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ÁGRIP 
 
Í gegnum tíðina hafa komið fram nýjar aðferðir sem auðvelda verkefnastjórnun og 
þróun hugbúnaðar. Agile aðferðafræðin, sem má rekja aftur til miðs tíunda áratugar 
20. aldarinnar er ein af þeim sem hefur náð umtalsverðri útbreiðslu. Scrum og 
Extreme Programming eru á meðal algengustu aðferða innan Agile 
hugmyndafræðinnar og er sú fyrri mikið notuð á Íslandi.  

 
Markmið þessarar rannsóknar er að varpa ljósi á hvernig Scrum er beitt við 

stýringu verkefna. Hlutverk vörueiganda (e. Product Owner) er skoðað sérstaklega. 
Fjallað er um hlutverk hans, þá þekkingu og færni sem fræðimenn telja mikilvægt 
að hann búi yfir til að tryggja sem bestan árangur verkefna. Það er gert með því að 
spyrja og leita svara við spurningunni: Samræmist skilningur vörueigenda á eigin 
hlutverki og ábyrgð - hugmyndum fræðimanna? Rannsóknin byggist á viðtölum við 
starfandi vörueigendur sem hafa að lágmarki sinnt því hlutverki í eitt ár. Tilgangur 
rannsóknarinnar er ekki að alhæfa og líta svo á að niðurstöður hennar eigi endilega 
við alla vörustjóra í verkefnum, en ætla má að hún geti gefið raunhæfa mynd af 
skilningi þeirra á hlutverkinu og hvernig stjórnun verkefna er útfærð samkvæmt 
Scrum hér á landi. 

 
Helstu niðurstöður eru þær að mikil meirihluti fyrirtækjanna blandar saman 

ólíkum verkefnastjórnunaraðferðum við stýringu verkefna. Þau nýta sér þær 
aðferðir sem hentar þeirra starfsemi best. Skilningur á hlutverki og ábyrgð 
vörueiganda er mjög mismunandi á milli fyrirtækja og jafnvel á milli deilda. 
Hlutverk vörueiganda er sjaldan algerlega samkvæmt aðferðinni og oft eru jafnvel 
tveir vörueigendur sömu vöru. Annar gætir hagsmuna viðskipta- en hinn 
tæknihliðar vörunnar. Vörueigendur voru allir sammála um að Scrum aðferðin væri 
komin til að vera. Skýr hlutverk, aukin samvinna, skilningur, sýnileiki, betri 
vinnubrögð og hraðari þróunartími eru helstu kostir Scrum.  
 
 
Lykilorð; verkefnastjórnun, ábyrgð, hlutverk vörueiganda (PO), Scrum, Agile, 
stjórnunarhæfni, tæknileg þekking, hugbúnaðarverkefni 
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ABSTRACT 
 
New methods have emerged in last decades for managing projects and develop 
software. The agile philosophy was generally defined with the agile manifesto in 
2001 and is widely used for software project management. Scrum and Extreme 
programming are the most common methods within the agile philosophy and scrum 
has become one of the most popular tools in software development in Iceland. 
 

The objective of this research was to shed light on how Scrum is applied. 
The role of the product owner (PO) is studied; the knowledge and skills he is 
required to have, according to the Scrum method. This is compared to the 
perception of a number of actual project owners of their role. Information was 
gathered by semi structured interviews with a limited number of product owners 
that have had that role for at least 1 year. 
 

The results show that the majority of the participants in the survey are using 
different project management methods. They apply the methods that best fit their 
own operations. The understanding of the role and responsibility of the PO is quite 
different between organizations’ but seldom in perfect conformance with the official 
scrum method. Cases were reported where there are two product owners for the 
same product. One is then responsible for business aspect but the other is 
responsible for technical aspects of the product. Scrum has a strong position in 
software development with its defined roles, collaboration emphasis, 
understanding, visibility, effective process and fast development. 
 
Keywords: Project Management, Responsibility, The role of the product owner (PO), Scrum, 
Agile, Technical knowledge, Software Development. 
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1. INNGANGUR  
 
Undir verkefnastjórnun hugbúnaðarverkefna falla ýmsar kenningar og aðferðir er 
hafa þróast í gegnum tíðina. Aðferðirnar eru mismunandi í eðli sínu og notkun 
þeirra hentar mismunandi vel hverju og einu verkefni. Dæmi um slíkar aðferðir eru: 
Hefðbundin verkefnastjórnun, eins og hún birtist til dæmis í Project Management 
Body of Knowledge PMBOK® (Project Management Institute, 2009) og í IPMA 
Competence Baseline (Kock, Pannenbäcker, Pérez-Polo og Seabury, 2006), 
PRINCE2 sem byggir á PRINCE aðferðafræðinni sem sett var fram árið 1989 og 
þróuð af Central Computer and Telecommunications Agengy (A Best Management 
Practice, e.d.) og Agile hugmyndafræðin, en Agile hefur einkum verið beitt við 
hugbúnaðargerð og þróun upplýsingakerfa en einnig þó víðar nú á seinni árum þar 
sem vinna í tímalotum skiptir máli. Verkfæri, verklag eða hugmyndir eru oft notuð 
úr einni eða fleiri aðferðum til að stýra verkefni án þess að ein tiltekin aðferð sé 
notuð eingöngu. Stundum er ein aðferð notuð sem grunnaðferð og þáttum úr 
öðrum aðferðum blandað inn í það.  
 

Verkefnastjórnun hugbúnaðarverkefna er vandasöm og flókin, sérstaklega í 
ljósi þess að þau eru sífellt að verða stærri og flóknari. Hugbúnaður gegnir stöðugt 
veigameira hlutverki í daglegu lífi fólks. Fyrirtæki er stunda hugbúnaðarþróun á 
Íslandi verða sífellt stærri hluti af atvinnulífinu. Stór hluti þeirra starfar annað hvort 
við nýsköpun, umbætur eða viðhald á ýmiss konar hugbúnaði, svo og við gerð 
tölvuleikja. Mikill hluti nýsköpunarfyrirtækja hafa orðið til á þessum markaði. Aukin 
krafa er því um að viðskiptafræðimenntað fólk kunni skil á stjórnunaraðferðum í 
tengslum við hugbúnaðarþróun.  
 

Í gegnum tíðina hafa komið fram nýjar aðferðir sem auðvelda þróun 
hugbúnaðar. Agile hugmyndafræðin er til marks um þetta og er áhugavert að skoða 
þróun hennar á Íslandi. Fyrsta bylgja innleiðingar Agile - og þar á meðal Scrum 
verkefnastjórnunaraðferðarinnar - hófst í kringum 2007. Flestum þótti þetta falleg 
hugmynd, en að hún gengi ekki upp í raunveruleikanum. Önnur bylgjan hófst síðan 
á árunum 2009-2011. Scrum varð sú aðferð sem margir aðhylltust. Agile netið var 
stofnað 17. mars 2010 af 10 fyrirtækjum (Betware, Calidris, CCP, Hugsmiðjan, 
Íslandsbanki, Landsbankinn, Síminn, Sjóvá, Sprettur og TM Software). Tilgangur 
þess er að sameina íslensk fyrirtæki er beita Agile og Lean aðferðum. Meðlimir Agile 
netsins vilja styðja við uppbyggingu á sterkum íslenskum upplýsingatækniðnaði 
með útbreiðslu Agile og Lean aðferða ásamt því að styðja við grasrótarsamfélagið 
(Agile netið, 2013). Þriðja bylgjan hófst 2012 og stendur enn yfir. Agile er ekki 
lengur ný hugmynd. Aðrar Agile aðferðir eru farnar að ryðja sér til rúms - til dæmis 
Kanban. Agile er auk þess beitt í öðrum geirum en hugbúnaðarþróun; geirum þar 
sem nýsköpun er í fyrirrúmi. Í dag hefur fjöldi þeirra fyrirtækja sem eru 
þátttakendur í Agilenetinu rúmlega tvöfaldast og eru þau 23 talsins. 
 

