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Útdráttur 
Í ritgerð þessari er leitast eftir því að svara því hvort möguleiki sé að nota Scrum aðferðina, 

sem er hluti af Agile aðferðafræði, í öðrum verkefnum en hugbúnaðarþróun. Ljóst er að 

Scrum hefur aðallega verið notað í hugbúnaðarþróun þó svo að dæmi séu til um að það hafi 

verið notað í öðrum verkefnum. Þátttakendur rannsóknarinnar voru sjö talsins. Eru þeir allir 

starfsmenn hugbúnaðarfyrirtækja og hafa haldgóða reynslu af notkun á Scrum. Rannsóknin 

var gerð í formi viðtala þar sem viðmælendur voru spurðir út í þeirra skoðun á möguleikum 

þess að notast við Scrum í öðrum verkefnum en hugbúnaðarþróun, til dæmis í þjónustu eða 

gæðastjórnun. Í ljós kom að möguleiki er á því að nota ákveðna þætti innan Scrum ferlisins í 

öðrum verkefnum en þó ekki allt ferlið. Fer það mikið eftir eðli verkefnisins hversu mikið af 

ferlinu er hægt að nota. Einnig kom í ljós að viðmælendur eru ekki sammála um það hvort 

um notkun á Scrum sé að ræða ef einungis ákveðnir þættir af ferlinu eru notaðir. 
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1. Inngangur 
Á síðustu árum hefur Agile aðferðafræði orðið sífellt vinsælli í þróun hugbúnaðar og er ein 

algengasta aðferðin innan hennar nefnd Scrum. Aðferðina má rekja aftur til ársins 1958 og 

var hún upphaflega hugsuð sem hjálpartæki til að bregðast við breytingum í vöruþróunarferli. 

Í ritgerð þessari verður rannsakað hvort Scrum aðferðina sé hægt að nota við annað en 

hugbúnaðarþróun. 

 

Hugmynd að ritgerð þessari varð til eftir að höfundur hafði verið sumarstarfsmaður í 

þjónustudeild hjá fjármálafyrirtæki í tvö sumur. Höfundi fannst skipulag innan fyrirtækisins, 

og þá sérstaklega á þjónustusviðinu, vera ábótavant og velti fyrir sér hvaða aðferðir mætti 

nota til að bæta þjónustuna og um leið verkefnastjórnun og gæðastjórnun innan fyrirtækisins. 

Á sama tíma var höfundur nemandi í viðskiptafræði við Háskólann í Reykjavík þar sem hann 

kynntist Scrum aðferðafræði lítillega. Eftir að hafa kynnt sér hana betur komst hann að því að 

aðferðafræðin væri næstum einungis notuð í hugbúnaðarþróun. Höfundur heillaðist af 

aðferðafræðinni og fannst það spennandi rannsóknarefni að athuga þann möguleika að nota 

Scrum við annað en hugbúnaðarþróun og þá sérstaklega við gæðastjórnun innan 

skipulagsheilda.  

 

Ritgerðin skiptist í ellefu kafla. Fyrst verður fjallað um lykilþætti í árangursríkri 

verkefnastjórnun og árangursríkri gæðastjórnun. Í framhaldi af því er Scrum aðferðinni líst 

ítarlega og hún borin saman við lykilþætti árangursríkrar verkefnastjórnunar og árangursríkra 

gæðastjórnunar. Í kjölfarið eru dæmi tekin þar sem Scrum hefur verið notað í öðrum tilgangi 

en hugbúnaðarþróun. Þar á eftir er farið yfir þá rannsóknaraðferð sem notuð var í 

rannsókninni og loks er gerð grein fyrir helstu niðurstöðum rannsóknarinnar. 
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2. Lykilþættir í verkefnastjórnun 
Erfitt getur reynst að stjórna stórum verkefnum vegna margra þátta sem þarf að huga að. 

Stjórnun á stórum verkefnum felur í sér áætlanagerð, skipulag og stjórn fjölda flókinna þátta. 

Þetta þarf þó ekki að vera svo flókið ef farið er eftir fyrirfram ákveðnum reglum. Frá því fyrir 

árið 1960 hafa verkefnastjórar reynt að átta sig á því hvaða þættir það eru sem leiða til 

velgengnis í verkefnastjórnun. Árangur í verkefnastjórnun er yfirleitt mældur með einfaldri 

formúlu þar sem talið er auðvelt að meta hann og ef hann er til staðar, sé hann ótvíræður. 

Vilja sumir meina að svo lengi sem markmiðum verkefnis er náð og viðskiptavinurinn  

ánægður, þá sé verkefnið vel heppnað og árangur náðst (Clarke, 1999; Hao Thi og Swierczek, 

2010; „The “real” success factors on projects“, 2002). 

