétta braut
pannig ad hefileikar allra séu sem best nyttir. Peir verja einnig teymi fyrir utanadkomandi
truflunum, hvort sem pad er verkefniseigandans eda annarra hluteigandi, pannig ad pau geti
einbeitt sér ad peim verkefnum sem unnid er ad. (Deemer, Pete. 0.fl. 2010) Leidbeinandinn
getur pannig ekki stjérnad, eda sagt teyminu fyrir verkum, en er mikilveaegur i hlutverki sinu

sem pjalfari, leidbeinandi og verjandi fyrir teymid i heild.

Teymid (e. The team)

Eins og sja ma af abyrgd og skyldum Scrum leidbeinanda og verkefniseiganda starfar
hvorugur peirra sem beinn yfirmadur teymisins i hefébundnum skilningi. Peir eru i hlutverki
leidbeinanda, radgjafa og sja um ad midla upplysingum. Verkefni teymisins er ad bda til allan
kddann a bak vid voruna sem framleida a. Hvernig teymid hamarkar afkost sin er svo undir
pbvi sjalfu komid par sem skipulagning og astlanagerd er i hondum pess. (Schwaber, K.,2004)
Teymid ber pannig abyrgd & eigin vinnu en er latid svara fyrir hana ad loknum hverjum
afanga. Teymid ber meginpungann af verkefninu og éllum 6drum hlutverkum er &tlad ad

audvelda peim vinnu og gera hana sem skilvirkasta. Teymi i Scrum samanstendur alla jafna
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af sj6 medlimum, plds eda minus tveimur. Peir eru allir med sérfraedisvid, sem geta verid
greining, forritun, gaedastjornun (e. testing), vidmaotshénnun, hénnun gagnagrunna,
gagnavinnsla og svo meetti &fram telja. Samsetning teymisins fer ad mestu eftir edli vinnunar
sem pvi er falid ad vinna en er po alltaf samsetning af mismunandi sérfredingum. Teymid
vinnur vid ad proa voruna og koma med hugmyndir til verkefniseigandans um hvernig hagt

sé ad gera voruna sem besta. (Deemer, Pete. 0.fl. 2010)

Teymio sjalft ber megindbyrgd & pvi ad prounarvinnan skili virkni i hugbdnadinum. Teymid
skipuleggur sig sjalft, er sjalfstjornad og pverfaglegt. Medlimir akveda hversu mikla vinnu
peir skuldbinda sig til ad vinna i hverjum &fanga og meta hversu langan tima hver verkpattur
muni taka. Med pvi er verid ad nyta pa sérpekkingu sem peir bua yfir til ad bda til raunhaefar
aztlanir og verkskiptingu innan teymisins. Ef yfirmadur setti peim fyrir verkefni og
timaramma til ad vinna eftir veeri ekki verid ad nyta pann adila sem bestur er til ad meta
lengd og mikilveegi verkpatta. En med pessarri auknu sjalfstyringu er peim a méti gefin meiri
abyrgd a ad verkefnin séu vel unnin og klarud, baedi ad loknum hverjum afanga og
verkefninu i heild. (Schwaber, K.,2004) petta er lykilpattur i Scrum og pad sem helst
adgreinir hlutverk fra hefdbundnum préunaradferdum. Megintilgangurinn med pessu er ad
rydja ar vegi allri 6parfa vinnu vid stjérnun, skipulagningu og eftirfylgni sem talid er ad hefti
storf teymisins. Peirra megin vinna a ad vera ad finna lausnir a floknum vandamalum og bla

til hugbanadinn, allt annad er truflun samkveemt Scrum adferdafraedinni.

Samantekt a hlutverkum innan Scrum

Eins og sja ma eru hlutverkin innan Scrum vel skilgreind og abyrgd hvers pattakenda i ferlinu
skyr. Ken Schwaber hefur lyst Scrum sem kappakstursbil sem tekur patt i rally.
Verkefniseigandinn i peirri samlikingu er lidsstjérinn sem tekur akvardanir um stefnu ar
fjarleegd og Scrum leidbeinandinn er bilstjérinn sem styrir bilnum i rétta att. Teymid sjalft er
svo velin, bilgrindin og hjolin. Scrum leidbeinandinn styrir bilnum eftir leidbeiningum
verkefniseigandans af nakvaemni en bilstjorinn og billinn sjalfur eru algerlega abyrgir fyrir
bvi ad vinna kappaksturinn. 1 lok hvers afanga i rallyinu koma adrir patttakendur og gera

breytingar til ad 1idid geti nad betri tima i naesta afanga kappakstursins. (Sutherland, J.,2005)

Scrum ferlid (e. the process)

pegar lyst hefur verid meginabyrgd allra helstu adila i Scrum ferlinu er vert ad skoda hvernig

verkefnin eru svo unnin med Scrum adferdarfraedinni. Allir &fangar eru unnir i svokdlludum
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sprettum (e. sprints) sem geta varad allt fra viku og upp i 30 daga. betta er talinn sa timi sem
parf til ad heegt sé ad prda virkni eda vidbot sem haegt er ad klara og hefur gildi fyrir
verkefniseigandann og vidskiptavininn. Spretturinn samanstendur af undirbdningi,
azetlanagerd, vinnu vid kodun og endurskodun & virkni i lokin. Medan & sprettinum stendur
eru enginn inngrip i vinnuna hja teyminu hvad vardar pann fjolda verkefna sem pad tekur ad

sér og breytingar a skilgreindum markmidum. (Schwaber, K.,2004)

Scrum adferdafraedin er i grunninn adeins leidbeiningar um pad hvernig best sé ad takast &
vid erfid og flokin verkefni i hugblinadarpréun. Adferdafraedin lytur mjog einféldum og
audskiljanlegum reglum sem audvelt er ad leera. Pad getur po6 gefid pa villandi syn ad
verkefnin verdi einféld Grlausnar, svo er ekki. Scrum gefur ekki svor vid 6llum vandamalum
og hvernig eigi ad leysa pau, heldur byr til ferla og tol sem &tlad er ad gera vandamalin
synilegri og audleysanlegri. Vandamalin koma fyrr i [jos med Scrum og leyfa pannig
notendum Scrum ad bregdast vid peim jafnd6dum, pannig ad vinnan geti haldid afram i att ad
endanlegu takmarki verkefnisins. (Schwaber, K.,2004) Hér verdur pvi farid yfir hvernig
verkefni fara i gegnum pé ferla og adferdir sem felast i hugbtnadarpréun med Scrum
adferdarfraedinni.
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Mynd 2 - (Deemer, P., Benefield, G., Larman, C., og Vodde, B.,2010)

Forgangsradadur verkefnalisti (e. product backlog)

Verkefni sem unnin eru med Scrum hefjast med aatlun og syn & pad hvada kerfi eda
hugbunad & ad proa. Pessi aatlun getur verid mjog oskyr i byrjun en verdur greinilegri eftr
bvi sem ad lidur & préunarferlid. Verkefniseigandinn er i lykilhlutverki & pessu stigi préunar
par sem hann ber 4byrgd & pvi ad kunninn, eda s& sem fjarmagnar verkefnid, fai pad sem um
var bedid med sem mestri hagkveemni (ROI). Til pess ad gera pad utbyr verkefniseigandinn
forgangsradadan verkefnalista (e. product backlog). bessi listi er upptalning & 6llum peim
verkpattum sem a endanum skilar peirri lokaafurd sem vidskiptavinurinn bad um. (Schwaber,
K.,2004)

Innihald pessa forgangsradada verkefnalista getur verid margvislegt. Fyrst og fremst
inniheldur hann p6 nyja virkni fyrir notenda. Pessi virkni er sett fram & formi sem heitir
notendasogur (e. user stories). Notendasaga fyrir nyja virkni fyrir notenda myndi hljéoda til

dzmis sem svo: ,,Eg vil sem notandi geta sett bakur i rafreena innkaupakdrfu® .
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Forgangsradadi verkefnalistinn inniheldur svo einnig verkfraedileg markmid eda betrumbaetur
a hugbunadi (,,Endurvinna greidslukerfid svo pad geti sinnt storum fjélda pantana & sama
tima“), rannsoknarvinnu (,,Rannsaka lausnir vid pad ad hrada greidsluferlinu®) og svo
mogulegum goéllum sem komid hafa upp i ferlinu (,,Greina og leysa villu sem upp kemur

begar feerslur af kreditkortum eru sendar til kortafyrirtekis*).

New Estimates of Effort
Remaining as of Sprint...

Details Initial
(wwiki Estimate : Estimate of
Item URL) Priority of Value Effort 1 2 3 4 5
As a buyer, I want to place a book in a shopping cart (see UI
sketches on wiki page) 1 7 5
As a buyer, I want to remove a book in a shopping cart 2 6 2
Improve transaction processing performance (see target
performance metrics on wiki) 3 6 13
Investigate solutions for speeding up credit card validation (see
target performance metrics on wiki) 4 6 20
Upgradc all servers to Apache 2.2.3 5 5 13
Diagnose and fix the order processing script errors (bugzilla 1D
14823) 6 2 3
As a shopper, I want to create and save a wish list 7 7 40
As a shopper, I want to to add or delete items on my wish list ... 8 4 20

Mynd 3 - (Deemer, P., Benefield, G., Larman, C., og Vodde, B.,2010)

Forgangsradadi verkefnalistinn getur sett fram pessa verkpatti med ymsu moti en
langalgengast er ad pad sé i formi notendasdégu. Med pvi er mjog greinilegt hvad
verkpatturinn & ad skila notenda med pad ad markmidi ad hamarka pad virdi sem hann a ad
skila i endanlegum hugbunadi. Med pessari framsetningu er mjog skyrt hvad & ad gera, en
ekki hvernig eda innan hvada timaramma. bad er svo i héndum teymisins ad finna bestu

lausnina a peim pattum. (Deemer, Pete. 0.fl. 2010)

Eftir ad akvedio hefur verid hvada verkpeetti parf ad leysa til ad umbedin virkni sé fullunnin
fer fram greiningarvinna hja verkefniseiganda og teyminu vid ad forgangsrada og aatla
kostnad eda tima sem tekur ad leysa pa. Forgangsradadi verkefnalistinn verdur ad innihalda
alla pa virkni sem & ad vera synileg fyrir notanda og alla pa teeknilegu peetti sem liggja ad
baki hugbunadinum. pessum verkefnum er svo forgangsradad pannig ad peir peettir sem skila
sem mestri virkni, fyrir notanda, med sem minnstri fyrirh6fn eru efstir & listanum og leystir
fyrst af teyminu. Verkefnin eru svo brotin nidur i smerri verkpaetti pannig peir séu ndgu
smair til ad haegt sé ad meta pa ut fra tima og flaekjustigi, og ad peir séu malanlegir og haegt

ad sannreyna pa (e. testing) ad lokinni kodun. (Sutherland, J.,2006)