Starf höfundar í hugbúnaðargeiranum og nám í verkefnastjórnun vakti 
áhuga á að kanna notkun Scrum aðferðarinnar - sem er hluti af Agile 
hugmyndafræðinni - sem og að kanna hvernig þróunin á notkun Scrum hefur verið. 
Mörg fyrirtæki á Íslandi hafa innleitt Agile í starfssemi sinni og þá vaknar 
eftirfarandi spurning: Við innleiddum Agile - hvað svo?  

 
Til að varpa frekara ljósi á viðfangsefnið ætlar höfundur að beita eigindlegum 

rannsóknaraðferðum og er athyglinni sérstaklega beint að hlutverki vörueiganda  
(e. Product Owner), samkvæmt Scrum aðferðinni. Meginmarkið rannsóknarinnar er 
að rannsaka hlutverk og ábyrgð vörueiganda í hugbúnaðarverkefnum og leita svara 
við eftirfarandi spurningu: 

 Samræmist skilningur starfandi vörueigenda á eigin hlutverki og ábyrgð 
hugmyndum fræðimanna? 
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Skoðað verður hvernig hlutverk, færni og ábyrgð vörueiganda er skilgreind 
samkvæmt fræðimönnum. Tekin voru viðtöl við fimm starfandi vörueigendur Scrum 
teyma. Byrjað er á því að fjalla um aðferðina og uppruna hennar. Hlutverk, þekking 
og færni vörueiganda er skilgreind. Þá verður að að lokum farið fyrir þá 
aðferðafræði sem beitt er við rannsóknina og að lokum farið yfir niðurstöður og 
umfjöllun um næstu skref.  
 
2. FRÆÐILEGUR BAKGRUNNUR 
 
2.1 Agile hugmyndafræðin 
 
Agile er hugtak sem notað er um mismunandi aðferðir við verkefnastjórnun og 
þróun hugbúnaðar. Það má segja að Agile tengi saman hugbúnaðarþróunar- og 
viðskiptasviðið (Viktor Steinarsson, 2008). Undir þessa hugmyndafræði falla ýmsar 
aðferðir, svo sem eXtreme Programming (XP), Scrum, Crystal Clear, Feature Driven 
Development (FDD), Lean Software Development, Dynamic System Development 
Methodology (DSDM) og Kanban. Í nýlegum rannsóknum kemur fram að fyrirtæki 
sem nota Agile í starfssemi sinni nota oftast Scrum eða 52% þeirra, sjá skiptingu 
nánar á mynd 1 (PricewaterhouseCooper, 2012; Versionone, 2011). 
 

 

Mynd 1 - Könnun notkunar - Agile aðferða 

 
Agile á rætur sínar að rekja til japanska bílaiðnaðarins. Toyota og Honda höfðu 
innleitt straumlínustjórnun (Lean) í sína framleiðsluferla og þróað Just in Time (JIT) 
verkferla. Agile og Scrum urðu fyrir miklum áhrifum af JIT. Agile og Scrum eru þó 
öðruvísi að því leyti að mest áhersla er á að ná hámarksnýtingu á mannauði og þá 
sérstaklega þekkingarstarfsfólki. Öllu því sem ekki skilar verðmæti til 
viðskiptavinarins er sleppt, áherslan er á útkomuna en ekki ferlið sjálft.  
 
Þó svo að allar Agile aðferðir séu hver um sig með sína einstöku nálgun, þá deila 
þær allar sameiginlegri sýn og kjarnagildum, sjá á mynd 2. 
 

 
Mynd 2 - Stefnuyfirlýsing fyrir Agile hugbúnaðarþróun 
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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 (Beck o.fl., 2001) 

 
Stefnuyfirlýsingin varð til og var undirrituð í Utah í Bandaríkjunum árið 2001, þegar 
hópur áhugamanna um Agile ákvað að hittast og koma sér saman um hvaða gildi 
ætti að styðjast við í hugbúnaðarþróun. Agile er þó ekki ætlað að útlista hvernig 
eigi að framkvæma eða framfylgja hugmyndafræðinni. Stefnuyfirlýsingin leggur 
áherslu á samvinnu teymis og hagsmunaaðila verkefnisins (Judy og Krummins-
Beens, 2008). Agile aðferðir eru oft taldar hafa mikil áhrif á árangur verkefna, en 
þrátt fyrir auknar vinsældir þeirra er hlutfall þeirra hugbúnaðarverkefna sem 
mistakast enn þá hátt. Chaos skýrslan 2011 sýnir að 37% hugbúnaðarverkefna 
skila árangri, þ.e. standast tíma og áætlanir. Það er samt sem áður hæsta hlutfall 
sem mælst hefur frá því að þessar mælingar hófust hjá The Standish Group (Curtis, 
2012). Scott W. Ambler ((Ambler, 2010) bendir á að samkvæmt þeim sem vinna 
samkvæmt Agile aðferðum séu oft aðrir mælikvarðar sem skilgreina árangur 
verkefna en hefðbundnir mælikvarðar eins og tími, gæði og peningar. Mikilvægasti 
mælikvarðinn er virkni vöru, þar á eftir fylgja þættir eins og gæði, tími/áætlanir og 
peningar. Stærð teyma skiptir einnig miklu máli hvað varðar árangur. Scott bendir 
á að hlutfall verkefna sem skila árangri eftir stærð teyma sé eftirfarandi: 83% fyrir 
lítill teymi, 70% fyrir miðlungsstór teymi og 55% fyrir stór teymi (meira en 25 
manns).  
 
2.2 Scrum 
 
Upphafið á Scrum aðferðinni má rekja aftur til ársins 1986 þegar Takeuchi og 
Nanaka birtu grein í Harvard Business Review. Í henni (Takeuchi og Nonaka, 
1986)skoðuðu þeir hvaða árangursríku leiðir væru í boði til að þróa nýjar vörur. 
Niðurstaða þeirra varð að sveigjanleiki sé einn mikilvægasti þátturinn í 
þróunarferlinu, þar sem megináhersla er lögð á að þróunarteymið vinni sem ein 
heild í átt að sameignlegu markmiði (Takeuchi og Nonaka, 1986). Árið 1995 þróuðu 
Ken Schwaver og Jeff Sutherland Scrum aðferðina eins og við þekkjum hana í dag. 
Aðferðin er einföld og þægileg og liggur styrkur hennar í því hversu einfalt er að 
fylgja henni eftir.  
 

Scrum er aðferð sem leggur áherslu á verkefnastýringu og mikilvægur þáttur í 
því ferli er að setja fólk í teymi og veita því traust til þess að bera alla ábyrgð á 
þeim verkþætti sem það vinnur að. Þannig muni teymið þróa með sér starfshætti 
sem nýta sem best hæfileika starfsmannanna sem það skipa (Takeuchi og Nonaka, 
1986). Scrum aðferðin er sýnd á mynd 3. 
 