 

Sumir telja að þeir þættir sem skila árangri í verkefnastjórnun séu ávallt þeir sömu, en aðrir 

hafa farið þá leið að flokka þá niður eftir verkefnum og halda því fram að það sem skili 

árangri í einu verkefni þurfi ekki endilega að skila árangri í öðru. Margar rannsóknir hafa 

verið gerðar til þess að komast að því hvaða þættir það eru sem raunverulega skipta máli í 

árangursríkri verkefnastjórnun og er ljóst að ekki eru allir sammála þegar kemur að þessu 

viðfangsefni (Hao Thi og Swierczek, 2010). Sumar rannsóknir hafa sýnt fram á að einkum 

fjórir þættir séu mikilvægastir til að ná árangri í verkefnum. Þeir séu að samskipti milli 

starfsmanna sem koma að verkefninu þurfi að vera góð í gegnum allt verkefnið, markmið 

verkefnisins að vera skýr, notkun verkefnisáætlana og að lokum þurfi að skipta verkefninu 

niður í minni einingar. Aðrar rannsóknir hafa sýnt fram á að einungis þurfi að einblína á þá 

verkþætti sem eru mikilvægastir og setja þá í forgang (Clarke, 1999). Enn aðrar rannsóknir 

sýna að verkefnastjórar hafa sammælst um það að stuðningur frá verkefnastjóra eða stjórn 

fyrirtækisins þurfi að vera mikill og að skipulag þurfi að vera gott (Belassi og Tukel, 1996).  

 

Erfitt er að fullyrða um alla mögulega mikilvæga þætti sem gætu leitt til betri niðurstaðna við 

verkefnastjórnun, enda verkefnin jafn mismunandi eins og þau eru mörg. Margir virðast þó 

sammála um þá tíu þætti sem Pinto og Slevin settu fram (1989). Þeir eru eftirfarandi;  

 

• Setja sér skýr markmið 

• Stuðningur frá stjórnendum, eða þeim sem eru æðra settir 

• Vinna eftir verkefnisáætlunum 

• Samvinna við viðskiptavini 
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• Hæft starfsfólk sem búið er að þjálfa 

• Þekking til þess að geta klárað verkefnið 

• Samþykki frá viðskiptavini fyrir vörunni þannig að hann vilji greiða fyrir hana  

• Eftirlit og endurgjöf á því sem verið er að vinna að 

• Samskipti milli allra sem koma að verkefninu séu góð 

• Hæfni til að bregðast við villum og ófyrirséðum uppákomum 

(Pinto og Slevin, 1989) 

 

 

3. Lykilþættir í gæðastjórnun 
Undanfarna tvo áratugi hafa stofnanir og fyrirtæki af öllum stærðum og gerðum upplifað 

miklar breytingar. Breytt viðskiptaumhverfi, aukin vitund neytandans um gæði, 

tækniframfarir og aukin samkeppni eru allt dæmi um það. Í kjölfarið hefur þörfin fyrir 

bættum skilningi á þeim þáttum sem skipta megin máli í árangursríkri gæðastjórnun aukist og 

er gæðastjórnun í dag orðið vel þekkt kerfi til þess að bæta árangur fyrirtækja og almenna 

ánægju viðskiptavina (Singh, 2011; Yusof og Aspinwall, 1999). Gæðastjórnun hefur verið 

líst sem hugmyndafræði sem hjálpar fyrirtækjum að ná framúrskarandi árangri með því að 

bæta skilvirkni, hagkvæmni, sveigjanleika og samkeppnishæfni (Zakuan, Muniandy, Saman, 

Ariff og Sulaiman, 2012).  

 

Ljóst er að ekki eru allir sammála um hvaða þættir skipta mestu máli í árangursríkri 

gæðastjórnun. Þrátt fyrir það eru ákveðnir þættir sem oftast eru taldir mikilvægastir ef 

skoðaðar eru rannsóknir sem leitast eftir því að komast að því hverjir eru mikilvægustu 

þætttirnir. Þættirnir eru eftirfarandi;  

 

• Bein þátttaka æðstu stjórnenda gerir allar ákvarðanir auðveldari. Mikilvægt er að 

stjórnendur séu skuldbundnir fyrirtækinu og stjórni því af ánægju. Æðstu stjórnendur 

eiga að taka ábyrgð og rækta og bæta starfsemina.  

• Að vera sífellt að þróa og betrumbæta vöruna og þjónustuna. Reyna að læra af 

mistökum og gera vöruna og þjónustuna eins og viðskiptavinir vilja að hún sé. 

• Ánægja viðskiptavina skiptir miklu máli og er drifkraftur fyrir fyrirtæki til að bæta 

starfsemi sína. Mikilvægt er því að halda þeim ánægðum með því að vera sífellt að 

endurbæta vöruna. 
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• Allir starfsmenn þurfa að taka þátt í að bæta gæði fyrirtækisins. Þess vegna er 

mikilvægt að hrósa starfsmönnum þegar þeir standa sig vel til þess að þeir séu líklegri 

til þess að vilja taka þátt og leggja sitt af mörkum. 

• Þjálfun og menntun starfsmanna hefur verulega jákvæð áhrif á þátttöku í starfi og 

starfsánægju. Starfsmenn eiga að fá fræðslu til þess að þeir geti sífellt bætt starf sitt og 

verið virkir þátttakendur. 

• Samskipti milli deilda fyrirtækisins og starfsmanna þarf að vera gott. Ef samskiptin 

eru góð, verður upplýsingaflæðið betra sem skilar sér í betri þjónustu eða 

vöruhönnun.  