Mikilveegt er po ad skilja ad pessi listi er ekki fastmdtad plagg sem ekki tekur breytingum,
eins og tiokast i hefdbundinni hugbunadarpréun med Waterfall adferd. Forgangsradadi
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verkefnalistinn er i sifelldri endurskodun og er litid & hann sem byrjunarpunkt til ad haegt sé
ad hefja pa vinnu sem metin er mikilveegust. Innihald, forgangsrédun og samsetning verkefna
taka sifelldum breytingum i ferlinu, allt fra pvi pad hefst pangad til pvi er lokid. St vinna er
eitt helsta hlutverk verkefniseiganda medan & ferlinu stendur og ber hann megindbyrgd & pvi
ad forgangsradadi verkefnalistinn sé uppfaerdur og endurspegli alltaf pa forgangsrodun sem

skilar mestri virkni til endanotanda. (Schwaber, K.,2004)

Fundur um skipulagningu spretts (e. Sprint planning meeting)

Pegar utbuinn hefur verid forgangsradadur verkefnalisti fer teymid & naesta stig, sem er
fundur um skipulagningu spretts (e. sprint planning meeting). Peir skiptast i tvo fundi sem
kalladir eru hluti eitt og hluti tvd. [ fyrsta hluta koma saman scrum leidbeinandinn og teymis.
Markmid fundarins er ad endurskoda og velja pau atridi sem verkefniseigandinn hefur
skilgreint sem haestu forgangsatridin og & ad framkveema i sprettinum. Par eru reedd markmid
og asteedur fyrir vali & peim verkpattum sem eru efstir & forgangsrodudum verkefnalista.
Sidan eru einstakir verkpeettir greindir i smeerri verkefni sem teymid getur skipt & milli sin
eftir sérfreedipekkingu. Pessu er svo safnad saman i svokalladan verkefnalista innan spretts
(e. sprint backlog), sem er smeerri Utgafa af forgangsrodudum verkefnalista sem einungis
inniheldur verkefni innan spretts. (Deemer, Pete. 0.fl. 2010) Markmid hluta eitt i
skipulagningu spretts er pvi ad samraema syn verkefniseiganda og teymisins a pvi hver eru
helstu markmid sprettsins, hvenar honum & ad ljuka og hver & ad vera lokaafurdin. Teymid
akveour hversu marga eiginleika peir geti leyst i sprettinum midad vid staerd teymis,
klukkustundum i vinnu og vinnuhrada. (Sutherland, J.,2006) begar allir adilar teymisins hafa
komid sér saman um markmid sprettsins og hvada virkni & ad vera lokid pegar hann klarast
eru peir peir einu sem geta gert breytingar & verkefnalistanum pangad til spretti er lokid.
(Schwaber, K.,2004)

Hluti tvo i skipulagningu spretts er svo leiddur af Scrum leidbeinanda. Ekki er naudsynlegt ad
verkefniseigandinn sé vidstaddur. Meginefni pess fundar er ad fara i smaatridin & 6llum peim
verkpattum sem teymid hefur tekid ad sér ad klara innan sprettsins. Par kemur teymid sér
saman um nakveama skiptingu verkefna og hvernig pau eru brotin nidur i minni einingar, sem
medlimir geti klarad a peim tima sem hagt er ad meta & pessu stigi. (Sutherland, J.,2006)
pessi hluti er eitt af lykilatrioum Scrum. Teymid sjalft metur og akvedur hversu mikid pad
geti og a&tli ad klara innan spretts. bad eykur areidanleika allra dztlana par sem teymid byr

pad sjalft til, byggt a eigin greiningarvinnu og skipulagningu pess, frekar en ad pad sé
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akvedio af 6drum. Verkefniseigandinn hefur pannig ekki stjorn & pvi hversu mikid af
verkefnalista teymid skuldbindur sig til ad vinna innan spretts, en veit ad pau verkefni sem
teymid vinnur eru pau sem hann hefur metid sem mikilvaegust og ad skili mestri virkni.
(Deemer, Pete. 0.fl. 2010) begar verkefnalisti innan spretts er tilotinn getur verid ad mat
teymisins a pvi hvad mikid er haegt ad framkvaema innan spretts samraemist ekki agtlunum a
forgangsradada verkefnalistanum. Ef pad er mikill munur & pessum aztlunum er pad hlutverk
teymisins ad semja vid verkefniseigandann um magn af verkefnum pannig ad hdmarkslikur
séu & ad i lok sprettsins sé kominn fullunninn kodi sem hefur fulla virkni. (Sutherland,
J.,2006)

Sprettur hefst (e. start of sprint)

Sprettur stendur yfirleitt yfir i fjorar vikur en i sumum tilfellum allt nidur i eina viku. Engar
breytingar eiga sér stad & markmidum eda timasetningu sprettsins pegar hann hefur hafist.
petta fyrirkomulag hefur mjog jakvaed ahrif 4 teymid par sem pad er verndad fyrir breyttum
markmidum i gegnum sprettinn. Teymid getur hafid vinnu vitandi pad ad vinnan sem pad
hafa skuldbundid sig til ad klara muni ekki breytast i sprettinum. pad eykur einbeitingu pess
vid ad klara pau verkefni sem liggja fyrir. Verkefniseigandinn feer med pessu aukid ryggi
fyrir pvi ad vinnan sem teymid hefur tekid ad sér muni vera klarud ad sprettinum lidnum.
Medan a sprettinum stendur getur verkefniseigandinn svo gert hvada breytingar sem hann vill
a forgangsradada verkefnislistanum, pannig ad paer aherslur sem hann vill gera séu teknar inn
i naesta sprett. Pannig er verkefniseigandinn aldrei nema timalengd eins spretts fra pvi ad gera
paer breytingar sem hann telur porf &. Med pessum stuttu sprettum er pvi haldid i
sveigjanleika og moguleikann a ad breyta kr6fum og verkefnalista i gegnum ferlid an pess p6

ad skapa Ovissu innan teymisins. (Deemer, Pete. o0.fl. 2010)

Scrum byggir & pvi ad hluta ad teymismedlimir séu fjolhafir i storfum sinum. Pannig vinna
medlimir ekki einungis ad verkefnum sem falla ad peirra starfstitli, t.d. sem forritari, heldur
reyna ad vinna par sem mikilvaegasta vinnan er og peir séu hvad ahrifarikastir fyrir framgang
teymisins. bannig geta sérfreedingar innan teymisins purft ad taka ad sér gedaeftirlit (e.
testing) a &kvednum timapunktum ef pad er mikilveegast til ad haegt sé ad koma verkefninu a
naesta stig. petta pydir po ekki ad allir verdi ad geta tekid ad sér 6l storf, heldur frekar ad
teymid vinni saman, par sem pad er haegt, og medlimir leri af hver af 6drum. (Deemer, Pete.
0.fl. 2010)
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Daglegir standandi stodufundir (e. Daily standup meeting)

pegar sprettur hefur hafist er svo haldinn daglega standandi fundir (e. daily standup meeting).
par er Scrum leidbeinandinn mikilvaegur i pvi ad stjorna pvi ad hann sé haldinn og fari ekki
fram Ur aztludum tima. A pessum fundum standa allir og er skilgreind hamarkslengd hans 15
mindtur par sem pad kemur i veg fyrir ad peir dragist a langinn eda skili ekki tileetludum
arangri. A fundinum spyr Scrum leidbeinandinn alla medlimi teymisins priggja spurninga og
allar adrar umradur eru bannadar. Spurningarnar sem allir medlimir eiga ad spyrja sjalfa sig
og svara 4 fundinum eru: ,,Hvao gerdi ég i geer?, ,,Hvad etla ég ad gera i dag?* og ,,Hvada
hindranir standa i vegi minum fyrir ad ég geti klarad pad sem ég er ad vinna ad?*. Adeins
peim sem eru medlimir i teyminu og eru abyrgir fyrir skil & verkefni i sprettinum er leyft ad
tala. Markmidid med fundunum er ad fa heildarsyn yfir framgang préunarvinnunnar,
uppgotva tengd verkefni sem eru h&d hvert 6dru, leysa personulegan agreining innan teymis
og adlaga verkefnavinnu ad pérfum sem myndast hafa innan pessa sélarhrings. (Sutherland,
J.,2006) bessum fundi er alls ekki &tlad ad vera tekifaeri til pess ad gefa stodumat fyrir
yfirmann, heldur einungis til ad audvelda teyminu ad n4 markmidum sinum. Einhver &
fundinum (oftast Scrum leidbeinandinn) tekur sidan og skréir 61l vandamal sem eru ad ha
medlimum i teyminu og pad er svo & abyrgd Scrum leidbeinandans ad leysa pau i samvinnu
vid pa. pad er almennt ekki malt med pvi ad yfirmenn eda adrir i ahrifastodum séu vidstaddir
pessa fundi, par sem pad geti leitt til pess ad teyminu finnist eins og pad sé verid ad fylgjast
med pvi. Medlimum geti pvi fundist peir pvingadir til ad syna fram & 6raunhafan framgang a
hverjum degi og eru kannski hreeddir vid ad reeda vandamal opinskétt. Pad getur dregid Ur
abyrgadartilfinningu hja teyminu gagnvart pvi verki sem pad a ad sja um og skipuleggja sem

er mikilveegur pattur i Scrum. (Deemer, Pete. 0.fl. 2010)

Graf yfir verklok (e. Burndown Chart)

Eins og &dur hefur komid fram er teymunum sjalfstjérnad og til pess ad pad sé gert &
arangursrikan mata verda pau ad vita hvernig framgangi verkefnisins midar. Uppfaerd stada er
atbdin & hverjum degi af medlimum teymisins par sem peir meta hversu langan tima peir eiga
eftir pangad til peir hafa klarad verkpeettina a verkefnalista sprettsins. Eftir ad pad hefur lagt
saman peer tolur er komid mat & hversu margar vinnustundir lifa eftir pangad til verkefnum
sprettsins er lokid. bessar upplysingar eru pa ferdar inn a graf yfir verklok (e. burndown
chart). bar er heildartimi verkefnisins i byrjun spretts settur i upphafi Y-as sem svo fer i

beinni nidur hallandi linu eftir X-as par til spretturinn er buinn og engin verkefni eiga ad
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standa eftir. betta er su lina sem synir hvernig verkefninu etti ad ganga midad vid fullkomnar
adstaedur og vinnan sé unnin a algerlega jéfnum hrada. Upplysingarnar sem settar eru inn
daglega syna pa glégglega hvort teymid sé ad vinna hagar eda hradar en aztlanir gerdu rad

fyrir. (sja mynd 4)
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Mynd 4 - (Deemer, P., Benefield, G., Larman, C., og Vodde, B.,2010)

petta graf synir ekki alltaf fallega linu med beina hallatdlu. En pad er edli hugbunadarpréunar
0g er viobuid. bad sem pad synir pé mjog vel og skyrt er hversu mikil vinna er pangad til
endanlegu markmidi er n&d, og geta pvi medlimir teymisins lagad vinnu sina ad pvi og notad
pad sem hvatningu til ad gera betur. Sé hins vegar ljost ad verkefnid er ekki ad vinnast naleegt
bvi marki sem sett var getur teymid brugdist vid med pvi ad draga ur umfangi verkefnisins.
pannig getur pad ekki klarad eins yfirgripsmikla vidbét og akvedid var i upphafi spretts en
getur klarad umfangsminni Utgafu pannig ad hagt sé ad syna fullklarada voru i lok spretts.
(Deemer, Pete. 0.fl. 2010)