 

 
     Mynd 3 - Scrum aðferð 

Í Scrum ferlinu er áhersla á að teymið stjórni sér sjálft, hvatning til nýrra 
hugmynda, gegnsæi ákvarðana og meira frelsi í þróunarferlinu. Hugmyndafræðinni 
er fylgt eftir með því að ferlið er í sífelldri endurskoðun allan tímann, með það að 
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markmiði að aðlaga vöru og vinnubrögð að síbreytilegum aðstæðum. Þannig er 
Scrum kerfislæg breyting, þar sem farið er frá stjórnun í valdeflingu, frá 
samningum í samvinnu og frá skjalfestingu í kóðun (Sutherland og Schwaber, 
2012). Sú hugsun að þekking byggist á reynslu er mjög mikilvæg og því er lögð 
áhersla á að allar ákvarðanir séu byggðar á henni. Þessi grundvallarsjónarmið eru 
talin henta flóknum hugbúnaðarverkefnum mjög vel, því þegar lagt er af stað í 
verkefnið er ómögulegt að sjá fyrir útkomuna og flækjustigið svo langt fram í 
tímann. Scrum er því á margan hátt ólík hefðbundnum verkefnastjórnunar-
aðferðum, þar sem reynt er að hafa allt fyrirfram skjalfest og reynt að hafa 
breytingar, miðað við upphaflega áætlun, eins litlar og mögulegt er. 
 

Varan er afhent í áföngum eftir hvern sprett, en ekki í heilu lagi í lok 
verktímans. Mikilvægt er að setja markmið fyrir hvern sprett, því þá tekur teymið 
saman þá niðurstöðu sem það óskar að spretturinn skili. Gott markmið spretts er 
ögrandi en raunhæft. Helsti ávinningur þess að setja sér markmið er að það skapar 
sameiginlegan skilning allra í teyminu og allir vinna að sameiginlegu markmiði. Það 
auðveldar auk þess val verkefna með sameiginleg markmið í sprettinn.  

 
2.3 Hlutverk 
 
Scrum teymið samanstendur af þremur hlutverkum; vörueigandi (e. Product 
Owner), þróunarteymið (e. Team Member) og Scrum meistari (e. Scrum Master). 
Þeir gegna allir mjög mismunandi hlutverkum við stjórnun og ábyrgð verkefna, sem 
þó eru hvert um sig nauðsynleg til þess að Scrum ferlið gangi rétt fyrir sig. 
Scrumteymi eru sjálfsstjórnandi og þverfagleg. Þannig hefur hvert teymi yfir að 
ráða allri þekkingu sem talin er nauðsynlegt hverju sinni til að útfæra verkefnið án 
þess að þurfa að reiða sig á aðra (Schwaber, 2004).  
  

Hlutverk Scrum meistara er að vera ábyrgur fyrir því að Scrum ferlinu sé fylgt 
eftir og að vera þjónandi leiðtogi (e. servant-leader) teymisins í verkefninu. Hann 
hefur umsjón með samskiptum hópsins og sér um að fjarlægja mögulegar hindranir 
sem geta komið í veg fyrir að markmiðum sprettsins eða verkefnisins í heild sé náð. 
Auk þess er hlutverk hans að leysa ágreining sem upp getur komið, hvort sem er 
innan teymis eða á milli teymis og vörueiganda. Hann vinnur verkefninu 
brautargengi innan skipulagsheildar með því að tryggja að reglur og stefnur 
aðferðarinnar séu virtar. Hann sér einnig til þess að pólitík, ferlar, afstaða eða 
skipulag sé ekki að draga út framleiðni. Hann aðstoðar teymið við að einbeita sér 
að markmiði verkefnisins (Schwaber og Beedle, 2001).  
 

Vörueiganda- og Scrum meistara hlutverkin fullkomna hvort annað; 
vörueigandinn er ábyrgur fyrir „hvað“ – eigi að gera. Scrum meistarinn er fyrst og 
fremst ábyrgður fyrir „hvernig“ – með því að nota Scrum sem vísar réttu leiðina. 
Einungis með því að þróa réttu vöruna með réttri aðferð næst varanlegur árangur. 
Hlutverk vörueiganda hefur færst frá því að hann sé sá sem hægt er að draga til 
ábyrgðar ef verkefni mistakast, yfir í þann sem er ábyrgður fyrir hvort árangur náist 
eða ekki í verkefnum (Judy og Krummins-Beens, 2008). 
 
 
2.4 Hlutverk og ábyrgð vörueiganda samkvæmt fræðunum  
 
Hlutverk vörueigandans er bæði eitt af mikilvægustu hlutverkum í Scrum og oft það 
sem erfiðast er að uppfylla. Hann er ábyrgur fyrir fjármögnun verkefnisins á 
verktíma og setur fram kröfur og markmið þess. Hans meginhlutverk er að 
hámarka ágóða vinnuteymisins og af hverjum verkþætti, út frá viðskiptalegum 
forsendum (e. return on investment – ROI). MILANOV1 og NJEGUŠ2 (2012) benda 
á í rannsókn sinni að einföld formúla sé oftast notuð til að reikna út arðsemina í 
Scrum og útreikningur á þessu sé mjög mikilvægur fyrir teymið sjálft og 
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sérstaklega fyrir stjórnendur. Formúlan er ROI = Business value/Effort. 
Viðskiptalegur ávinningur (e. business value) og vinnuframlag (e. effort) 
endurspeglar umfangsmat þeirra verkþátta sem eru á verkefnalistanum. Arðsemi 
verkefna er háð mörgum breytum, eins og gæðum vörunnar, virkni, þjónustu og 
því innihaldi sem varan hefur upp á að bjóða, markaðsgreiningu, góðri 
markaðsáætlun, samningum, markaðssetningu o.fl. Vörueigandinn hefur því mjög 
skýrt hlutverk gagnvart hagnaði eða tapi á vöru í þeim tilfellum þegar um beina 
söluvöru er að ræða. Aftur á móti við gerð hugbúnaðar sem nota á innan 
skipulagsheildarinnar, fær ROI minna vægi þar sem ekki er um beina söluvöru að 
ræða og fer vörueigandinn því meira í hlutverk viðskiptavinarins. Hans hlutverk er 
engu að síður að hámarka virði á þeim verkþáttum sem sem unnið er að í hverjum 
áfanga, með hliðsjón af hámarksvirði fyrir sem fæstar vinnustundir (Deemer, Pete. 
o.fl. 2010).  
 

Vörueigandinn verður því að finna jafnvægi á milli mismunandi eiginleika 
vörunnar. Eiginleikarnir skarast út frá því hvað er hægt að selja, hvað er hægt að 
útfæra og því sem vörueigandinn hefur ástríðu fyrir. 
 