• Mikilvægt er að samvinna meðal starfsmanna sé góð. Hópavinna getur leyst verkefni 

sem einstaka starfsmenn eru ekki færir um að gera (Singh, 2011; Yusof og Aspinwall, 

1999; Zakuan o.fl., 2012).  

 

 

4. Agile 
Á síðustu árum hefur verkefnastjórnun tekið miklum breytingum og er sífellt að verða 

vinsælli í þróun hugbúnaðar. Verkefnastjórnun er aðferðafræði til þess að stjórna verkefni 

sem hefur ákveðið upphaf og endi. Þegar verkefnið er unnið, eru ýmis verkfæri notuð svo 

sem verkefnisáætlanir, fundir, fundargerðir, eftirfylgni og svo mætti lengi telja (Handbók um 

verkefnastjórnun fyrir Stjórnarráðið, 2013). Sú aðferðafræði sem hefur fengið hvað mesta 

athygli í verkefnastjórnun í þróun hugbúnaðar nefnist Agile.  

 

Í kringum aldamótin 2000 höfðu miklar gagnrýnisraddir verið á lofti um þær aðferðir sem 

notast hafði verið við í hugbúnaðarþróun á áttunda og níunda áratugnum. Í kjölfarið, eða árið 

2001 hittust nokkrir sérfræðingar á sviði hugbúnaðar og ræddu þann möguleika að gera 

hugbúnarþróun einfaldari. Úr varð aðferðafræði þar sem þróunin fer fram í fámennum 

hópum, þar sem þekking starfsmanna er fjölbreytt í stað þess að skipta starfsmönnum niður 

eftir sérþekkingu (Highsmith, 2001). 

 

Aðferðafræðin var kölluð Agile sem merkir lipur. Agile var því einskonar samheiti yfir 

margar aðferðir innan verkefnastjórnunar sem eru liprar og sveigjanlegar, svo sem Scrum, 

Extreme Programming, DSDM, FDD, Crystal og Adaptive Software Development („Agile 
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Development - A Brief History | Agile Sherpa | Agile Sherpa“, e.d.). Í kjölfarið skrifuðu 

sérfræðingar undir stefnuyfirlýsingu Agile aðferðafræðinnar, svohljóðandi; 

 

Einstaklinga og samskipti fram yfir ferla og tól. 

Nothæfan hugbúnað fram yfir ítarlega skjölun. 

Samvinnu við viðskiptavini fram yfir samningaviðræður.  

Að brugðist sé við breytingum fram yfir að fylgja áætlun. 

(„Stefnuyfirlýsing fyrir Agile hugbúnaðarþróun“, e.d.).  

 

4.1 Scrum 
Agile aðferðafræði hefur síðustu ár orðið sífellt vinsælli í hugbúnaðarþróun og er algengasta 

aðferðin innan hennar nefnd Scrum. Hugmyndina má rekja aftur til ársins 1958 þegar menn 

að nafni Takeuchi og Nanaka birtu grein í Harvard Business Review (Cervone, 2011). Í 

greininni greindu þeir frá því hvernig best væri fyrir stjórnendur að bregðast við breytingum í 

vöruþróunarferlinu. Þeir lístu þessu á þann hátt að best væri að skipta starfsmönnum niður í 

litla hópa þar sem þekking starfsmanna er fjölbreytt og láta hópinn vinna í sameiningu að 

ákveðnu markmiði. Með þessu væri hægt að vinna úr þeim vandamálum sem eiga það til að 

myndast í hugbúnaðarþróun (Takeuchi og Nonaka, 1986). Aðferðina kölluðu þeir Scrum en 

orðið er tekið úr ruðningi þar sem það er notað þegar boltanum er komið aftur í leik eftir að 

leikurinn hefur verið stöðvaður. Hugmyndin um að vinna sameiginlega að ákveðnu markmiði 

þar sem starfsmenn hafa mismunandi þekkingu, er því skírskotun í það þegar ruðningslið 

reynir í sameiningu að koma boltanum yfir línuna (Cervone, 2011). Scrum varð þó ekki til 

eins og það er þekkt í dag fyrr en árið 1995 þegar Jeff Sutherland og Ken Scwaber kynntu 

hugmyndina á OOPSLA ráðstefnunni eftir að hafa þróað hana og unnið með hana í nokkur ár 

á undan (Schwaber og Sutherland, 2013).  
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5. Scrum hlutverk 
Hugmyndin á bakvið Scrum ferlið er sú að það byggi á þremur hlutverkum. Þessi hlutverk 

eru kölluð verkefniseigandi (e. product owner), teymi (e. team) og meistari (e. Scrum 

master). Saman mynda hlutverkin Scrum teymi (Deemer, Benefield, Larman og Vodde, 

2012). Öll ábyrgð á verkefninu er skipt á milli þessara þriggja hlutverka. Verkefniseigandinn 

kemur fram fyrir hönd allra þeirra sem eiga hagsmuni að gæta í verkefninu og ber ábyrgð á 

loka útkomu verkefnisins. Scrum meistarinn er ábyrgur fyrir því að kenna öllum innan 

teymisins notkun á reglum Scrum og teymið er ábyrgt fyrir því að útbúa vöruna og gera það á 

eins góðan hátt og mögulegt er (Schwaber, 2004). 