Skilgreining a ,,lokio* (e. done)

Ein af adferdum Scrum vid skilgreiningu a ,,loknum* verkhluta (e. done) byggir a
adferdafraedi sem pekkt er sem Sashimi. Sashimi er japanskur réttur sem samanstendur af
Orpunnt skornum sneidum af hraum fiski. Hver sneid er med einkennandi bragd og telst rettur
ekki vera Shasimi nema hann innihaldi allar sneidarnar. bessarri adferd beitir Scrum pannig
a0 hver einasta ,,sneid* af virkni pess sem verid er ad proa verdi ad vera lokid adur en hegt er
ad ljuka verkpeettinum. Oll greining, honnun, k6dun og préfun (e. testing) og skjalsetning

verdur ad vera lokid adur en haegt er ad skilgreina verkpattinn sem loknum. pPannig verdur
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verkefni, i lok hvers spretts, ad uppfylla allar pessar krofur til pess ad teljast lokid og verdur
ad hafa fulla virkni sem hagt er ad syna og profa. Sprettir eru hafdir stuttir svo ad hluthafar i
verkefninu missi ekki ahugann & pvi og geti sed ad peir geti haft ahrif & gang mala & medan
prounin fer fram. I lok hvers spretts sja hluthafar pvi alltaf einhverja fullunna virkni sem peir
geta metid. (Schwaber, K.,2004)

Endurskodun spretts (e. Sprint Review Meeting)

Pegar spretti er lokid er haldinn fundur par sem sprettur er metinn og greindur midad vid pau
verkefni sem teljast vera lokid. Fundurinn kallast yfirlit spretts (e. sprint review meeting) og
par kynnir teymid pa voru eda vidbot sem lokid var vid i sprettinum fyrir verkefniseiganda.
Ollum hagsmunaadilum er frjalst ad maeeta & pennan fund. (Schwaber, K.,2004)
Verkefniseigandinn leidir fundinn og fer yfir stdduna & verkefninu i heild, markadnum og
teeknilegri hlid verkefnisins. Hann metur hvada verkpattum var lokid i sprettinum af
forgangsradada verkefnalistanum og reedir vid teymid og adra hagsmunaadila um hvada atridi
peim finnist ad eiga ad vera med mesta forgangsrddun fyrir naesta sprett. Ad lokum eru
markmid nasta spretts skilgreind med innleggi fra 6llum sem sitja fundinn. (Sutherland,
J.,2006) Yfirlit spretts er pannig ekki bara yfirlit og kynning & vidbétinni sem bainn var til
sprettinum, heldur lika hluti af skodun og adlégun ad voérunni i heild, sem verid er ad proa

yfir marga spretti. (Deemer, Pete. o0.fl. 2010)

pegar pessum fundi er lokid er komid ad seinni hluta yfirlits spretts sem kallast endurskodun
spretts (e. sprint retrospective) beim fundi er styrt af Scrum leidbeinanda og hann sitja einnig
medlimir teymisins. A pessum fundi fer fram endurskodun & starfshattum teymisins med
Scrum kerfinu. (Schwaber, K.,2004) Metid er hvernig teymid vann saman og nadi
markmidum sinum. Oll vinnubrogd sem leiddu til betri samvinnu og hamaérkun & afkostum
eru greind og studlad ad pvi ad peim sé beitt i naestu sprettum. Jafnframt eru veikleikar og
vandamal skodud sérstaklega og reynt ad koma i veg fyrir ad pau i framtidinni. Pessi vinna er
leidd af Scrum leidbeinanda og setur hann fram tillégur ad trb6tum med Scrum
adferdafraedinni, en & endanum eru allar akvardanir teknar af teyminu sjalfu um hvernig sé

best ad innleida pessi nyju vinnubrégd. (Sutherland, J.,2006)

Spretti lykur

Pegar pessi fundur er buinn er sprettinum lokid og pé fer aftur sami ferill i gang vid vinnslu &

naesta spretti. Oft er verid ad vinna ad steerri verkefnum, eda vidbotum vid verkefni, par sem
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hver sprettur er adeins hluti af heildarverkefninu. Pannig motar skipulagning spretts, daglegu
standandi fundirnir, yfirlit spretts og endurskodun spretts pad meginmarkmid Scrum ad vera i
sifelldu eftirliti og betrumbd6tum & starfshattum pannig ad endanlega varan verdi sem best.
(Schwaber, K.,2004)

Einfaldar reglur Scum leyfa pannig sifelldar endurbaetur, adlégun, sjalfsstjérn og préun nyrra
hugmynda. bad eykur likur & ad skopud sé spennandi vara fyrir vidskiptavini. Einnig getur
pad myndad godan lidsanda, anaegju i vinnu og mikil afkdst medal starfsmanna. Pessir peettir
skila mikilli &nzegju medal vidskiptavina og hjélpar fyrirteekinu ad na markadslegum og
fjarhagslegum markmidum sinum. bad er asteedan fyrir ad Scrum hefur verid innleitt i
alpjodlegum risafyrirteekjum jafnt sem smafyrirteekjum og fyrir verkefni af 6llum
steerdargradum. (Sutherland, J.,2006)

CCP

A0 segja fra proun framleidsluadferda CCP er ad segja sogu fyrirteekis & sifelldu
breytingarskeidi og i 6rum vexti. Breytingar og aherslur i framleidsluadferdum eiga i flestum
tilfellum reetur sinar ad rekja i gridarlega 6rum vexti fyrirtaeksins i gegnum tidina. Med
pessum vexti jokst fjoldi starfsmanna, starfsstédvum fjélgadi og & endanum komu fleiri
afurdir. CCP hof starfsemi sina i Reykjavik med einungis nokkra starfsmenn, en er i dag
komid med yfir 600 starfsmenn og med starfsstodvar & Islandi, Bandarikjunum, Bretlandi og
Kina. Pessum miklu breytingum fylgdu ad sjalfségdu vandamal sem leiddu til endurskodunar
a framleidsluferlum til ad meeta nyjum adsteedum i uppbyggingu fyrirtaekisins. CCP notadist i
byrjun vid hefdbundid form hugblnadarpréunar en hefur innleitt Agile/Scrum i sina
hugbunadarpréun. bad var gert med med goédum arangri og hefur fyrirtekid notast vid kerfid
sidan 2007. beir hafa i gegnum tidina lagad notkun sina & kerfinu ad eigin pérfum og eru
sifellt med kerfid i endurskodun. pessi kafli mun skoda hvernig kerfi CCP notadist vid i
hugbunadarpréun og hvernig innleidingin & Scrum var framkveemd. Skodad verdur hvada
vandamal komu upp og hverjir eru kostir og gallar & kerfinu séd med augum starfsfolks og
stjornenda sem nota pad i sinum daglegu stérfum. Ad lokum verdur greint hvernig stadan og

uppbygging Scrum er i dag.

Undanfari upptéku Scrum (1997-2008)

Skipulagsheildin CCP var stofnud ario 1997 med pad markmid i huga ad framleida fjolspilara
hlutverkaleiki & netinu (MMORPG). Um helmingur starfsfélksins kom fra netfyrirteekinu OZ
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og hugmyndin ad leiknum faeddist einnig par. Arid 1998 gaf fyrirtaekid Ut bordspilid
Heettuspil til pess ad fjarmagna leikjahdnnunina. Nestu tvo arin foru sidan i ad rada forritara
og leggja drog ad grundvallarhénnun leiksins. Arid 2000 fjarfestu nokkrir islenskir adilar 2,6
milljon dollara i CCP, sem gerdi peim kleift ad koma leiknum i framleidslu. Leikurinn kom
sidan Gt arid 2003 og hlaut nafnid Eve Online (Garrat, P.,2007)(sja ritgerd).

[ byrjun notadist CCP vid préunarkerfi sem nefnist Staged Delivery Model. Staged Delivery
Model byggir ad miklu leyti & Waterfall en er p6 adeins sveigjanlegra. Stage Delivery Model
var svar 9. aratugarins vid peim vandamalum sem fylgdu stréngum skipulagshluta Waterfall
adferdarinnar. Verkefni CCP voru unnin i &féngum (e. milestones) par sem endurskodun &
gedum og framkvamd for fram i lokin a prounarvinnunni rétt adur en vidbotin var innleidd i
leikinn sjalfan. A pessu stigi var einnig metid hvada vidbatur attu ad vera i naesta afanga
leiksins. Fair starfsmenn voru & pessum tima og verkefnin voru leyst i sameiningu og enginn
eiginleg deildarskipting var til stadar. Petta reyndist mjog vel og voru verkefnin leyst a réttum
tima og geaedin & lokaafurd voru god. A pessum tima var CCP pvi i raun ad nota 4kvedna
mikilvaega hluti Gr Scrum &n pess ad kalla pad pvi nafni, p.e.a.s. var med akvedid form af
teymi skipad pverfaglegum hopi sérfreedinga, sem allir voru ad vinna ad sému afurd & sama
tima og voru i sifelldri itrun (e. iteration) & afurdinni. Petta fyrirkomulag gekk vel og var
notad pangad til fyrirteekid steekkadi og starfsmenn ordnir um 60 talsins. Pa for haegt og
rolega ad myndast deildarskipting innan fyrirtaekisins par sem forriturum, leikjahénnudum
0.s.frv. var skipt nidur i sinar deildir (Adalsteinn Ranar Ottarsson, Munnleg heimild 2012).

A pessum tima var skipulagsheildin med mjég flata stjornendaskipan. Framkvaemdastjorinn
var a toppnum og svo voru tveir deildarstjorar sem baru abyrgd & skapandi pattum leiksins og
einn deildarstjori sem sa um verkfraedilega hlutann. Svo voru allar deildirnar med sinn
deildarstjora, sem s& um samskipti vid adrar deildir og kom upplysingum til yfirmanna og
forstjora. Verkefnin voru sidan unnin pvert i gegnum allt deildarskipulagid par sem verkefnid
byrjadi hja leikjahdnnudum sem settu upp markmid og aeetlun nasta afanga. badan for pad til
forritara og petta ferli endadi svo i afurd sem var profud i geedastjornunardeildinni. baer
deildir sem komu ad préun leiksins voru forritun, geedastjornun, leikjahonnun og grafik. A
medan einstakar deildir voru ad vinna sinn verkhluta voru pvi sumar deildir adgerdarlausar ad
bida eftir naesta verkefni. par voru pvi oft i framleidsluferlinu deildirnar, sitthvorum megin

vid deildina sem vann ad sinum hluta, sem voru algerlega verkefnalausar. Af pessu hlaust
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gridarleg vannyting & starfsfolki og mikil séun audlinda innan fyrirteekisins (Arnar Hrafn
Gylfason, Munnleg heimild 2012).