 
Mynd 4 - Eiginleikar sem vörueigandi þarf að samræma 

 
Vörueigandi er ein manneskja, ekki hópur. Hann er fulltrúi allra hagsmunaaðila 
verkefnisins, en þeir eiga hugmyndina um hvers vegna eigi að þróa vöruna, hvað 
eigi að þróa og hvernig forgangsröðunin eigi að vera. Roman Pichler ((Pichler, 
2010) fjallar um það í bók sinni Agile Product Mangagement with Scrum að 
freistandi sé að bera hlutverk vörueiganda saman við hefðbundin hlutverk, eins og 
vörustjóra eða verkefnastjóra. Hlutverk verkefniseiganda samkvæmt Scrum er þó 
nýtt. Það endurspeglar vald og ábyrgð margra hlutverka, þar á meðal viðskiptavina 
eða hagsmunaaðila, vörueiganda og verkefnisstjóra. Vörueigandi ber ábyrgð á því 
að viðhalda og forgangsraða svokölluðum verkefnalista (e. Product Backlog) fyrir þá 
vöru sem er í þróun hverju sinni. Verkefnalistinn þarfnast stöðugrar athygli og 
ummönnunar og er stöðugt verkefni vörueiganda í samvinnu við Scrum master, 
þróunarteymið og hagsmunaaðila. Í sameiningu skilgreina þeir virkni vörunnar 
(Pichler, 2010). Rannsóknir hafa sýnt fram á mikilvægi þess að hagmunaðilar og 
viðskiptavinir skuldbindi sig til þátttöku í verkefninu. Með náinni samvinnu er hægt 
að koma í veg fyrir ýmis vandamál, meðal annars við að safna upplýsingum og 
skýra og forgangsraða kröfum á verkefnalistanum (Hoda, Noble og Marshall, 2011). 
Verkefnalistinn breytist og þróast á verktímanum, kröfum er bætt inn og aðrar 
teknar út. Breytingar á honum endurspegla breytingar á viðskiptakröfum innan 
verkefnisins. Líftími verkefnalistans er sá sami og líftími verkefnisins (Viktor 
Steinarsson, 2008). Stjórnun verkefnalistans felur einnig í sér eftirfarandi: 
(Sutherland og Schwaber, 2013). 
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 Ákveða útgáfudag og innihald spretta 
 Ábyrgður fyrir því að tryggja hámarkságóða af hverjum verkþætti út frá 

viðskiptalegum forsendum (e. return on investment - ROI) 
 Tekur og metur nýja eiginleika sem þróa á og forgangsraðar þeim eftir því hver skilar 

mestum ágóða miðað við sem fæstar vinnustundir.  
 Eiginleikar sem eru efstir á verkefnalistanum eru þeir fyrstu sem teknir eru fyrir í 

næsta vinnuáfanga/spretti. 
 Samþykkir eða hafnar afrakstri spretta  

 
Vörueigandi þarf að treysta á að vinna mjög náið með teyminu án þess að hafa 
nokkuð vald yfir því. Hann er ábyrgður fyrir árangri verkefnisins og veitir öllum 
þeim sem taka þátt í þróuninni leiðbeiningar og aðstoð, ásamt því að tryggja að 
erfiðar ákvarðanir séu teknar þegar þess er þörf. Hann þarf að búa yfir 
samskiptahæfni og vera góður í samningaviðræðum. Búa yfir nægjanlegu valdi og 
stuðningi stjórnenda til að leiða þróunina og samræma óskir hagsmunaaðila. Hann 
verður að vera hæfur og ávallt aðgengilegur fyrir teymið til að geta skilað góðu 
verki. Að vera vörueigandi er venjulega fullt starf (Pichler, 2010). 

 
Það mikilvægasta sem vörueigandi þarf að gera er að taka ákvörðun um það 

hvað ekki eigi að útfæra og taka afleiðingum þeirrar ákvörðunar. Áríðandi er því að 
hann hafni nýjum kröfum sem ekki eru nauðsynlegar - í samvinnu við 
hagsmunaaðila og teymið - í stað þess að safna endalaust á verkefnislistann. Drury, 
Conboy og Power (2012) skoðuðu Scrum ítrunarferlið og hvaða þættir orsökuðu 
það að ákvarðanir væru ekki teknar í Agile hugbúnaðarþróun. Niðurstöður þeirra 
sýndu eftirfarandi sex ástæður; tregða við skuldbindingu ákvarðana, ágreiningur 
um forgangsröðun, óstöðugar auðlindir og skortur á útfærslu, eignarhaldi og 
valdeflingu. Afleiðing þess er skortur á langtímastefnu ákvarðana, stöðugt 
stækkandi verkefnalistar vegna óútfærða krafna frá fyrrverandi sprettum og skortur 
á skuldbindingu teymisins. Til að tryggja að vörueigandi nái sem mestum árangri er 
mikilvægt að öll skipulagsheildin virði ákvarðanir hans. Þær endurspeglast í 
innihaldi og forgangsröðun hans á verkefnalistanum (Schwaber og Sutherland, 
1991). Væntingastjórnun gagnvart hagmunaaðilum er því mikilvægasta hlutverk 
hans. 

 
Ken Schwaber (Schwaber, 2004) fjallar um mikilvægi þess að vörustjóri 

skilgreini framtíðarsýn vörunnar. Hún lýsi ástæðu þess að farið sé út í verkefni og 
hver endaafurðin eigi að verða. Undir þetta tekur Pichler sem segir að framtíðarsýn 
vörunnar eigi að lýsa á gagnorðan hátt kjarnavirkni vöru, sameiginlegum 
markmiðum sem varan eigi að uppfylla, en vera samt sem áður nógu víðtæk til 
þess að hefta ekki sköpunargáfu. Framtíðarsýnin lýsir því hverjir eru viðskiptavinir, 
hvers þeir þarfnast og hvernig kröfum þessum verður mætt (Pichler, 2009). 
Hlutverk vörueiganda er að tryggja að sýn vörunnar haldist í gegnum ferlið. Hann 
tryggir það með því að skrifa kröfur, vera í náinni samvinnu við teymið, samþykkja 
og hafna niðurstöðum spretta og vísa veginn fyrir verkefnið með því að fylgjast 
með og spá fyrir um framgang þess.  
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3. AÐFERÐAFRÆÐI 
 
3.1  Bakgrunnur og markmið 
 
Gagnaöflun rannsóknarinnar felst í því að viðtöl eru tekin við fimm starfandi 
vörueigendur (PO), sem starfa eftir Scrum aðferðinni hjá fimm mismunandi 
fyrirtækjum. Öll fyrirtækin eru hluti af Agile netinu. Leitað verður svara við því 
hvernig þeir skilgreina hlutverk sitt og ábyrgð við stjórnun verkefna samkvæmt 
Scrum aðferðinni.  
 
3.2 Aðferðafræði 
 
Aðferðarfræði rannsóknarinnar byggir á eigindlegum rannsóknaraðferðum (e. 
qualitative research). Áhersla er lögð á fá skilning á upplifun fólks af þeim 
félagslega veruleika er það lifir í og út frá sjónarhorni þeirra. Einstaklingurinn er 
skoðaður út frá þeim aðstæðum sem hann hefur verið í og þeirri stöðu sem hann 
hefur í dag. Aðferðin felur í sér afleiðslu. Niðurstaðan er dregin af þeim gögnum 
sem safnað er og mótast í rannsóknarferlinu. Rannsóknarsniðið er sveigjanlegt 
(Taylor og Bogdan, 1998). Rannsakandinn leggur hlutlaust mat á túlkanir 
einstaklinga á eigin veruleika. Reynt er að stjórna aðstæðum eins og hægt er. 
Alhæfingargildi rannsóknarinnar er bundið við hópinn sem er skoðaður hverju sinni. 
Réttmæti hennar er hátt, þar sem gögnum er aflað milliliðalaust frá þátttakendum 
(Taylor og Bogdan, 1998).   
 