 

5.1 Verkefniseigandi (e. Product Owner) 

Verkefniseigandinn er fyrst og fremst ábyrgur fyrir því að allir verkþættir innan verkefnisins 

skili hámarks ágóða. Hann er ábyrgur fyrir verkefnalistanum og að allir verkþættir sem á 

honum eru sé kláraðir (Pichler, 2010; Sutherland og Schwaber, 2010). Hann ákveður hvaða 

verkþættir skulu vera í forgangi í næsta spretti, er sífellt að betrumbæta verkefnalistann og 

tryggir að verkefnalistinn sé sýnilegur öllum í Scrum teyminu (Deemer o.fl., 2012). Hann 

tryggir einnig að þróunin búi til ákveðna vöru sem býr yfir tilteknum kosti. Þetta felur í sér að 

skapa vörusýn, betrumbæta verkefnalistann, skipuleggja útgáfu, stjórna fjárhagsáætlun, mæta 

á Scrum fundi og starfa með teyminu (Pichler, 2010; Sutherland og Schwaber, 2010). 

Verkefniseigandinn sér einnig um að búa til áætlanir fyrir hópinn og setja honum markmið. 

Þannig hefur hann yfirsýn yfir verkefnið. Hann starfar þó ekki einn, heldur er hann hluti af 

teyminu og er þannig í samstarfi við aðra meðlimi teymisins (Pichler, 2010). 

Verkefniseigandinn hefur því margþætt hlutverk sem sameinar vald og ábyrgð.  

 

Gott er að hafa ákveðna þætti í huga þegar verið er að finna rétta verkefniseigandann. 

Verkefniseigandinn þarf að vera til staðar þegar teymið þarf á honum að halda. Það getur 

verið mjög erfitt ef teymið þarf að bíða lengi eftir svari frá verkefniseigandanum þegar verið 

er að vinna eftir ákveðnum áætlunum. Verkefniseigandinn þarf einnig að hafa 

viðskiptakunnáttu. Það er mjög mikilvægt að hann hafi mikla þekkingu á viðskiptum, 

markaðnum, viðskiptavinum og neytendum. Verkefniseigandinn þarf einnig að vera góður í 

samskiptum, því hann þarf að hlusta á þarfir neytanda, viðskiptavina og meðlimi teymisins. 

Hann þarf líka að geta tekið stórar ákvarðanir með tiltölulega litlum fyrirvara. Ef teymið spyr 

um ráðleggingar verður verkefniseigandinn að geta svarað án þess að þurfa að ráðfæra sig við 
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aðra. Að lokum þarf verkefniseigandinn að hafa vald og geta sýnt það að hann hafi vald. Ef 

hann sýnir ekki vald mun teymið læra að leita til annarra aðila sem eru ofar en 

verkefniseigandinn (Cohn, 2010). 

 

5.2 Teymi (e. Team) 
Eins og áður hefur komið fram er verkefniseigandinn hluti af teyminu. Teymið er lítill hópur 

starfsmanna, oftast 5-9 manns, sem vinnur að vörunni sem verið er að þróa. Teymið þarf að 

innihalda starfsmenn sem hafa alla þá þekkingu sem til þarf til að útbúa vöruna. Teymið 

vinnur að því að þróa vöruna og leggur hugmyndir undir verkefniseigandann um það hvernig 

megi gera vöruna sem besta. Bestu niðurstöðurnar fást ef allir meðlimir eru 100% einbeittir 

að verkefninu (Deemer o.fl., 2012). 

 

Allir innan teymisins verða að mynda náið og traust samband til þess að geta unnið vel 

saman. Það getur tekið langan tíma fyrir teymi að verða náið og fá alla meðlimina til að 

styðja og treysta hver öðrum og því er mikilvægt að gera ekki miklar breytingar á teyminu á 

meðan á ferlinu stendur (Pichler, 2010; Sutherland og Schwaber, 2010). Allir vinna saman, 

sama hvað á gengur og reyna þannig að ná þeim markmiðum sem þau hafa sett sér (Deemer 

o.fl., 2012). Þar sem um mikla samvinnu er að ræða, læra meðlimir hver af öðrum og miðla 

af sérþekkingu sinni á tilteknu sviði. Meðlimir hjálpa þó á öðrum sviðum ef þeir eiga kost á 

því, einungis með það að markmiði að ljúka verkefninu (Deemer o.fl., 2012). 

 

Teymið sér alfarið um að hámarka framleiðni vörunnar. Þeir geta fengið ráðleggingar frá 

Scrum meistaranum en það er á þeirra ábyrgð að stjórna sér sjálfum, setja sér markmið og 

framkvæma verkið (Schwaber, 2004). 

 

5.3 Meistari (e. Scrum Master) 

Scrum meistari er einskonar þjálfari teymisins. Hann gerir allt sem í hans valdi stendur til að 

hjálpa og leiðbeina bæði teyminu og verkefniseigandanum í að ná árangri. Hann passar upp á 

að áhugi sé alltaf til staðar innan teymisins og að unnið sé á ákveðnum hraða (Pichler, 2010). 