Annad vandamal var ad i byrjun &fanga var sett fram honnunarskjal (e. design document) par
sem tilgreint var af leikjahdnnudum hvad atti ad framleida og hvernig. Petta var leidarkort
allra deilda um pad hvad atti ad vera afurdin i lok afangans. pad skjal for svo i gegnum allar
deildirnar og hver og ein deild leysti sinn patt med pad ad leidarljosi. Oft a tidum voru atridi i
skjalinu sem ekki voru teeknilega Utfeeranleg eda vinnan hafdi tekid breytingum i deildinni
sem vann med verkefnid & undan. bvi gerdu t.d. forritarar oft bara peer breytingar sem gera
burfti svo pad veeri framkvemanlegt midad vid pad sem peir fengu i hendurnar. petta gat
valdid hénnunarbreytingum sem ekKki var gert rad fyrir i upphafi og pad gat brotid upp allt
kerfid. Einnig gat pad leitt til pess ad lokaafurdin veeri alls ekki pad sem lagt var upp med.
Erfitt var ad koma i veg fyrir pessi vandamal par sem pau voru ekki sjaanleg fyrr en i lokin,
par sem yfirmadurinn & verkefninu hafdi ekki nema yfirbordspekkingu a hverju sérfraedisvidi
fyrir sig og gat pvi ekki komid auga a vandamalid fyrr en pad var of seint. Pannig ma likja
pessu vid hvisluleikinn par sem pad sem var hvislad i upphafi er ekki i nokkru samraemi vid
bad sem kallad er i lokin. pvi voru oft ad koma inn afurdir i geedastjornun, sem a ad vera ad
leita ad villum (e. bugs) i forritun, par sem upprunalegt hénnunarskjal og afurdin
samreemdust engan veginn. Pad gat pa pytt ad pad purfti ad fara i itrunarferli til ad laga pad
sem farid hafdi urskeidis, sem gat tekid allt ad 2-3 manudi i vidbot vid upprunalega azetlun.
En valid st6d pa bara & milli pess ad gera pad eda gefa ut voru sem ekki var satt um. betta
gerdi peim svo erfitt fyrir eftir & ad greina hvort ad 6anaegja med vidbdtina var vegna pess ad
aaetlanir og tilgatur i byrjun hefdu verid rangar eda hvort ad margar litlar breytingar i
framleidsluferlinu hefdu leitt til lakari afurdar (Arnar Hrafn Gylfason, Munnleg heimild
2012).

pessi adferd leiddi til minni dbyrgdartilfinningar gagnvart afurdinni hja starfsfolki. Forritarar
litu i mérgum tilfellum svo & ad peirra hlutverk veeri ad forrita sinn hluta og senda pad svo
afram i framleidsluferlinum og par med veeri peirra hlutverki lokid og abyrgdin komin yfir &
adra. bannig ad ef upp komu agreiningsmal um geaedi vidbodtarinnar i lokin bentu deildirnar
hver & adra og erfitt gat verid ad greina ndkvaemlega hvar vandamalid atti upptok sin. betta
myndadi mikinn niining 4 milli deilda og hugarfarid var oft 4 tidum ,,vid & moti peim®.
(Kristinn Por Sigurbergsson, Munnleg heimild 2012) petta vandamal nadi svo lika til

yfirmanna ad einhverju leyti par sem framleidandinn sem tok akvérdoun vardandi
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vorustjérnun i byrjun a viobot og setti pad fram i grofum drattum, og svo for verkefnid i
gegnum framleidsluferilinn og pa voru deildarstjorar ad taka taktiskar akvardanir dag fra degi
med sinum deildum sem gat valdid miklum breytingum a lokaafurdinni. bessi tvo atridi
leiddu pvi til pess ad pad vard mikill missir & abyrgd & heildarverkefninu i gegnum allt
fyrirtaekid par sem framleidandinn var i raun sa eini sem fylgdi vidbétinni i gegnum allt
ferlid. (Arnar Hrafn Gylfason, Munnleg heimild 2012)

bessi vandamal agerdust svo med staeekkun fyrirtaekisins. Utgafur leiksins urdu sifellt steerri
og deildirnar steekkudu i samreemi vid pad. Pannig for ad myndast meiri gja & milli deilda og
peer foru ad reyna ad verja sjalfar sig gagnvart mistokum med pvi ad senda stora
verkefnahluta a naestu deild par sem peirra verkhluti var fullklaradur og for ekki aftur tilbaka.
Petta nadi hamarki sinu & arunum 2005-2008 og vard til pess ad sifellt minna kom at ar
hverjum &fanga, par sem hver deild purfti sifellt lengri tima i sinn verkpéatt & medan adrir voru
ad hluta til verkefnalausir. begar deild fékk svo loks verkefnid til arlausnar var pad svo stort i
snidum, og menn ad sja pad i fyrsta skipti, ad timafrekt var ad greina og leysa pad. Allar
breytingar & vidbotinni i ferlinu urdu pvi mjog erfidar i framkvemd og mistok voru mjog dyr,
og pad kom fyrir ad heilir &fangar sem unnid var ad skiludu afurd sem ekki var nothaf, sem
kostadi gridarlega fjarmuni (Adalsteinn Ranar Ottarsson, Munnleg heimild 2012). A
endanum var pad ordid svo ad CCP vard ad rada fleiri og fleiri starfsmenn, en samt voru
afkostin sifellt ad minnka. betta var 4 endanum pad sem sannferdi stjornendur um ad kerfid
sem peir notudu veeri ekki lengur ad virka og ad breytinga veeri porf. Helstu atridin sem
fyrirtaekio taldi ad pyrfti ad laga var ad minnka afangana, flyta atgafu og fa fyrr viobrogo fra
vidskiptavinum. Med pessu toldu stjérnendur ad peir geetu komid i veg fyrir dyr mistok,
aukid geedi innan &fanga og fylgst betur med framgangi verkefnisins (Halldér Fannar
Gudjonsson, Munnleg heimild 2012).

CCP hafdi steekkad 6rt med auknum vinsaldum Eve online og 4 arunum 2005 til 2009 voru
opnadar skrifstofur i Kina, Bandarikjunum og Bretlandi. Einnig sameinadist CCP 6drum
storum leikjaframleidanda ad nafni White Wolf arid 2006. Megintilgangur sameiningarinnar
var tvenns konar, annars vegar ad styrkja stdduna & Bandarikjamarkadi og svo ad vera med
atiba par. White Wolf var med leik i framleidslu sem einnig er fjolspilunarnetleikur sem
nefnist World Of Darkness. Badi fyrirteki storfudu p6 afram undir sinum eigin néfnum
(Garrat,P.,2007). CCP hof svo einnig framleidslu & leik sem tengdur verdur Eve Online og

nefnist Dust 514. Sa leikur er alfarid framleiddur i Kina. En pessi mikla steekkun fyrirtaekisins
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og vandamalin sem komid héfdu upp vid préun Eve Online & islandi pyddi ad fyrirtaekid for
alvarlega ad skoda innleidingu & Scrum vid sina hugbtnadarproun. Akvedid var ad neasta
stora viobot vio Eve Online skyldi vera unnin med Scrum og for fyrirtaeekio ad undirbla
breytingu & stjérnunarkerfinu sem n4 atti til alls fyrirtekisins arid 2008 (Adalsteinn Runar
Ottarsson, Munnleg heimild 2012).
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Scrum innleitt hja CCP (2008-2011)

Naesta stdra vioboétin vid Eve online hét Apocrypha og akvedid var ad vinna vid hana yroi
framkvaemd med adferdafraeedi Scrum. Adur en kerfid var tekid upp var sett i gang
reynsluaztlun (e. pilot program), sem keyrd var samhlida venjulega prounarferlinu. par var
skipad teymi med sérfreedingum Ur mismunandi deildum CCP og peim gert ad fara i gegnum
nokkra tveggja vikna spretti (e. sprint). Teyminu var skipadur Scrum leidbeinandi og
verkefniseigandi. Teymid starfadi a mjog afmorkudu svidi i notendavidomati leiksins og var
gefid akvedio sjalfsteedi yfir eigin vinnu. Vinna pess snéri ad upplifun nyrra notenda af
leiknum, en pad var gert par sem pad myndi skila mjog malanlegum nidurstédum um
arangur af vinnunni. Med pvi ad sjé hversu stort hlutfall nyrra leikmanna héldist inni i

leiknum eftir fyrstu spilun og hvernig peirra upplifun var, gaf géda mynd af pvi hversu
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arangursrik vinna teymisins hafdi verid. pessi tilraunadaetlun heppnadist mjog vel. Ymis
varndamal komu reyndar upp i ferlinu en stjérnendur héfou gert rad fyrir pvi. Pessi vandamal
matti rekja til pess ad ennpa voru sumir stjornendur ad setja verkefni fyrir teymid og reyna ad
hafa &hrif & storf pess i midjum spretti (Arnar Hrafn Gylfason, Munnleg heimild 2012). Svo
b0 ad ekki hefdi allt tekist fullkomlega til var akvedid ad hrinda pessu kerfi ar vor hja 6llu
fyrirteekinu. Astaeedan var ad pratt fyrir ad vandkvaedi hefdu verid 4 tilraunadzetluninni pa veeri
naverandi kerfi algerlega ordid 6notheft, petta var alit starfsmanna og stjérnenda. Mistokin
vid stjérnun & tilraunateyminu gerdu ad verkum ad enn frekari ahersla var 16gd a ad gera ekki
sdmu mistok aftur og fylgja Scrum freedunum betur. Akvedid hafdi verid ad Apocrypha
myndi vera mjog stor vidbot sem pyrfti lidsinnis starfstodvarinnar i Kina, sem pegar hafdi
tekid upp Scrum, og var pvi farid & fullt ad undirbla upptéku Scrum i 6llu fyrirteekinu. En
Iykillinn ad pvi ad teymi i mismunandi 16ndum geetu unnid saman ad sému uppfaerslunni var
ad pau vaeru ad vinna med sama hugbunadarprounarkerfid og i stuttum sprettum sem haegt
veri ad samrama (Adalsteinn Runar Ottarsson, Munnleg heimild 2012). CCP for pa leid ad
taka upp kerfid allt i einu skrefi (e. all-in-transition). A einum degi tok allt CCP upp Scrum.
Fyrirteekid réd pjalfara fra islensku fyrirteeki sem heitir Sprettur sem sérhefir sig i radgjof og
kennslu & Scrum. (Adalsteinn Runar Ottarsson, Munnleg heimild 2012) beir sem voru settir i
hlutverk verkefniseiganda og Scrum leidbeinanda fengu sérstaka kennslu nokkrum vikum
fyrir upptdku og attu ad vera i lykilhlutverkum i innleidingarferlinu. Peir voru dreifdir &
mismunandi teymi og attu ad vera i hlutverki leidbeinanda og hvetja adra i teyminu til ad
tileinka sér réttar adferdir vid notkun & Scrum. bratt fyrir pad var nanast enginn af pessum
starfsmonnum med l6ggilda menntun sem Scrum leidbeinandi eda verkefniseigandi (e.
certified Scrum master, certified Project owner). Auk peirra starfsmanna sem fengu formlega
pjalfun voru kalladir til reyndir starfsmenn bzdi ar efri stjornldgum fyrirteekisins og
lykilstarfsmenn fra skrifstofunni i Atlanta sem héfdu reynslu af kerfinu og voru peir settir i
formleg hlutverk i teymunum. Adrir starfsmenn fengu adeins einn dag i kennslu & Scrum
adferdafraedinni og voru svo settir i teymi strax daginn eftir (Arnar Hrafn Gylfason, Munnleg
heimild 2012).