Spurningalisti var notaður til þess að nálgast viðfangsefnið. Spurningarnar eru 
hálf-opnar en með slíkum spurningum er unnt að fylgja eftir svörum viðmælenda. 
Að auki voru notaðar bakgrunnsspurningar, t.d. um aldur, menntun og reynslu. 
Viðtöl fela í sér að rannsóknargagna er aflað með beinum orðaskiptum rannsakanda 
og viðmælenda. Viðtöl eru félagsleg athöfn, þar sem samskipti rannsakanda og 
viðmælenda endurspegla margvíslegt og flókið samspil hugsana, hegðunar, 
skynjana og tilfinninga og að öllu þessu samanlögðu fæst heildarsumma (Helga 
Jónsdóttir, 2003, bls. 72). 

Val á viðmælendum 
Til að ná fram markmiðum rannsóknarinnar var ákveðið að velja aðeins fyrirtæki 
sem væru hluti af Agile netinu, en yfirlýsing þeirra er eftirfarandi: „ Við, fyrirtækin í 
Agile netinu, viljum styðja við umbætur í stjórnun og vöruþróun hjá íslenskum 
fyrirtækjum. Við trúum því að Agile og Lean aðferðir séu bestu þekktu aðferðirnar í 
dag og með beitingu þeirra megi ná framúrskarandi árangri og framleiðni í íslensku 
samfélagi” (Agile netið, 2013). Viðmælendur voru valdir samkvæmt ábendingum 
einstaklinga innan tengslanets viðmælenda. Mikilvægt var að þeir ættu það 
sameiginlegt að hafa sinnt hlutverki vörueiganda að lágmarki í eitt ár. Þeir 
viðmælendur sem tóku þátt í rannsókninni voru fimm talsins; fjórir karlar og ein 
kona, sem starfa hjá fjórum fyrirtækjum. Allir viðmælendur voru með menntun á 
meistarastigi, höfðu starfað sem vörueigendur allt frá einu upp í sex ár. Þrír þeirra 
höfðu lokið Certified Scrum product Owner námskeiði. 
 
Framkvæmd viðtala 
Viðtöl fóru fram á vinnustað hvers viðmælanda. Tímasetning viðtala var ákveðin í 
samráði við hvern og einn. Viðmælendur fengu allir sömu spurningarnar, svo hægt 
væri að bera svör þeirra saman. Viðtölin voru tekin frá 25. mars til 1. apríl og tók 
hvert viðtal u.þ.b. 45 mínútur. Ástæða þess að öll viðtölin voru tekin í umhverfi 
viðmælenda var sú, að það var talið veita þeim meira öryggi, andrúmsloftið yrði 
afslappaðra og meiri líkur á því að viðmælendur opnuðu sig (Taylor og Bogdan, 
1998). Viðtölin voru hljóðrituð og síðan afrituð. Í byrjun viðtals var viðmælandi 
upplýstur um að rannsakandi myndi gæta fyllsta trúnaðar og nafnleyndar við 
meðferð upplýsinga og að tryggt yrði að ekki væri hægt að rekja þær til 
viðmælanda. 
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4. NIÐURSTÖÐUR 
 
Niðurstöður viðtala hafa takmarkað alhæfingargildi vegna þess hve úrtakið var lítið. 
Þær gefa hins vegar gagnlegar vísbendingar um skilning á hlutverki og ábyrgð 
vörustjóra Scrum verkefna og hvernig verklagið er í þeim teymum sem voru til 
skoðunar.  
 
4.1 Starf vörueiganda og skipting þess 
 
Allir viðmælendur starfa sem vörueigendur í 100% starfi. Niðurstöður sýna að sá 
tími skiptist hlutfallslega gróft á milli eftirfarandi verkþátta, sjá mynd 5.  
 

 
*  Endurskoðun á sprett (e. Sprint Review Meeting), Daglegir stöðufundir (e. Daily 
Standup Meeting,)  Skipulag spretts (e. Sprint Planning Meeting) 

 
Mynd 5 – Umsýsla verkefnalista  

Vinna vörustjóra með teyminu skiptist mjög mismunandi hjá viðmælendum. Lægst 
er hlutfallið um 5%, þrír viðmælendur eru á svipuðu róli eða á milli 20-40%. 
Hlutfallið er þó hæst eða 70% hjá viðmælanda D. Skipting vinnuhlutfalls 
viðmælenda með hagsmunaaðilum er lægst hjá viðmælendum B og D eða 10%. 
Viðmælandi E er hins vegar með hæsta hlutfallið eða 50%. 
Hlutfall Scrum funda er mjög svipað hjá öllum vörueigendum, á bilinu 5-10%. 
Viðhald og umsýsla með verkefnislistann er oftast í höndum vörueigenda og er 
endurskoðun hans mismunandi, frá því að vera daglega og yfir í að vera 
mánaðarlega, samkvæmt viðtölum við vörueigendur. Tveir viðmælanda töluðu aftur 
á móti um að Scrum meistari eða verkefnastjóri héldi utan um verkefnalistann 
þeirra. Ef við skoðum hlutfall þess vinnutíma sem viðmælendur töldu sig eyða í 
þennan verkþátt, þá er hann minnstur hjá viðmælenda A eða 2% en hæstur hjá 
tveimur þeirra eða 20%. Hlutfall þess vinnutíma sem viðmælendur töldu sig eyða í 
þennan verkþátt, þá er mismunandi. Viðmælandi A eyðir 2% af vinnutíma í viðhald 
og umsýslu verkefnalista en hæsta hlutfalið er hjá viðmælendum C og E eða 20. 
Viðmælandi C eyðir 25% af sínum vinnustundum í teymisvinnu, vinnu með 
hagsmunaaðilum, Scrum fundi, viðhald og umsýslu með verkefnalista en 75% í 
aðra vinnu. 
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4.2 Hlutverk vörueiganda 
 
Viðmælendur voru sammála um að hlutverk þeirra væri að sameina skilning á milli 
viðskipta- og tæknihliðar vöru. Þeir eru eigendur vöru, forgangsraða og skilgreina 
þær kröfur sem á að útfæra hverju sinni við þróun hennar. Skilgreining og 
forgangsröðun er unnin í samvinnu við alla hagsmunaðila sem koma að verkefninu.  
Vörueigandi ber ábyrgð á áætlunum og tryggir að allir aðilar verkefnis séu upplýstir 
um stöðuna hverju sinni, ásamt því að sinna væntingastjórnun gagnvart öllum 
hagsmunaðilum. Jafnframt felst í hlutverki vörueiganda að horfa fram á veginn og 
skilgreina framtíðarsýn vöru. Viðmælendur nefndu önnur hlutverk og ábyrgð sem 
voru á þeirra könnu. Þrír viðmælendanna komust svo að orði:  
 

„...er að „synca“, þannig að allt „fitti“ og „fúnkeri“ þannig að þetta standist 
tíma, áætlanir og plan. Ég er mest í áætlunargerð, passa að réttur „resource“ 
er laus á hverjum tíma.“ 
 
„...er að tryggja að „infrastrúktúr“ og arkitektúr sé að fara eftir okkar 
tæknistefnu, tek það mest til mín “.  
 
„...velja og hafna – velja það sem þarf og hafna því sem þarf ekki, er bara 
„nice to have““.  