Scrum meistarinn er ekki yfirmaður teymisins né heldur verkefnastjóri. Öfugt við hefbundinn 

yfirmann, segir Scrum meistarinn starfsfólki ekki fyrir verkum né úthlutar verkefnum. Í 

staðinn þjónar hann teyminu, hjálpar við að fjárlægja hindranir, verndar teymið fyrir 

utanaðkomandi hindrunum og reynir að koma með skapandi hugmyndir inn í þróunina. Hann 
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fræðir einnig verkefniseigandann og teymið, tryggir að allir skilji meginreglur Scrum og 

passar að unnið sé eftir réttum reglum Scrum. Hann er einnig ábyrgur fyrir velgengi 

verkefnisins og hjálpar verkefniseigandanum að velja hvaða verkþættir skulu vera í forgangi 

á verkefnalistanum (Deemer o.fl., 2012; Schwaber, 2004). 

 

Til þess að einstaklingur geti talist góður Scrum meistari þarf hann að temja sér nokkra 

eiginleika, þar á meðal; 

 

• Að vera fær um að axla ábyrgð. Það þýðir þó ekki að Scrum meistarinn sé ábyrgur 

fyrir velgengi verkefnisins, heldur er allt Scrum teymið ábyrgt fyrir því. 

• Að vera auðmjúkur og hjálpsamur eintaklingur sem er tilbúinn að gera allt til að 

hjálpa teyminu að ná markmiðum sínum. Hann talar ekki um hvað hann hafi gert fyrir 

verkefnið, heldur frekar hvað allt Scrum teymið hefur afrekað.  

• Að vera samstarfsfús þannig að allir í teyminu finni fyrir stuðningi.  

• Að vera skuldbundinn verkefninu þrátt fyrir að verkefni Scrum meistara sé oft á tíðum 

hlutastarf. Það er mikilvægt að hann sé jafn skuldbundin verkefninu eins og sjálft 

teymið. 

• Að hafa áhrif á aðra, bæði innan teymisins og utan þess. Í upphafi verkefnis gæti hann 

þurft að sannfæra teymið um að notkun á Scrum henti vel. Síðar gæti hann þurft að 

sannfæra teymið um að beita nýrri tæknilegri aðferð. Scrum meistarinn þarf því að 

geta komið sínum áhrifum til skila.  

• Að hafa tæknilega þekkingu og þekkingu á markaðnum til þess að hjálpa teyminu að 

ná markmiðum sínum (Cohn, 2010).  

 

Einhverjir gætu ruglað verkefnum verkefniseiganda og Scrum meistara saman en munurinn á 

þeirra störfum er sá að verkefniseigandinn ákveður hvað þarf að gera til að búa til góða vöru 

en Scrum meistarinn ákveður hvernig það er gert og að unnið sé eftir réttum reglum Scrum. 

Þar sem hlutverk verkefniseiganda og Scum meistari er hannað til að vinna á móti hvort öðru 

og jafna hvort annað út ætti aldrei sami einstaklingurinn að vera bæði verkefniseigandi og 

Scrum meistari (Pichler, 2010). 
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6. Scrum ferlið 
Scrum aðferðin er ákveðið ferli sem stendur yfir á meðan verkefnið er í gangi. Myndin hér að 

neðan útskýrir ferlið myndrænt. Ferlið hefst með verkefnalista (e. product backlog), áður en 

skipulagsfundur um komandi sprett er haldinn (e. sprint planning), en á honum er 

verkefnalisti spretts útbúinn (e. sprint backlog). Í kjölfarið hefst sprettur (e. sprint) sem varir í 

fyrirfram ákveðin tíma. Á meðan á spretti stendur eru haldnir daglegir fundir (e. daily Scrum) 

og betrumbætur á verkefnalista (e. product backlog refinement) fara sífellt fram. Í lok hvers 

sprett er mögulega seljanleg vara (e. potentially shippable product increment) kynnt áður en 

fundir fara fram þar sem spretturinn sem verið var að ljúka er skoðaður (e. sprint review og 

retrospective). Í þessum kafla verður nánar fjallað um þetta ferli og útskýrt hvað felst í 

hverjum þætti fyrir sig. 

Mynd 1: Scrum ferlið („Scrum Overview Picture“, e.d., mynd 1) 

 
6.1 Verkefnalisti (e. Product Backlog) 

Verkefnalisti er listi yfir alla þá verkþætti sem þarf að klára til að ná fram allri þeirri virkni 

sem óskað er eftir í vörunni sem verið er að framleiða. Þegar Scrum ferlið er að hefjast skrifar 

teymið og verkefniseigandinn niður alla þá verkþætti sem þeim dettur í hug að þurfi að klára 

svo að varan verði eins og hún á að vera. Listinn þarf ekki að vera fullnægjandi á þessum 

tíma því honum er leyft að vaxa og breytast samhliða þróun á vörunni („Scrum Product 