Vandamal i innleidingu

Pessi innleiding var pvi augljoslega allt of hrdd og ljost ad mikid adlogunarferli atti eftir ad
eiga sér stad. Starfsmenn voru illa undirbunir fyrir breytingarnar og héfou litinn skilning a

bvi hvernig Scrum skiladi betri afkdstum. Strax i upphafi var mikid um ad medlimir innan
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teymis veeru ad vinna hver i sinu horni og samraemdu svo adgerdir i lok spretts. Pannig voru
menn raunverulega ad vinna petta i akvedinni smamynd af Waterfall inni i skipulagi Scrum
til ad byrja med. pad tok nokkra spretti fyrir teymin ad brjotast Gt ar pessum hlutverkum og
byrja ad tala saman og virkilega nyta sér pau teekifzeri til samvinnu sem ad Scrum byggir a.
Med lengri addraganda og meiri kennslu hefdi verid haegt ad koma i veg fyrir petta ad miklu
leyti (Arnar Hrafn Gylfason, Munnleg heimild 2012). Hluti af pessu vandamali var ad pad
geetti dkvedins skilningsleysis hja medlimum teymisins um ad peir &ttu ad vera ad tala vid
adra medlimi teymisins um verkefni sem tengdust peim. Forritarar h6fdu fram ad pessu bara
setid uti i sinu horni og forritad kdda sem peir svo sendu i geedastjornun pegar honum var
lokid. Skyndilega purftu peir ad hafa samskipti vid leikjahénnudi um pad hvernig best veeri
ad skipuleggja verkefnid og setja fram sina skodun & pvi hvernig pad myndi snda ad peirra
storfum (Adalsteinn Ranar Ottarsson, Munnleg heimild 2012). Scrum byggir svo lika ad
miklu leyti & pvi ad pegar menn eru med lausan tima geti peir tekid ad sér éleyst verkefni
fyrir teymin. Pannig & forritari sem er bainn med sinn verkpatt ad fara i profun a
hugbunadinum, sem er hlutverk sem venjulega er i verkahring hja peim sem sér um
geedastjornun i teyminu. betta leiddi til &kvedinnar 6anagju med starfsmanna vegna pess ad
pbeir voru ekki bara ad sinna verkefnum sem peir veeru sérfreedingar i og téldu ad morgu leyti
ad pessi vinna veeri soun & peirra tima og hafileikum (Halldér Fannar Gudjonsson, Munnleg
heimild 2012).

Hvernig hefoi méatt koma i veg fyrir pessi vandamal

Med betri undirbuningi og pjalfun hefdi matt koma i veg fyrir moérg af pessum vandamalum.
Margt af pessu voru ekki heldur vandamal heldur skilningsleysi hépmedlima a af hverju
Scrum er svona ahrifarikt. Menn hoféu ekki skilning & pvi, ad eins og vinnan hafdi verid
unnin med Staged Delivery hafdi han t.d. verid full af 6parfa kdda. Forritari sat pannig einn
ati i horni og var ad skrifa kdda sem svo var sendur & nasta stig. bar var hins vegar mikid af
peirri vinnu ekki notud par sem kodinn virkadi ekki eda reyndist 6parfi fyrir lokaafurdina.
Pannig voru menn oft med pa syn ad peir hefdu komid heilmiklu i verk & medan
raunveruleikinn var sa ad meirihluti vinnunnar var aldrei notadur. I Scrum er mikil ahersla &
ad vinna verkefnin pannig ad peim er forgangsradad eftir mikilvaegi fyrir vidskiptavininn.
Allt annad skiptir ekki mali. Pannig er Scrum ekki bara g6d adferdafraedi heldur er helsti
styrkleiki pess ad pad synir betur alla pa soun sem getur att sér stad i ferlinu. Pegar menn eru
ad forrita i minni aféngum og profun fer fram nanast jafnédum sja starfsmenn strax hvad er

Oparfi og hvad skiptir mali. Eftir pvi sem ad menn toku fleiri spretti, pa foru starfsmenn ad
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atta sig betur & pessu og meiri satt nadist um kerfid. Par var forritarinn oft ad profa koda sem
hann hafdi skrifad sjalfur og gat pvi audveldlega attad sig a pvi hvad hann geeti gert betur.
pannig eru hdpmedlimir ekki endilega alltaf ad vinna sina sérfredivinnu en pessi hluti
ferilsins neydir pa til ad horfa a heildarverkid og sja pannig hvernig er best ad framkvaema
hlutina. petta leidir til pess ad minni vinna fer i suginn par sem han er ekki naudsynleg og
skilar sér ekKki i betri voru til vidskiptavinar (Halldor Fannar Gudjénsson, Munnleg heimild
2012).

Nidurstada upptoku Scrum

pratt fyrir ad pad hefdi reynst erfitt i upphafi fyrir starfsfolkid ad venjast breyttum
starfsadferdum med tilkomu Scrum voru nidurstddur ur fyrstu sprettunum mjog godar. Strax i
fyrsta spretti komu teymin tilbaka med afurd sem hegt var ad syna og préfa. pannig sau
teymin ad Ut ar ferlinu var ad koma afurd sem pau béaru abyrgd & og pad hjalpadi mikid vid ad
sannfaera folk um ad Scrum ferlid veeri ad virka. Pad hjalpadi einnig mikid til ad petta var
starfsfolk, sem pd pad veeri sett i nytt teymi, hafdi mikla pekkingu a vinnunni & bak vid
leikinn. T byrjun voru fleiri gallar i afurdinni sem teymin skiludu af sér en pad minnkadi fljott
eftir ad teymin hofdu farid i gegnum nokkra spretti saman og vanist verklaginu & Scrum
(Adalsteinn Runar Ottarsson, Munnleg heimild 2012).

Henrik Fernlund, forritari hja CCP, lysir helstu breytingunum sem svo: ,,Okkur fannst sem ad
vid hefdum mun meiri yfirsyn yfir pa vinnu sem vid attum ad skila af okkur. pad ad
verkefnin veeru unnin i sprettum gaf okkur miklu meira radrum til ad samhefa vinnu okkar
pannig ad vid nddum ad fullnyta alla medlimi i teyminu. Helstu kostir vid ad starfa i teymi
sem samanstdd af mismunandi sérfreedingum voru ad vid fengum nanast strax viobrogd vio
peirri vinnu sem vid skiludum af okkur. Pegar madur hafdi klarad dkvedinn kdda gat madur
teygt sig & naest bord og fengid alit fra leikjahdonnudi og 6drum i teyminu a pvi hvort ad
kodinn samraemdist pvi sem teymid vann ad. Annad stort atridi var ad vid forum fljotlega ad
bera miklu meiri abyrgd & vorunni sem vid unnum ad. betta leiddi til pess ad pad var mikill
metnadur lagdur i ad gera hlutina a sem skilvirkastan hatt og med sem mestum gedum. bad
var ekki lengur haegt ad benda & adra og afsaka galla i vidbotinni. Abyrgdin 14 fullkomlega

hj4 teyminu.*

Apocrypha heppnadist rosalega vel og var mjog vel tekid af vidskiptavinum CCP. Mikil

anagja var med allar vidbaturnar og var maelanlegur munur & spilatima leikmanna og mikil
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fjolgun nyrra notenda (Adalsteinn Rinar Ottarsson, Munnleg heimild 2012). Oll vinnsla
leiksins gekk lika mun betur en med Stage Delivery Model. Adur en CCP tok upp Scrum
hafdi framleidslutimi (e. product lead time) & vidbot verid 9 manudir. Apocrypha tok hins
vegar 4 manudi i framleidslu og var pad stysti framleidslutimi & vidbot fram ad peim tima og
var par ad auki sérstaklega stér viobot vid Eve Online heiminn. bannig var gridarleg anagja
med pad hvernig Scrum hafdi leyst mikid af peim vandamalum sem hafdi hrjad

framleiosluferlid fram ad pessu (Arnar Hrafn Gylfason, Munnleg heimild 2012).

Pegar vinnslu vid Apocrypha vidbdtina var lokid foru margir af peim reyndu Scrum
starfsménnum sem storfudu i Atlanta aftur pangad. Adrir yfirmenn CCP & islandi sem héfou
stigid inn i hlutverk verkefniseiganda og Scrum leidbeinanda foru aftur i sinu gémlu hlutverk.
Petta leiddi til pess ad dkvedid tdmardm myndadist par sem ekki hafdi verid farid i markvissa
pjalfun & peim sem &ttu ad taka vid pessum stérfum. betta var leyst med pvi ad fara i
markvissa menntunarstefnu hja CCP. Starfsfolk var sent i nam til ad ¢dlast réttindi (e.
certification) sem Scrum leidbeinendur og verkefniseigendur. barna var pvi leyst r mérgum
af peim vandamalum sem fylgdu peirri litlu pjalfun sem for fram vid upptéku Scrum
adferdarfreedinnar. Neesta vidbot vid Eve Online hét Dominion og atti ad koma Ut i desember
2009. Vinnslan vid pa vidbot gekk rosalega vel og er astaedan su ad pa var starfsfélkid komid
med skilning & pvi hvernig Scrum virkar. Verkefniseigendur hofou betri skilning & pvi ad
teymin baru abyrgd a eigin vinnu og attu ad njéta sjalfraeedis, og Scrum leidbeinendur sem
féru ad lita minna & sig sem verkstjora og foru pess i stad ad hjalpa teyminu ad leysa ur
vandamalum. Petta var steersti munurinn a allri vinnslu Dominion vidbétarinnar (Arnar Hrafn
Gylfason, Munnleg heimild 2012).

Scrum var svo beitt med svipudu moti i naestu vidbdtum hja CCP pangad til ad pad var tekid
til endurskodunar arid 2011 til ad maeta akvednum vandamalum sem tekid hofdu ad agerast.