 
Vörueigendur voru einnig spurðir um hver héldi utan um verkefnalistann (e. Product 
baklog) og hversu oft hann væri endurskoðaður. Þrír af fimm vörueigendum voru 
sammála um að þeirra hlutverk væri að halda utan um vörulistann, en tveir að það 
væri í höndum Scrum meistara eða verkefnastjóra að viðhalda honum. Eins og 
viðmælendur sögðu: 
 

„...ég ákveð hvað er í „backlog“ og hvað ekki. Verkefnastjóri viðheldur 
honum, prentar út o.s.frv.“ 

 
„...PO átti að keyra þetta, en það hefur ekki virkaði. ... Það er hlutverk Scrum 
mastersins, vinna með „product backloginn“, halda utan um teymið og bóka 
fundi“. 

 
Endurskoðun verkefnalistans er mjög mismunandi. Flestir skoða hana vikulega, 
daglega eða jafnvel oft á dag, þar sem mikil hreyfing getur verið á honum. Þetta 
var þó aðeins mánaðarlega hjá einum viðmælenda, í kjölfar þess að einhver afurð 
væri sett í rekstur. 
 
4.3 Eiginleikar vörueiganda 
 
Flestir viðmælendur nefndu að væntingastjórnun væri eitt af því sem vörueigandi 
sinnti hvað mest í starfinu. Þeir eiginleikar sem viðmælendur nefndu nauðsynlega til 
að auðvelda vörustjóra að uppfylla hlutverk sitt eru skipulags- og 
samskiptahæfileikar. Þeir væru nauðsynlegir til að skapa sameiginlegan skilning á 
milli viðskiptastjóra og tölvudeildar. Vörueigandi þarf að vera mannblendinn 
(extrovert) og eiga auðvelt með að tjá sig í ræðu og riti. Hann þarf að vera 
lausnamiðaður og geta skapað heildarsýn. Einn viðmælendanna sagði því til 
rökstuðnings:  
 

„...það þarf að horfa á öll trén í skóginum en ekki bara eina hríslu sem er að 
trufla þig“. 
 

Vörueigandi þarf að þekkja ferla og viðskiptahætti, hafa góða greiningarhæfni og 
getu til að miðla upplýsingum. Auk þess sögðu viðmælendur: 

 
„...að þetta er mjög krefjandi starf sem væri ekki fyrir hvern sem er“.  
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„...þarf að vera mjög öflugt fólk, er bara þannig, enda gerum við miklar 
kröfur.“ 
 
„...starf vörueiganda væri „meik eða breik“ hvort verkefnið tækist eða ekki“.  

 
„...öflugur vörueigandi og greinandi skiptir öllu máli“. 

 
 
4.4 Mikilvægt að vörueigandi hafi þekkingu á hugbúnaðargerð 
 
Svör viðmælenda skiptast nánast í tvö horn varðandi skoðanir á mikilvægi 
þekkingar vörueiganda á hugbúnaðargerð. Viðmælandi A taldi það sérstaklega 
mikilvægt í starfssemi þeirra. Ef sú þekking væri fyrir hendi, þá væri auðveldara að 
taka réttar ákvarðanir varðandi þróun vöru og/eða framgang verkefnis. Því til 
rökstuðnings sagði hann: 
 

„Það er alltaf mikilvægt í okkar starfssemi. ... það hefur kostað okkur mikið 
að vörueigandi ... sem hafði ekki meiri tækniþekkingu en hann hefur ... hafði 
vald til að taka stórar ákvarðanir varðandi kaup á hugbúnaði út frá röngum 
forsendum“.  
 

Auk þess, ef sú þekking væri ekki til staðar, krefðist það talsvert mikillar þjálfunar 
vörueiganda að komast á þann stað að allir gætu talað sama tungumál og 
forritarar. Það tæki því langan tíma að skapa sameiginlegan skilning allra á 
verkefninu sem verið væri að fást við. Tveir viðmælenda töldu aftur á móti 
mikilvægast að vörueigandi hefði mikla viðskiptalega þekkingu á vöru. Hann þyrfti 
að skilja vöruna og þá viðskiptalegu ferla sem unnið væri með, til þess að skilgreina 
og velja þær kröfur sem teymið ætti að útfæra hverju sinni. Það væri síðan hlutverk 
teymisins að finna tæknilegar útfærslur á lausninni og styðja hann. 
 

„...góður vörueigandi öðlast svo ákveðin tæknilegan skilning, við sjáum það 
alveg“. 
 
 

4.5 Heildarsýn og markmið vöru  
 
Allir viðmælendur voru sammála um að vörueigandinn væri sá sem leiddi heildarsýn 
vöru og leiddi verkefnið sem gerði heildarsýnina að veruleika. Fram kom að hjá 
sumum Scrum teymum væru tveir vörueigendur, annar sem bæri ábyrgð á 
viðskiptalegu hlið vörunnar en hinn væri ábyrgður fyrir tæknilegri hlið vörunnar. 
Allar ákvarðanir væru teknar í samráði við hagsmunaaðila sem sætu í breytingaráði 
fyrirtækja. Þannig væri tryggt að upplýsingum og kröfum þessara hópa væri komið 
á framfæri. 
  
Markmið eru sett af breytingarráði hjá viðmælanda A. Búið er að gera 
verkefnaáætlun til fyrsta ársfjórðungs 2014. Það er ekkert sem getur hliðrað þeirri 
áætlun nema það sem viðmælandi í fyrirtæki A kallar: 

 
 „...óumflýjanlegar kröfur frá vissum aðilum, eins og t.d. skatta- eða 
lagabreytingar“. 
 

Viðmælandi D sagði að teymið setti sér ekki markmið. Þar var þó mjög mismunandi 
eftir teymum samkvæmt viðmælanda C. Þó hefur verið rætt um að samræma meira 
hvernig markmið eru sett.  
 

„... það hefur því verið settur á fót faghópur vörustjóra til að samræma 
skilgreiningu markmiða í verkefnum fyrirtækisins og til að auka lærdóm af 
áætlanagerðinni. Hvað fór vel og hvað fór illa“.  
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4.6 Óskorað umboð til ákvarðanatöku í verkefnum 
 
Viðmælendur töldu allir annað hvort frekar eða mjög mikilvægt að vörueigandi hefði 
óskorðað umboð til ákvarðanatöku í verkefnum. Hlutverk vörueiganda er að taka 
ákvarðanir og skiptir oft höfuðmáli til þess að geta klárað verkefnið. Í byrjun 
verkefna liggja ekki allar forsendur fyrir um það hvernig klára eigi verkefnið. Til að 
tryggja að framgangur haldist í verkefninu þarf vörueigandinn að hafa vald til að 
geta sagt já eða nei, Þegar þess þarf með, í stað þess að bíða eftir ákvarðanatökum 
annarra. Ein viðmælenda sagði: 
 

„...ef vörueigandi hefur óskorðað umboð og nýtur trausts, þá gengur þetta 
smurt fyrir sig, held ég. ... þá ganga verkefnin betur“. 

 
Viðmælendur lögðu jafnframt áherslu á samvinnu varðandi ákvarðanir þegar þess 
þyrfti og því til rökstuðnings sagði einn viðmælandinn: 
 

„..hann þarf líka að hafa vit á því hvenær hann kallar rétta fólkið að borðinu 
sem hefur vald á öðrum stöðum. En það getur oft verið flókið að finna 
jafnvægið hvenær það er nauðsynlegt“. 
 