Backlog and Agile Product Backlog Prioritization“, e.d.). Breytingar á verkefnalistanum 

endurspegla breytingar á kröfum þeirra sem eiga hagsmuni að gæta í verkefninu og hversu 

hratt teymið nær að breyta verkefninu úr hugmynd í hugbúnað (Schwaber, 2004).  
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Þegar verið er að setja verkþætti inn á verkefnalistann er mikilvægt að Scrum teymið og þeir 

sem eiga hagsmuni að gæta í verkefninu leggi höfuðið í bleyti og hugsi út frá öllum 

sjónarhornum hvað þarf að gera svo að hugmyndin verði að veruleika. Mikilvægt er þó að 

hugsa einfalt og um það helsta sem þarf að gera. Að byrja með of langan og flókin 

verkefnalista gerir það að verkum að Scrum teymið missir einbeitinguna, á erfitt með að 

forgangsraða verkþáttum og sér ekki fyrir endann á verkefninu (Pichler, 2010). 

 

Verkefniseigandinn er ábyrgur fyrir því að allir verkþættirnir séu settir á verkefnalistann og 

að verkefnalistinn sé sífellt í endurskoðun. Hann ber ábyrgð á því að þeir sem eiga hagsmuni 

að gæta fái það sem þeir vilja í vörunni. Þrátt fyrir þetta er viðhald á verkefnalistanum 

samstarfsverkefni sem teymið verður að taka þátt í. Að vinna saman að verkefnalistanum 

skilar árangri þar sem teymið og verkefniseigandinn geta deilt þekkingu og sköpun. 

Verkefnalistinn er því ekki einungis á ábyrgð verkefniseigandans (Pichler, 2010). 

 

Verkþættirnir eru settir fram í sögum á verkefnalistann (e. stories). Sagan lýsir því hvernig 

eitthvað á að virka. Sem dæmi um sögu á verkefnalistanum er „sem notandi vill ég skrifa 

skilaboð“. Sagan verður að innihalda stutta frásögn á þeim skilyrðum sem verða að vera 

uppfyllt til þess að sagan sé fullunnin. Sögunum er raðað á verkefnalistann eftir mikilvægi. 

Þannig er öllum sögum forgangsraðað þannig að þær sögur sem eru mikilvægastar eru settar 

efst og eru þær þá í forgangi. Sögunum er svo raðað niður listann eftir því sem mikilvægið er 

minna (Pichler, 2010). 

 

6.2 Sprettur (e. Sprint) 
Þegar notast er við Scrum aðferðina er vinnan bundin við reglulegar, endurteknar vinnulotur 

sem kallaðar eru sprettir. Venjuleg lengd á spretti er um 30 dagar, en margir kjósa frekar að 

hafa þá styttri, til dæmis í eina til þrjár vikur. Þar af leiðandi er engin regla um það hvað 

sprettur á að vera langur og er það í höndum teymisins að ákveða slíkt áður en að sprettur 

hefst. Teymið verður að meta út frá kostum og göllum hvað sé skynsamleg lengd á spretti 

miðað við vöruna sem þróa á („Scrum Sprint“, e.d.). 

 

Í hverjum spretti framleiðir teymið ákveðin huta af vörunni sem unnið er að og stefnir alltaf á 

að í lok hvers spretts sé ákveðinn hluti af vörunni tilbúinn sem kölluð er „möguleg seljanleg 
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vara“ (e. potentially shippable product increment). Eftir að varan og spretturinn sem var að 

ljúka hefur verið skoðaður og aðilar eru sammála um hvað megi betur fara í næsta spretti, 

hefst næsti sprettur. Næsti sprettur byggir þannig á sprettinum á undan. Þess vegna er Scrum 

aðferðinni líst með orðunum endurtekning og stigvaxandi („Scrum Sprint“, e.d.). 

 

6.2.1 Skilgreining á „tilbúið“ (e. Definition of Done)  

Áður en að fyrsti sprettur hefst þarf verkefniseigandinn og teymið að ákveða í sameiningu 

skilgreiningu á orðinu tilbúið (Deemer o.fl., 2012). Þetta er gert svo að teymið viti hvenær 

verkefni sem ákveðið var að yrði unnið í þessum spretti hafi uppfyllt öll skilyrði sem sett hafa 

verið og búið er að vinna það með fullnægjandi árangri. Skilgreining á tilbúið er yfirleitt 

þannig að búið er að endurskoða verkefnið og prófa virkni þess. Ef verkefnið er því skilgreint 

sem tilbúið geta hinir meðlimir treyst á að það sé fullunnið (Pichler, 2010).  

 

6.2.2 Betrumbætur á verkefnalista (e. Product Backlog Refinement) 

Ein af minna þekktum reglum Scrum aðferðarinnar en jafnframt ein sú mikilvægasta, er 

betrumbætur á verkefnalistanum. Í hverjum spretti á að vera ákveðinn tími þar sem Scrum 

teymið skoðar verkefnalistann og betrumbætir hann fyrir komandi spretti. Þetta á ekki að taka 

langan tíma en skynsamlegt er fyrir tveggja vikna sprett að nota til dæmis einn dag fyrir 

betrumbætur á verkefnalista. Í þessu felst meðal annars að skoða allar kröfur þeirra sem 

hagsmuni eiga að gæta, skipta stórum verkefnum niður í minni, skilgreina verkþættina betur 

og meta nýjar hugmyndir sem gætu komið upp. Reglur Scrum segja ekkert til um það hvernig 

staðið er að þessu ferli, en margir reyna að búa til tíma fyrir þetta um miðjan eða í lok hvers 

spretts (Deemer o.fl., 2012).  