Endurskodun Scrum (2011-2012)

Arid 2010 hof Jon Lander storf hja CCP sem yfirframleidandi Eve online (e. senior
producer). Honum vard ljost ad fyrirteekid var ekki ad hamarka nytingu & Scrum kerfinu eins
0g pvi var beitt. Jon for pvi i undirbaningsvinnu vid ad breyta dherslum a Scrum innan CCP.
bad var svo i oktober ad hann, i samradi vid Adalsteinn Runar Ottarson , for i uppstokkun &
notkun Scrum og er peirri innleidingu ad mestu lokid (Adalsteinn Runar Ottarsson, Munnleg
heimild 2012). Astaedan fyrir breytingunum var st ad Jon taldi ad vid upprunalegu
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innleidingu & kerfinu hefdi mistekist ad innleida Scrum i stjornendaskipan fyrirteekisins.
Fyrirteekid hafdi ad hanns mati innleitt heilt stjornunarkerfi & einu bretti en gleymt ad breyta
adferdum pess vio skipulagningu og akvardanatoku. Yfirmenn voru med puttana i verkefnum
innan deilda og ad reyna hafa ahrif a hvada vinnu teymin voru ad taka sér fyrir hendur, pratt
fyrir ad grundvollur Scrum byggi & sjafsteedi peirra. betta skapadi agreining og pirring hja
teymunum sem voru ad vinna vid leikinn og dr6 r peirri dbyrgdartilfinningu sem er svo
mikilveeg i Scrum. Annad vandamal sem Jon taldi vera undirliggjandi vandamal var ad
teymin attu ad forgangsrada sinum verkefnum eftir pvi hvad skapadi mest virdi fyrir
vidskipavininn. bessi hugmyndafradi var hins vegar ekki ndgu vel innleidd i skipulagningu
og forgangsrédun & viobdtum vid leikinn & efri stigum stjornskipunarinnar. Eins og hann lysir
pvi sjalfur: ,,Vid misstum sjonar & pvi hvad var i grunninn mikilvaegast vid forgangsrodun.
stjornun & svona verkefni eru alltaf grundvallaratridi sem hafa ahrif & dkvardanatoku. pessir
pbeettir eru timi, kostnadur og geedi. Pad skiptir engu mali hvada kerfi notad er, petta eru alltaf
mikilvaegustu atridin. A sidasta ari vorum vid med akvednar dagsetningar par sem vidbotum
vid leikinn atti ad vera hleypt i loftid. Innan vidbota eru svo eiginleikar (e. features) sem taka
parf a&kvordun um hvort verdi framleiddir eda ekki. pegar kom ad akvordunum um eiginleika
var horft a timann sem vid héfoum til ad framleida vidbdtina og svo var reynt ad skipuleggja
hvad veeri haegt ad koma moérgum peirra inn i hana. Svo var yfirleitt hlutum sleppt sem voru
of stérir eda floknir sem ekki voru naudsynlegir ad mati stjornenda. Afleidingin af pvi ad pad
var svona mikil &hersla 16gd & timasetningar var ad meginatridid vid forgangsrédun var ordin
steerd eiginleikans (e. features) og ségunnar (e. user stories). En pad hafdi oft a tioum ekkert
ad gera med hvad var mikilvaegast fyrir vidskiptavininn sem a endanum er spilarinn i
leiknum. Parna var pvi ekki verid ad beita Agile/Scrum adferdarfraedinni vid skipulagningu
og akvardanatoku® (Jonathan Lander, Munnleg heimild 2012). Afleidingin af pessu var ad
eiginleikar i vidbatinni voru oft & tioum ekki pad sem vidskiptavinir voru ad 6ska eftir og ad
dregid hafdi verid ar umfangi akvedinna eiginleika svo ad peir pdssudu inn i timarammann.
petta skapadi mikla 6anagju medal spilara Eve Online og var stor ahrifapattur i
endurskoduninni 2011.

HIuti af lausninni & pessu vandamali folst i pvi ad reyna ad greina betur hvad vidskiptavinir
Eve Online voru ad bidja um og hvad eiginleikar skdpudu mesta anagju medal spilara. bvi

var reynt ad fara i ad auka samskipti vid spilara leiksins i gegnum spjallbord og leggja meiri
aherslu & meelingar innan leiksins (e. metrics) & pattum sem gefa til kynna hvort ad

eiginleikarnir séu ad leida til meiri spilunar og aukinnar patttoku nyrra leikmanna. Einnig var
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reynt ad fara i gagngera hugarfarsbreytingu a pvi hvernig eiginleikar eru settir inn i leikinn.
Eftir 9 ar i framleidslu var leikurinn ordinn mjog stor og flokinn. Allar vidbeetur vid hann
voru gefnar Ut & 6 manada fresti og voru umfangsmiklar. betta leiddi til pess ad ad eiginleikar
innan vidbotarinnar sem ekki hofdudu til leikmanna & endanum hofou verid lengi i
framleidslu og kostnadur vegna peirra ordinn mikill. Pvi var stor hluti af
endurskipulagningunni félgin i pvi ad gefa teymunum meira frelsi til ad vinna ad eiginleikum
og innleida pa i leikinn strax og peim var lokid. bad var p4 annad hvort gert i lokudu
umhverfi med tilteknum reyndum spilurum (e. beta release) eda innleitt i leikinn ef &steda
potti til. Svo foru fram itarlegar melingar a pvi hvernig eiginleikanum var tekid af
leikmonnum. bannig var haegt ad breyta og baeta vid eftir pvi hvad malingar leiddu i 1jés, eda
einfaldlega heett préun ef ekki var aneegja med eiginleikann. petta setti pvi aftur vaentingar og
oOskir vidskiptavina i adalhlutverk vid forgangsrddun eiginleika og gerdi peim kleift ad gefa
pa ut i smeerri einingum til ad haegt veeri ad skila sem bestri lokaafurd i lok prounar
vidbotarinnar. betta hefur gert allt framleidsluferlid liprara og sveigjanlegra pannig ad
audveldara er ad takast & vid breytingar midad vi® oskir vidskiptavinarinns. Adur en pessar
breytingar voru gerdar vantadi Agile hugsunarhattinn vid forgangsrédun og akvardanatoku
stjornenda (Jonathan Lander, Munnleg heimild 2012). bratt fyrir ad pessar breytingar hafi
verid innleiddar er alls ekki svo ad stjornendur telji ad nina sé endanlega buid ad leysa 6ll
vandamal. bad ma frekar segja ad menn séu bdnir ad gera sér betur grein fyrir pvi ad
Agile/Scrum ferlid er aldrei fullkomnad, pad parf sifellt ad vera med hugann vid hvernig
megi na betri arangri og baeta verklag. Ekki megi gleyma pvi ad pessi stdduga itrun eigi ekki
bara ad fara fram inni i teymunum heldur & 6llum stigum framleidslunnar innan fyrirtaekisins.
Endurskodunin 2011 hefur pannig betur reynt ad innleida pa4 menningu i fyrirtaekid ad allt
ferlid verdur ad vera Agile, alveg fra fyrsta skrefi til pess sidasta (Adalsteinn Ranar
Ottarsson, Munnleg heimild 2012).

Stadan i dag

Ferlid hja CCP

Pegar vinna hefst vid nyja vidbét vid Eve Online er farid i gegnum ferli sem & ad leida til
pbess ad nyta megi sem best alla pa sérfreedinga sem starfa innan CCP. Fyrsta skrefid i ferlinu
er ad Jon Lander, sem ber meginabyrgd a allri framleidslu leiksins, setur stefnu um pad hver
eigi ad vera meginmarkmid med nyju vidbatinni. Petta getur verid mjog breid skilgreining

eins og t.d. ad auka eigi veegi stridsleiksins i naestu vidbat. Jon sest svo nidur med
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stjérnunarteymi (e. product management group) sinu sem samanstendur af yfirmoénnum peirra
svida sem koma ad framleidslu, eins og yfirmenn leikjahénnunar (e. game design director),
skapandi akvardana (e. creative director), listreens sjornenda (e. art director) o.s.frv. dsamt
stjornendum markadssetningar og meelinga (e. statistics) innan leiksins. peir akveda sin &
milli hverjir verda i gréfum drattum megin eiginleikar sem vinna a ad. Allir pessir
stjornendur fara svo inn til sinna deilda og lata sérfredingana innan fyrirteekisins koma med
tillégur ad eiginleikum og hvernig sé best ad framkvama paer med tillit til sinnar vinnu.
Stjérnunarteymid kemur svo saman aftur med pa vinnu og tekur endanlegar dkvardanir um
hvada eiginleikar eigi ad vera i nastu vidbat leiksins. I peirri akvardanatoku er horft til
hvernig haegt er ad markadssetja vidbotina, hvad er teeknilega framkvaemanlegt og hvad
leikmenn vilja helst sja i nyju vidbotinni d&samt fjdlda annarra atrida (Jonathan Lander,
Munnleg heimild 2012).

Pegar parna er komid sogu er pvi komid grof framleidsluasetlun (e. roadmap) fyrir vidbotina
og henni dreift medal starfsmanna. Teymin setjast svo nidur og taka dkvedna eiginleika innan
vidbotarinnar sem pau telja ad pau geti leyst. Teymid vinnur svo i 3-4 vikur vid ad greina og
mota hvernig pad geti unnid pau verkefni sem fylgja eiginleikunum sem pau bera abyrgd & og
gera asetlun um framgang vinnunar. Sidan flytja 6ll teymin kynningar fyrir stjérnunarteymia,
bar sem pau Utlista hvernig best sé ad Utfeera sin verkefni. I framhaldinu tekur
stjornunarteymid lokaakvordun um hvada eiginleikar verda framkvaemdir i vidbétinni og
leggja fram breytingar til teymanna ef porf pykir. Megin ahersla i allri pessari vinnu er ad
reyna ad sja til pess ad teymin taki pau verkefni sem pau pykja sterkust i og ad verkefnahlutar
séu ad mestu sjalfsteedar einingar pannig ad teymi geti unnid sin verkefni sjalfsteett. Pegar
allri grunnskipulagningu er lokid er svo haldinn kynningardagur, par sem 6ll teymin kynna
sin verkefni fyrir 6llum starfsménnum fyrirtaekisins pannig ad allir eru med sému syn &
heildar verkefnid, og par fa starfsmenn teekiferi til ad leggja fram spurningar til annarra
teyma ef einhver vafaatridi eru. Eftir pad hefst vinna vid vidbotina og teymin byrja formlega
vinnu eftir verkferlum Agile/Scrum sem lyst hefur verid lyst i fyrri hluta pessarar ritgerdar
(Jonathan Lander, Munnleg heimild 2012).

Viohorf starfsmanna til Agile/Scrum hja CCP

Til ad greina hver voru vidbrogd og vidhorf starfsmanna vid upptoku Agile/Scrum var studst
vid viotol. Mikid af peim svorum sem komu voru af svipudum toga og hér verdur skodad
hverjir voru helstu jakvaedu og neikvaedu peettir sem Agile/Scrum hefur i fér med sér eins og
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CCP hefur innleitt pad. Vidhorf sem koma fram hér ad nedan er &tlad ad gefa almenna mynd

af svorum starfsmanna.
Jakveaedir peettir

Helsti kostur Agile/Scrum er ad kerfid setur voruna i algeran forgang. Adur vorum vid med
kerfi sem var rosalega einbeitt i ad skilgreina hvernig (e. how) vid préudum vidbotina.
Skipulagning og ferlar snérust ad mestu um ad bua til verkasetlun i byrjun og skilgreina hvad
tol atti ad nota vid smidina & viobétinni. Med tilkomu Agile/Scrum breyttist aherslan yfir i
pad ad einblina & hvad (e. what) atti ad framleida. Hvada lokaafurd var skilad til
vidskiptavinar og hvada tilgangi han skiladi i spilun leiksins var pannig ordid adalmarkmid i
allri vinnu. petta var breyting a vidhorfi sem skiladi miklu betri og markvissari vinnu fra

starfsfolkinu. (Halldor Fannar Gudjonsson, Munnleg heimild 2012).