Viðmælandi D talaði hins vegar um að samvinna við Scrum meistara skipti miklu 
þegar ákvarðanir væru teknar, þar sem hann hefði oft betri tæknilegar forsendur til 
að meta hvað væri rétta já-ið eða nei-ið. Einnig talaði hann um að vörustjórar hjá 
þeim þyrftu oft að samræma sig vegna þess: 

 
„...kerfið er með samþættingu við fullt af öðrum kerfum. Vörustjóri ... er bara 
ekki í neinni aðstöðu til að taka ákvörðun nema í samráði við aðra vörustjóra. 
Eitthvað sem lítur út fyrir að vera pínkulítið er risastórt“. 

 
 
4.7 Samvinna, hvatning og aðgengi teyma að vörueiganda 
 
Viðmælendur voru allir sammála um mikilvægi þess að aðgengi teymis að 
vörueiganda væri óskorðað. Nauðsynlegt er að skýra óljósar kröfur, svara þeim 
spurningum sem upp koma varðandi óteknar ákvarðanir í verkefninu sem fyrst. 
Þannig er hægt að koma strax í veg fyrir að teymið sé að fara villu vegar í 
þróuninni. Því eins og viðmælandi A sagðist sjá oft daglega í sinni vinnu að: 
 

„...tölvunarfræðingur er ekki með sömu sýn og „businessinn“, sé það 
eiginlega daglega“. 

 
Þetta sjónarmið endurspeglast líka í því sem viðmælandi E sagði: 
 

„...helstu ástæður mikilvægi þess að vörueigandi væri alltaf aðgengilegur 
fyrir teymið, sé vegna þess að óljósar kröfur, spurningar og óteknar 
ákvarðanir eru ein af þremur mestu eða mestu hindrunum í 
hugbúnaðarverkefnum yfir höfuð“. 
 
„...ég sit hjá teyminu, finnst það mjög mikilvægt, teymið afkastar miklu 
meira ... næ að leysa fullt af svona daglegum vandamálum. Auk þess veit ég 
ekki um neinn sem sér um viðskiptahlið vöru sem er svo agaður að hann geti 
skilgreint kröfurnar þannig að þær séu tilbúnar“. 

 
Hvatning vörueiganda fyrir teymið er mjög mikilvægur þáttur. Um það voru allir 
viðmælendur sammála. Ein ástæða þess sagði viðmælandi A meðal annars vera að: 

 
„Í IT geiranum er þetta prinsar og prinsessur sem eru mjög eftirsótt fólk og 
maður hefur eiginlega ekki efni á að hafa þau leið og missa þau. .... Þau 
þurfa því stöðugt að fá krefjandi verkefni og vörueigandi verður stöðugt að 
hvetja þau áfram til að þau finnst þau áhugaverð“.  
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Viðmælandi C tók undir þetta og talaði um að það vildu allir láta hrósa sér. 
Hvatning hefði mikið að segja. Það að gefa frá sér jákvæða strauma hefði mikil 
áhrif á samheldni og félagsanda í teyminu. Þannig næðist betri vinna út úr teyminu. 
Vörueigandi þyrfti að smita áhuga og hvatningu út frá sér og allir þyrftu að fá hrós 
og upplifa að þeir væru að skila einhverju mikilvægu af sér, þ.e. væru að leggja 
eitthvað af mörkum sem skipti máli. Ef vörueigandi hefði ekki áhuga á vörunni, þá 
myndi teymið heldur ekki hafa áhuga eða finna tilgang með verkefninu.  
 

Samvinna Scrum meistara og vörueiganda er frekar eða mjög mikilvæg að 
mati viðmælenda. Það ætti þó líka við um alla aðra meðlimi í teyminu. Einn 
viðmælenda talaði um að ástæður mikilvægis góðrar samvinnu vörueiganda og 
Scrum meistara væru eftirfarandi: 

 
...ef að menn eru ekki að tala saman og eru ekki með sömu væntingar og 
skilning á þeim viðfangsefnum sem um er að ræða. .... annars getur þú 
komið með hugmynd að búa til hjól en endar með flugvél. Skiptir bara öllu 
máli að fólk sé að vinna þétt saman og sé að tala sama máli“. 

 
 

4.8 Helstu kostir Scrum aðferðarinnar 
 
Allir viðmælendur voru sammála um að Scrum aðferðin, eins og þeir hefðu tileinkað 
sér hana, hefði skilað árangri. Aðferðin er afkastahvetjandi og mjög þægilegt að 
vinna í sprettum. Með Scrum aðferðinni fæst betri aðgangur að upplýsingum um 
stöðu verkefna og framgang þeirra. Markmið verkefnanna eru markvissari. 
Forgangsröðun verkefna er skýrari fyrir forritara. Sýnileiki verkefnanna er meiri. 
Þetta er gott fyrir teymið því að menn eru mismunandi, eins og einn viðmælandi 
sagði: 
 

„Þú kemur ekki marga daga í röð og segir að ekkert hafi gengið. Sért ekki 
búin með aðgerðina sem vörueigandann vantar. Þú gerir það bara tvisvar“. 

 
Aðferðin dregur úr ágreiningi, því hann kemur strax upp á yfirborðið og það næst 
ekki að byggjast upp einhver spenna í teyminu. Aðferðin setur líka þrýsting á 
stjórnendur, því þeir fá það beint í andlitið ef það eru einhverjar óraunhæfar kröfur 
í gangi sem teymið getur ekki staðið við. Áætlanir eru nákvæmari, þar sem verið að 
vinna með hluti af þeirri stærðargráðu sem bjóða upp á nákvæmari áætlun, eins og 
einn viðmælandi sagði: 

 
 „Í stað þess að vinna með áætlun til dæmis um vinnu við að búa til 
innheimtukerfi og þú hefur ekki hugmynd um hvaða kröfur eru gerðar“.  
 

Hlutverkin eru skýr. Þróunartíminn verður hraðari með Scrum aðferðinni vegna 
þess að vandamálin koma upp strax og styttri tími líður þangað til viðkomandi 
uppgötvar hvort hann sé á réttri leið eða sé að gera mistök 
 

 „...er mjög mikilvægt í nútímahugbúnaðarþróun, þar sem allt snýst um tíma 
og peninga.“ 
 
 

Í viðtölum kom skýrt fram að flest fyrirtækin eru að blanda saman mismunandi 
verkefnastjórnunaraðferðum við stjórnun hugbúnaðarverkefna og nota ekki 
einungis Scrum. Helsta ástæða þess var að mati viðmælenda að hreinræktað 
Scrum hentaði eingöngu fyrir vöruþróun á nýrri vöru, til dæmis í leikjagerð. 
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5. UMRÆÐUR OG ÁLYKTANIR  
  

Það er mjög erfitt að sinna hlutverki vörueiganda. Ástæðan er sú að árangurinn er 
háður svo mörgum þáttum; menningu fyrirtækisins, tegund verkefnis, 
stjórnunarháttum og síðast en ekki síst samspili teymisins sem er að þróa vöruna.  
 