 

Hugmyndin á bakvið betrumbætur á verkefnalista er ekki að skoða þau verkefni sem verið er 

að vinna að í sprettinum sjálfum heldur er þetta til að skoða þau verkefni sem mögulega 

verða unnin í næstu einum til tveimur sprettum. Þetta gerir það að verkum að skipulagsfundur 

fyrir næsta sprett verður tiltölulega einfaldur þar sem verkefniseigandinn og teymið hefja 

fundinn með vel skilgreindum og skýrum verkefnum. Ef illa er staðið að þessum hluta af 

Scrum ferlinu verður það til þess að margar spurningar koma upp á skipulagsfundinum og 

mikil óvissa gæti ríkt fyrir næsta sprett. Þetta leiðir til þess að upphaf næsta spretts fer í 

skipulagsvinnu sem er ekki æskilegt (Deemer o.fl., 2012).  
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6.2.3 Árangurstengt graf (e. Burndown Chart)  

Um er að ræða graf sem sýnir á hverjum degi hversu mikil vinna er eftir af verkefninu á móti 

þeim tíma sem ákveðið var að verkefnið ætti að taka. Grafið er venjulegt hnitakerfi þar sem 

sögurnar sem ljúka á eru settir á Y-ás og fjöldi spretta sett á X-ás. Grafið sýnir niðurhallandi 

línu sem færist neðar með hverri sögu sem kláruð er. Teymið getur því fylgst með á grafinum 

hvernig vinnan hefur gengið miðað við þau markmið sem það hefur sett sér. Ef línan færist 

ekki mikið niður í einhverjum spretti þarf teymið að endurskoða sprettinn og sjá hvað fór 

úrskeiðis. Möguleiki er þá að tíminn hafi verið vitlaust notaður eða meðlimir teymisins séu 

ekki að vinna eins mikið og gert var ráð fyrir (Deemer o.fl., 2012; Pichler, 2010).  

 

6.2.4 Daglegir fundir (e. Daily Scrum) 

Eftir að sprettur hefst er stuttur fundur haldin á hverjum degi. Um er að ræða 15 mínútna eða 

styttri fundi sem haldnir eru á tilsettum tíma sem oftast eru haldnir á sama stað. Allir í Scrum 

teyminu, verkefniseigandinn, teymið og Scrum meistarinn, mæta á þessa fundi og er mælt 

með því að allir standi svo að fundirnir haldist stuttir. Ef einhver annar mætir á fundinn, hvort 

sem það er deildarstjóri, sölufulltrúi eða meðlimur úr teymi í öðru verkefni mega þeir ekki 

taka til máls og einungis hlusta („Scrum Product Backlog and Agile Product Backlog 

Prioritization“, e.d.). Þetta er tækifæri teymisins til að samstilla vinnu sína og tilkynna öðrum 

meðlimum um hindranir. Á fundinum segir hver og einn meðlimur frá því hvað hann hefur 

verið að vinna að frá síðasta fundi, hvað hann ætlar að gera fyrir næsta fund og hvort 

einhverjar hindranir séu í vegi fyrir honum. Með þessu sér teymið hvernig staðan er á 

verkefninu og hvað á eftir að gera mikið. Þannig geta meðlimir teymisins samræmt vinnu 

sína. Samræður á fundinum eru ekki djúpar enda er fundurinn aðallega ætlaður til þess að 

svara þessum þremur spurningum. Ef einhver vandamál koma upp skrifar einhver einn 

vandamálin niður og það er svo á ábyrgð Scrum meistarans að leysa vandamálin í samvinnu 

við teymið. Mælt er með því að yfirmenn mæti ekki á fundinn þar sem það gæti leitt til þess 

að meðlimir teymisins þori ekki að segja það sem þeim finnst og gefi þannig upp ranga stöðu 

á verkefninu (Deemer o.fl., 2012). 

 

Mikilvægt er að einstaklingur sem mætir á fundi gæti þess að trufla ekki skipulagið sem 

teymið hefur sett sér. Hann má heldur ekki reyna að úthluta verkefnum eða skipta sér af því 

sem aðrir hafa verið að vinna að. Ef hann hefur áhyggjur af framförum verkefnisins er 

mikilvægt að hann komi því frá sér á uppbyggilegan hátt til dæmis með því að spyrja 
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spurninga. Spurningin gæti verið á þennan hátt „ég tók eftir því á árangurstengda grafinu að 

það er mikil vinna eftir, er það eitthvað sem hræðir ykkur?“. Með því að spyrja spurninga er 

verið að fá teymið til vitundar um vandamálið en láta samt aðra um að bæta úr því (Pichler, 

2010). 