Vid notkun & fossamodelinu getur verid erfitt ad greina vandamal sem eru ad koma upp i
ferlinu. Stér kostur vid Scrum er ad madur sér strax pegar vandamal i ferlinu leidir til pess ad
hlutirnir heetta ad virka. Pannig koma oft upp vandamal sem, vegna edlis Scrum ad vera i
sifelldri endurskodun, er haegt ad leysa mun fyrr i ferlinu. Petta getur sparad 6tralegan tima
og fyrirhtfn og komid i veg fyrir ad einstakir teymismedlimir séu ad festast i hjolférum an
bess ad vid pvi sé brugdist. Pad verda lika akvedin samlegdarahrif vegna pess ad Scrum
leidbeinendur eiga samskipti sin & milli og oft eru sému vandamalin ad koma upp i
mismunandi teymum og pa er miklu betur haegt ad leysa pau med samvinnu milli teyma
(Kenneth Crowe, Munnleg heimild 2012).

Scrum er mjog 6flugt til ad takast & vid breytingar i azetlun, a forsendum eda krofum
vidskiptavina. Vid leik eins og Eve Online sem er lifandi heimur er ekki haegt ad taka
akvoroun og setja upp a&tlun um hvad eigi ad setja inn i leikinn eftir 6 manudi an pess ad pad
geti tekid breytingum. begar unnid er i stuttum sprettum par sem sifelld endurskodun fer fram
a tveggja vikna fresti er haegt ad bregdast vid breytingum a 6trulega skommum tima. pad
leidir til pess ad su afurd sem vidskiptavinurinn fer i hendurnar er nanast
undantekningarlaust betri pegar heaegt er ad halda 4fram ad innleida nyjar hugmyndir & medan
préunarferlinu stendur. Petta er einn sa punktur sem flestir eru sammala um ad sé steersti

kostur Scrum (Jon Lander, Munnleg heimild 2012).

Pegar unnid er i pverfaglegu teymi sem skilar endanlegri afurd verdur abyrgdartilfinning

gagnvart pvi sem teymid er ad skila af sér mjog mikil. Teymid leggur allt i verkefnid og
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finnur til stolts pegar vel tekst til. Asteedan fyrir pvi er ad teymid skilar af sér afurd sem hagt
er ad profa i lok hvers spretts og pa sest mjog vel hvada virdi er verid ad bua til. bessi sifellda
endurskodun heldur teyminu vid efnid og hvetur pad &fram par sem audvelt er ad sja
afrakstur af vinnunni og hvad virkar og hvad ekki. bannig er ekki oft sem teymismedlimur
vinnur ad einhverju i langan tima sem ekKki er svo notad eda reynist oparft. Peir fa oft strax
vidbrogd fra 6drum i teyminu vid pvi sem peir eru ad vinna ad og pad gerir vinnuna
markvissari og betir gaedin heilt yfir. I eldra kerfinu kom pad fyrir ad starfsmadur vann ad
einhverju sem svo kom ekki i 1jés fyrr en fjorum manudum seinna hvort virkadi eda ekki. pad

gat dregid verulega Ur ahuganum & verkefninu (Rory Abbot, Munnleg heimild 2012).

Neikveaed atridi eda vandamal vid notkun Agile/Scrum

pad getur verid erfitt ad fa teymismedlimi til ad taka ad sér verkefni fyrir utan sina
kjarnafeerni. Oft pegar starfsmenn hafa lokid verkefnum sinum og eiga ad fara i profanir eda
onnur verkefni 6tengd sinu sérsvidi fara peir oft ad slaka & og lata verkefnin sitja & hakanum.
parna parf pvi ad reyna ad breyta viohorfi peirra og koma peim i skilning um mikilvaegi pess
ad allir hjalpist ad til ad ljuka verkefninu. barna getur Scrum leidbeinandi pvi ekki sagt
starfsmonnum fyrir verkum heldur getur adeins leidbeint starfsmanninum. Oft kemur samt
pbessi hvatning fra 6drum medlimum i teyminu og svo er petta vandamal tekid fyrir i lok
sprettsins pegar fram fer endurskodun & ferlinu. En petta er vandamal sem kemur upp med
reglulegu millibili og getur leitt til agreinings innan teymisins (Kenneth Crowe, Munnleg
heimild 2012).

Mikilveegur hluti pess ad nota Scrum er ad gefa teyminu alla &byrgdina & peim eiginleikum
sem pad vinnur ad. Pad getur reynst erfitt ad fa forritara og adra medlimi, sem aldrei hafa
burft ad taka abyrgd & lokaafurd, til ad vilja taka & sig pessa abyrgd. Sérstaklega er krefjandi
ad lata teymid finna til byrgdar & allri lokaafurdinni, ekki bara peim patti sem pad vann ad.
Teymid allt stendur og fellur med verkinu sem pad skilar, 6had pvi hvada peettir pess eru vel
eda illa gerdir. petta er po eitthvad sem kemur yfirleitt med timanum pegar meiri reynsla
hefur myndast og dypri skilningur & tilgangi pess ad fela peim pessa abyrgd. Annad sem
getur reynst erfitt fra stjornunarlegu sjonarmidi er ad fa yfirmenn til ad gefa petta vald fra sér.
Peir geta ekki lengur sagt folki fyrir verkum eins og pegar um hefdbundna verkefnastjornun
er ad reda. Peir eiga oft erfitt med ad halda aftur af sér ef ad eitthvad er peim ekki ad skapi
vid vinnu sem er i gangi innan spretts. beir purfa ad hafa polinmadi til ad bida eftir ad pad

komi ad endurskodun spretts til ad koma sinum sjénarmidum & framfari. Petta er atridi sem
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er sifellt verid ad passa ad gerist ekki, par sem petta er grundvollurinn ad réttri notkun Scrum

(Rory Abbot, Munnleg heimild 2012).
Koénnun a vidhorfi starfsfolks CCP & Agile/Scrum.

Hér verda dregin fram nokkrar spurningar sem gefa nokkud géda mynd af vidhorfi

starfsmanna til Agile/Scrum.

Ovwerall, how much do vou like working in the SCRUM process? [4 Edit thiz item=»
Response Chart Frequency Count
Like very much - 7% a]
Somewhat like 48% 16
Neither/Nor I 5% 1
Somewhat dislike 12% 4
Dislike very much l o% 3
Do not know ‘ %% ul

Total responses: 33

Alit starfsmanna CCP sem kom fram i vidtélum var ad miklu leyti endurspeglun &
nidurstodum konnunar sem 16gd var fyrir alla starfsmenn & islandi. Pad kom fram ad mikill
meiri hluti starfsmann er anaegt eda mjog anaegt med notkun Scrum eda 75% peirra sem

svorudu konnuninni.

If the decision were solely up to you, would vour continue using scrum in your ~ [.4 Edit this item=
work?

Response Chart Frequency Count

No 0% 10

Total responses: 33

Meirihluti starfsmann myndi halda afram notkun Scrum ef peir fengu sjalfir ad rada. betta
kom lika fram i svérum starfsmanna i viotdlum par sem i byrjun var félk med efasemdir um
gildi adferdanna en eftir pvi sem ad folk notadi kerfid lengur fann pad fyrir &godanum af
notkun pess. Af peim sem voru med neikvaadar tilfinningar gagnvart kerfinu voru pad helst

forritarar sem lystu peirri skodun. bar nidurstddur komu po ekki & dvart par sem fram kom i

40



vidtolum vid yfirmenn i fyrirteekinu ad petta var pad starfsfolk sem var hvad mest vant pvi ad

vinna i einangrudu umhverfi.

Which of the following best describes vour knowledge of the rules and practices [4 Edit this item»

of SCRUM?
Response Chart Fregquency Count
I know little to nothing I =% 1

I know the basics - 30% 10
I know them well - 42% 14

1 know them very well 24 % 8

Total responses: =33

Which of the following best describes vour knowledge of AGILE development? [ Edit this item»

Response Chart Fregquency Count

I know little to nothing I =% i

1 know the basics - 36% iz
I know it well - 39% 13

I know it very well 215%

7

Total responses: 33

pegar kom ad pekkingu a Agile hugmyndafraedinni og Scrum adferdarfraeedinni var eigid mat
starfsmanna ad pekkinginn veeri gdda eda ad pad veeri allavega almennur skilningur &
undirstddum freedanna.

Below are the statements about SCEUM education that may or may notbe truein [ Edit this item=
vour case. Please choose what fits best.

Response Frequency Count
I have gone through in-house SCRUM training 455% i5

I have gone through formal SCRUM training 30% 13

1 have had no SCRUM training 15% 5

Total responses: 33
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Would vou like to receive additional training in SCRUM? [4 Edit thiz item»

Response Chart Frequency Count
No 6% 18

Total responses: =2

Mjog stor meirihluti starfsmanna hafdi hlotid pjalfun i Agile/Scrum og for sa pjalfun fram
innanhus eda hafdi farid i formlega pjélfun til ad fa réttindi (e. certification). Adeins 15%
svaranda hafdi ekki hlotid neina pjalfun i Agile/Scrum. begar hins vegar var litid til pess
hversu margir h6fou ahuga & pvi ad fa frekari pjalfun pa kom i ljos ad 44% myndu vilja pad.
Pad er nokkud hatt hlutfall midad vid pekkinguna og eitthvad sem ad CCP &tti ad hugleida
ad bjoda upp a.

How do vou feel the SCRUM works when compared to the development process  [4 Edit this item»
that was implemented before?

Response Chart Frequency Count
Started working at CCP when SCRUM had been - o5 -
implemented

Worse 6% e
slightly worse I 6% =
neither [ nor 12% 4
Better . 15% 5
Much better - 21% brd

Total responses: =3

Af peim sem héfdu notad annad kerfi en Scrum/Agile var meirihluti eda 36% sem fannst
Scrum/Agile betra en kerfid sem var notad adur en CCP breytti um kerfi. pad verdur pé ad
taka pessum nidurstddum med fyrirvara par sem svarhlutfall i pessum lid var mjog lagt. Allar

spurningar og nidurstddur peirra ma sja i vidauka.