Þegar sú hugmyndafræði sem liggur að baki ábyrgð og hlutverk 
verkefniseiganda, samkvæmt Scrum aðferðafræðinni, er borin saman við hvernig 
henni er svo beitt í raunveruleikanum, kemur í ljós það er mjög mismunandi 
hvernig hlutverkið er útfært. Það getur verið mismunandi jafnvel á milli deilda innan 
sama fyrirtækis, mismunandi á milli verkefna og Scrum teyma. Greinarhöfundur 
hefur jafnvel rekist á atriði sem eru andstæð hugmyndafræði Scrum aðferðarinnar, 
eins og að fleiri enn einn vörustjóri séu yfir ákveðnum verkefnum. Vörueigandi er 
ein manneskja, ekki hópur. Hann er fulltrúi allra hagsmunaaðila verkefnisins 
(Sutherland og Schwaber, 2011). 

 
 Það kemur einnig fram, þegar skoðað er hlutfall viðhalds og umsýslu með 

verkefnislistann, að sá tími er mjög mismunandi eftir vörustjórum eða frá 2% og 
upp í 20%. Verkefnalistinn krefst aftur á móti stöðugrar athygli og ummönnunar 
vörueiganda - í samvinnu við teymið. Verkefnalistinn inniheldur viðskiptakröfur 
innan verkefnis og er sífellt breytilegur (Pichler, 2010). Tveir viðmælenda töluðu 
jafnframt um að það væri hlutverk scrum meistara eða verkefnastjóra að halda 
utan um verkefnalistann, en það stangast einnig á við hugmyndir fræðimanna 
(Sutherland og Schwaber, 2013). 
 
Áhugavert er að skoða hlutfallslega skiptingu starfs vörustjóra eftir verkþáttum. 
Viðmælendur voru sammála um mikilvægi þess að vörueigandi væri aðgengilegur 
fyrir teymið. Þegar spurt var um hve stórt hlutfall af starfi þeirra félli undir að vinna 
með teyminu, var niðurstaðan þó mjög breytileg eftir vörustjórum, allt frá því að 
vera aðeins 5% upp í 70% af vinnutíma þeirra. Ein ástæðan sem gefin var upp fyrir 
því að einungis 5% af tíma vörueiganda félli undir vinnu með teyminu var sú að um 
leið og búið væri að skilgreina vöru í upphafi þá væri þetta komið. Það stangast á 
við hugmyndafræðina um að þekking byggist á reynslu og því er lögð áhersla á að 
allar ákvarðanir séu byggðar á henni. Það er auk þess sérstaklega áhugavert í ljósi 
þess að fræðimenn segja að vörueigandi þurfi bæði að treysta á að vinna mjög náið 
með teyminu og að hann þurfi einnig ávallt að vera aðgengilegur fyrir teymið til að 
geta skilað góðu verki, þar sem hann sé ábyrgður fyrir árangri verkefnisins.  

 
Viðmælendur taka undir orð Pichler (Pichler, 2010) um að hlutverk 

vörueiganda sé að veita teyminu leiðbeiningar og aðstoð, eins og nauðsyn krefji 
hverju sinni. Eitt af því mikilvægast sem vörueigandi þarf að gera er að taka 
ákvarðanir um hvað eigi að útfæra og hvað ekki. Þannig er tryggt að ekki sé verið 
að vinna að einhverju sem ekki er nauðsynlegt. Því er mikilvægt að hann hafi 
óskorðað umboð til ákvarðanatöku, þegar grundvallarspurningar vakna á meðan 
þróun vöru er í gangi.  Annars er hætta á að kröfur misskiljist, spurningum sé 
ósvarað og að niðurstaðan muni ekki uppfylla væntingar hagsmunaðila eða 
vörueiganda. 
 

Scrum aðferðin er komin til að vera, en óljóst hvernig notkun hennar muni 
þróast næstu árin. Þau fyrirtæki sem rætt var við voru öll sammála um að 
innleiðing notkunar Scrum aðferðarinnar hefði skilað þeim auknum árangri í 
verkefnum. Helstu kostir aðferðarinnar eru skýr skipting hlutverka og að auðvelt er 
að bregðast hratt við breytingum. Aðferðin býður upp á það að líta á hluta úr 
verkefni sem staka heild innan stóru heildarinnar. Með því er hægt að taka ákveðna 
virkni kerfisins og vinna á stuttum tíma að lausn hennar. Með því að skipta þessu 
upp í svona smærri einingar, getur viðskiptavinurinn á auðveldan hátt haft yfirsýn 
yfir hvaða virkni er komin í kerfið hverju sinni. Gallar uppgötvast fyrr í ferlinu og því 
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er hægt að bregðast við þeim miklu fyrr en áður, þegar verkefnum var skilað 
fullunnum í lokin. Auk þess minnkar þetta áhættuna á því að viðskiptavinurinn fái 
ekki það sem hann hefur í raun borgað fyrir. 
 

Flestir viðmælendur sem rætt var við áttu það sameiginlegt að vera að blanda 
saman eigin aðferðum við hugmyndafræði Scrum á einn eða annan hátt. Ástæður 
þess eru margvíslegar. Vísbendingar eru þó um að stórar skipulagsheildir hafi ekki 
náð að aðlaga starfsemi sína í heild að hugmyndafræði Scrum og hafi því ákveðið 
að taka aðeins hluta af hugmyndafræðinni eða nýta sér það sem hentaði starfssemi 
þeirra best. Viðmælendur töluðu einnig um að þar sem þeir væru ekki eingöngu í 
nýþróun, heldur einnig í viðhaldi og viðbótum á eldri kerfum, þá hentaði Scrum 
aðferðin ekki eins og sér. Fræðimenn leggja áherslu á að þegar Scrum aðferðinni sé 
beitt, sé ekki við hæfi að taka hluta úr þeirri aðferð og segjast samt sem áður vera 
að nota Scrum. Aðferðin sé það einföld að ekki sé mikið eftir af henni ef eitt 
verkfæri er fjarlægt. Scrum aðferð geti einungis talist Scrum ef aðferðinni er beitt í 
heild sinni (Kniberg og Skarin, 2009). 
 

Niðurstöður rannsóknarinnar leiða í ljós að hugmyndir svarenda um hlutverk sitt 
og ábyrgð sem vörueigendur, er í samræmi við hugmyndir fræðimanna. Í ljós 
kemur þó að flestir þeirra eru ekki að beita eingöngu Scrum aðferðinni við 
verkefnastjórnun verkefna sinna. Einn viðmælenda tók það sérstaklega fram. Það 
er því spurning hvort rétt sé að segja verið sé að beita Scrum aðferðinni á þann 
hátt sem fræðimenn vilja. Niðurstaðan er þó sú að þegar upp er staðið, þá er 
niðurstaðan jafn góð og ferlið sjálft. Allir viðmælendur eru sammála um að aðferðin 
sé komin til að vera og hafi skilað auknum árangri í verkefnum.  

 
 
6. SAMANTEKT 
 
6.1 Takmarkanir og tilefni frekari rannsókna 
 
Niðurstöður þessarar rannsóknar byggja á viðtölum við fimm starfandi 
vörueigendur sem beita að hluta til Scrum aðferðinni við verkefnastjórnun verkefna 
sinna. Hvort hugmyndir þessara aðila endurspegla ríkjandi hugmyndir annarra 
vörueiganda um hlutverk þeirra og ábyrgð, verður ekki svarað án frekari 
rannsókna.  
 
Afmörkun þessarar könnunar við skilning vörueigenda á hlutverki og ábyrgð þeirra, 
gefur enn fremur tilefni til að skoða síðar nánar hina hliðina á teningnum, þ.e. 
hvernig teymið upplifir það að vörueigandinn sé að sinna sínu hlutverki samanborið 
við hugmyndir þeirra. 
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