Umradur/nidurstada

Agile/Scrum er frekar nylegt fyrirbeeri i hugbldnadarpréun og hefur verid innleitt i storum
jafnt sem minni fyrirteekjum. Adferdinar sem beitt er skila miklum arangri og hafa gert

fyrirteekjum kleift ad takast a vid breytingar sem eiga sér stad i ferlinu 6likt pvi sem adur var

42



med notkun hefdbundinna adferda & bord vio Fossamaddelid. bad er po ljost ad Scrum er ekki
einhver tofralausn sem hentar 6llum fyrirtsekjum par sem sum hugbdnadarpréun nytur gods
af vel skilgreindum markmidum og fastmotudum aeetlunum. Vid framleidslu & svo flokinu og
storu verkefni og CCP stendur ad med framleidslu & Eve Online er po 1jost ad pad veeri alls
ekki haegt ad halda utan pad med eldri adferdum. bad sem Scrum hefur leyft fyrirteekinu ad
gera er ad nyta til fullnustu pa sérfraedipekkingu sem starfsfolkid hefur yfir ad rada til ad auka
geedi vinnunnar med pvi ad vera med sveigjanlega adferdarfreedi vid proun leiksins.
Fyrirteekid hefur gefid starfsménnum pad hlutverk ad taka abyrgd & verkefnum i gegnum
ferlid. Vid innleidingu Agile/Scrum er pé ljost ad fyrirteekid gerdi mistdk. Helstu mistok CCP
voru hversu stuttur og illa undirbdinn innleidingartiminn var. Allril pjalfun starfsfélk i
freedum nyju adferdarfraedinnar var storlega dbotavant og hefdi breytingin ad éllum likindum
gengid mun betur ef beett hefdi verid ur pvi. bratt fyrir akvedna byrjunarerfidleika er 1jost ad
upptaka Agile/Scrum var naudsynleg midad vid pann fjolda starfsmanna sem fyrirteekid var
komid med og hversu dreifd starfsemi fyrirteekisins var ordinn. beir sau strax miklar framfarir
i geedum og afkdstum vid vinnslu & fyrstu vidbot leiksins eftir breytingar. Yfirmenn CCP sau
fljotlega hve pjalfun starfsfolk i adferdum og skilning var mikid abdtavant & kerfinu og
byrjudu ad senda folk i namskeid og radstefnu til ad baeta Ur pvi. SG aukna menntun og meiri
reynsla starfsmanna sem myndadist pegar fyrirteekid hafdi farid i gegnum fleiri spretti gerdi
bad ad verkum ad peir nadu fljott ad komast yfir pessa byrjunarerfidleika. b6 voru akvednir
peettir i skipulagningu og stefnumotun hja fyrirteekinu sem ekki notadist vid pa
hugmyndafraedi sem Agile kvedur a um. Fyrirteekid missti sjénar af markmidum sinum, ad
lata krofur vidskiptavina rada forgangsrodun, sem leiddi til pess ad prounarferlid skiladi ekki
hamarksarangri. Med tilkomu Jon Lander og peirri endurskodun & kerfinu sem hann setti
fram arid 2011 voru pessi vandamal ad mestu leidrétt. NU starfar fyrirteekid ad langmestu
leyti allt eftir hugmyndafraedi Agile og beitir adferdafreedi Scrum samkveaemt freedunum. Eins
og kemur fram er p6 mikilvaegt ad vera i sifelldri endurskodun & éllum adferdum og bzadi &
verklagi hja teymum innan spretts og i vidari samhengi & skipulagi og stjornun fyrirteekisins.
En lykilling ad velgengi Agile/Scrum er ad vera i sifelldri endurskodun og betrumbotum
bannig ad vidskiptavinir séu avallt hafdi ad leidarljési i allri &kvardanatdoku og forgansrédun.
pad er pad sem gerir Agile/Scrum ad pvi kerfi sem pad er og skilar vidskiptavininum sem

bestri lokaafurd ef rétt er stadid ad notkun pess.
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Vidauki

Konnun medal starfsmanna CCP & Islandi

Kodnnunin var send & starfsfélk CCP & islandi. batttakendur voru 33 talsins. Eftirfarandi

fyrirmeli voru send med kdnnuninni i télvuposti med hlekk sem visadi & konnunina.

“I am a student at Reykjavik University studying business administration. I'm doing my final
project, which is about the Agile/Scrum process with special focus on how it is implemented
within CCP. Part of my project is a survey, which we will submit to CCP Staff on Iceland.
We would appreciate if you could spare 10 minutes of your time answering this survey. The

results will also be submitted to CCP for internal purposes.

The submitted answers are anonymous and cannot be traced back to individual participants.

Total confidentiality is assured.

This survey is exclusively for the staff of CCP which uses Agile/Scrum to some extent in

their job or are part of the process in some capacity.
Thank you in advance,

Olafur Solvi Palsson”
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Which dizcipline do vou belong to? [4 Edit this item»

Response Chart Frequency Count
Administration ‘ 0% o
Art Creation l 9% 3
Business ‘ 0% o
Development 0% o
Content Creation I 3% 1
Customer support I 3% i
Finance and Accounting 0% o
Game Design l 0% 3
Human Resources o5 a
Marketing 0% o
Office IT 0% o
Production - 10% 6
Programming: Core 19% 6
Programming: Games - 22% o
Quality Assurance . 12% 4
Research and Statistics ‘ 0% o
Virtual World ‘ 0% o
Web Programming I 3% 1
None of the above, please fill text
0% o Details »

box with vour discipline

Total responses: 32
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Which of the following roles have vou filled in the latest release? [4 Edit this item»

Response Chart Frequency Count

Scrum Master - 18% &

Team member _ 55% 18

Product owner I 6% 2

Stakeholder 6% 2

Product manager l o% ]

Other, please fill text box with vour )

role 0% e Hlten b

None I 6% 2

Total responses: 33

Overall, how much do vou like working in the SCRUM process? [4 Edit this item»
Response Chart Fregquency Count
Like very much 27 =
Somewhat like A8% 16
Neither/Nor 3% i
Somewhat dislike 12% 4
Dislilke very much 0% 3
Do not know 0% o

Total responses: =3
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How satisfied are vou with each of the following aspects of SCRUM:

Release planning
Sprint planning
Daily SCRUMS
Sprint reviews
Sprint retrospective

The role of
ScrumbMaster

The role of Project

Owner

The role of Team

Member

Very

Unsatisfied
unsatisfied
1 (3%) 8 (24%)
o (o%) = (6%)
= (6% = (6%)
1 (3%) 10 (30%)
3 (2%) 7 (21%)
o (o%) 5 (135%)
o [o%) 4 (12%)
1(3%) = (6%)

Neither /

Nor

8 (24%)
7 (22%)
5 (15%)
4 (1286)

5 (15%)

8 (=4%)

10 (30%)

6 (10%)

Satisfied

14 (42%)
15 (47%)
15 (45%)
12 (36%)

13 (39%)

10 (30%)

g [27%)

13 (41%)

[ 4 Edit this item»

Very
Total

satisfied

2 (6%) 33
8 (25%) 32
o (27%) 33
6 (18%) 33
5 (15%) 33
10 (50%) 33
10 (30%) 33
10 (31%) 3z

Below are statements about SCEUM processes that may or may not describe your |4 Edit this item»

opinion. Please indicate how much vou agree or disagree with each of them.

SCRUM is implemented properly

in CCP

SCRUM works well in CCP

In general people working in

Sprints are fond of SCRUM

SCRUM helps in terms of speed of

delivered work

SCRUM encourages creativity

SCRUM helps in terms of quality

of work

SCRUM comes with added

responsibility

Strongly Rather Rather Strongly
Neither/Nor Total

disagree disagree AEree Agree
13

= (6%) 8 (24%) 7 (=21%) 5 (2%) 33
(z9%)
177

1 (3% 7 (21%) 5 (15%) ) 3 (2%) 33
(5=%)
18

= (6%) 3 (9%) 9 (27%) 1 (3%6) 33
(55%)
12

3 (2%) 3 (9%6) 11 (33%) 4(12%) 33
(36%)
i1

7 (21%) 5 (15%) 8 (24%6) = (6%8) 33
(33%)
13

3 (9%) 4 (12%) 8 (24%) s(13%) 33
(39%)
13

3 (9%) 1 (3%) 6 (18%) 10 (30%) 33
(39%)
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Below are the statements about SCRUM processes that may or may not describe [ Edit this item»

vour opinion. Pease indicate how much yvou agree or disagree with each of them.

Strongly Rather X Rather Strongly
Neither/Nor Total
disagree disagree agree agree
Communication between the SCRUM
6 (188 8(24%) 10(30%) 6 (18%) 3 (3%) 33
teams is good
SCRUM helps to reduce bugs in the
2 (6%) 8(=25%) 15(47%) 6 (19%) 1 (3%) 32
product
SCRUM process within CCP allows for i1
. . 3 (9%) 11 (33%) 6(18%) = (6%) 33
enough iteration (33%)
SCRUM process within CCP allows for
12
enough evaluation of overall 3 (9%) 7 (21%) i0 (z0%) (26%) 1 (3% 23
3
quality
SCRUM leads to integrated product
1 (3%) 7(21%) 17 (52%) 6(18%) =2 (6%) 33
design
SCRUM helps to enhance
7i=z1%)  8(=24%) o(z27%) 6(18%) 3(e%) 33

prototyping

How much do vou feel the following are aligned with rules of SCRUM at CCP? L4 Edit this item»

Very little Little Neither Well Very well Total

Sprint planning o (o%) 3 (0%) 7 (21%) 10 (58%) 4 (12%) 33
Daily SCRUMs o (o0%) 2 (6% 8 (24%) 17 (52%) 6 (18%) 33
Sprint reviews 4 (12%) A4 (12%) 8 i(=4%) iz (36%) 5(15%) 33
Sprint retrospective o (o0%) 6 (18%) 1z (36%) 11 (33%) A4 (12%) 33
Product owner 3 (9%) 3 (9%) o (278) 15 (45%) 3 (9%) 33
SCRUM master 3 (9%) o (0%) = (21%) 16 (48%) = (21%) 33
Which of the following best describes your opinion? [4 Edit this item=»
Response Chart Frequency Count
Scrum rules should be followed precisely by . o .

the book

Scrum rules can be picked and chosen as

needed _ 7% =
Scrum rules are unnecessary . 16% 5

Total responses: 3z
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If the decision were solely up to vou, would vour continue using scrum in your — [4 Edit this item»
work?

Response Chart

Fregquency Count

Total responses: =53

Which of the following best describes your knowledge of the rules and practices L4 Edit this item>»
of SCRUM?

Response Chart Freguency Count

I know little to nothing I =% 1

I know the basics - 30% 10
I know them well - 42% 14

1 know them very well 24 % 8

Total responses: =3

Which of the following best describes your knowledge of AGILE development?  [4 Edit this item»

Response Chart Fregquency Count

I know little to nothing I =% i

I know the basics - 365% iz
I know it well - 59% 15

1 know it very well 21% b

Total responses: =33

Below are the statements about SCRUM education that may or may notbetrnein [ Edit this items
vour case. Please choose what fits best.

Response Chart Frequency Count
I have gone through in-house SCRUM training A45% 15

I have gone through formal SCRUM training 30% 13

I have had no SCRUM training 15% 5

Total responses: =3
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Would vou like to receive additional training in SCRUM? [4 Edit this item»

Response Chart Freguency Count
o R s ’
Total responses: 32

Have you worked with other development methods than SCRUM? L4 Edit this item»
Response Chart Fregquency Count
Yes, at CCP before the implementation of

38% 12
SCRUM
Yes, at another company before I started worlk _ 6% g

5 1
at CCP
No, I have only used Scrum in my work - 10% ]

Total responses: 32

How do you feel the SCRUM works when compared to the development process [ 4 Edit this item»
that was implemented before?

Chart Frequency Count

Started working at CCP when SCRUM had been - 39% 13
implemented

Worse I o :
Slightly worse I 0% :
neither / nor 12 “
Better . 157 >
Much better - 2 7

Total responses: 33
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