 

6.3 Sprettur planaður (e. Sprint Planning) 

Áður en sprettur hefst er haldinn skipulagsfundur um komandi sprett. Fundurinn má ekki vera 

lengur en í 8 klukkustundir, því markmiðið er að vinna að vörunni, en ekki að ræða sífellt um 

það hvað sé mögulegt. Hverjum fundi er skipt upp í tvo hluti, hluta 1 og hluta 2 og má hvor 

um sig vera fjórar klukkustundir að lengd (Schwaber, 2004).  

 

Á fyrri hluta fundar ræðir verkefniseigandinn við teymið um þær sögur sem hann hefur sett í 

forgang á verkefnalistanum. Verkefniseigandinn útskýrir innihald, tilgang og áætlun hverjar 

sögu fyrir teyminu. Þegar teymið telur sig vita nóg en þó áður en að fyrstu fjórir 

klukkutímarnir líða velur liðið eins margar sögur og það telur sig getað klárað áður en að 

spretti líkur (Schwaber, 2004). Mikilvægt er að það sé teymið sem ákveður hverju það ætlar 

sér að ljúka í komandi spretti en ekki verkefniseigandinn. Verkefniseigandinn getur aldrei 

sagt teyminu hverju það á að ljúka, það er alltaf í höndum teymisins að ákveða það. Á fyrri 

hluta fundar býr verkefniseigandinn og teymið einnig til markmið fyrir sprettinn (e. sprint 

goal). Það er stutt lýsing á því hverju teymið ætlar að ljúka á sprettinum. Þetta er meðal 

annars gert fyrir hagsmunaaðila sem ekki taka þátt í sprettinum og vilja vita hvað teymið er 

að vinna að („Scrum Product Backlog and Agile Product Backlog Prioritization“, e.d.).  

 

Á seinni hluta fundar skipuleggur teymið komandi sprett og skoðar þær sögur sem það hefur 

tekið að sér að ljúka fyrir lok sprettsins. Þar sem teymið er ábyrgt fyrir sinni eigin vinnnu, 

þarf það á áætlun að halda. Teymið útbýr því áætlun yfir sögurnar sem það hefur valið og 

skipuleggur hvernig það ætlar að vinna að þeim (Schwaber, 2004). Það ákveður hversu mikið 

og hversu marga klukkutíma hver meðlimur innan teymisins getur unnið á hverjum degi og 

skiptir sögunum niður í minni verkefni sem eru kallaðar töskur (e. tasks). Til þess að halda 

utan um þessar sögur eru þær settar á einskonar verklagstöflu (e. Scrum board). Hver 

meðlimur fær svo töskur sem hann þarf að ljúka í sprettinum. Þessi áætlun er kölluð 

verkefnalisti spretts (e. Sprint Backlog) og er í raun lítil útgafa af verkefnalista (Deemer o.fl., 

2012). 
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6.4 Endurskoðun spretts (e. Sprint Review) 
Nauðsynlegt er að hver sprettur skili vexti á vörunni sem verið er að þróa. Þetta þýðir að í lok 

hvers spretts ætti teymið að hafa þróað ákveðinn hluta af vörunni. Eftir að spretti lýkur er 

haldinn fundur þar sem verkefniseigandinn, teymið, Scrum meistarinn og allir þeir sem eiga 

hagsmuni að gæta í vörunni mæta. Á þessum fundi kynnir teymið það sem það vann að í 

síðasta spretti („Scrum Product Backlog and Agile Product Backlog Prioritization“, e.d.). 

Öllum er frjálst að spyrja spurninga og koma með sínar skoðanir. Lykil hugmynd á bakvið 

Scrum aðferðina er að skoða og lagfæra. Varan og staðan á henni er því skoðuð eftir sprettinn 

sem var að ljúka. Mikilvægt er að á fundinum fari fram djúpt samtal milli teymisins og 

verkefniseigandans til að átta sig á stöðu verkefnisins (Deemer o.fl., 2012).  

 

Verkefniseigandinn stjórnar fundinum og ber hann vöxt vörunnar við markmiðin sem sett 

voru fyrir sprettinn. Þannig er hægt að ákvarða framfarirnar á vörunni. Mikilvægt er að á 

þessum tímapunkti gefi verkefniseigandinn skýr og uppbyggjandi skilaboð til teymisins. 

Verkefniseigandinn verður að passa að tala aldrei til einhvers eins aðila, heldur alltaf til 

teymisins í heild. Ef hann er ánægður með eitthvað sem búið er að framkvæma á að hann að 

hrósa teyminu, á sama hátt á hann að láta teymið vita ef hann hefur orðið fyrir vonbrigðum. 

Þannig lærir teymið á því sem það hefur framkvæmt og nýtir það á uppbyggjandi hátt í næsta 

spretti. Í lok fundar skoðar verkefniseigandinn í samræmi við teymið verkefnalistann og 

ákveður hvaða verkþættir eigi að vera í forgangi í næsta spretti (Pichler, 2010; Sutherland og 

Schwaber, 2010). 

 

6.5 Upprifjun spretts (e. Sprint Retrospective) 
Það er sama hversu gott teymið er, það er alltaf hægt að bæta eitthvað. Upprifjun spretts er 

hluti af endurskoðun spretts og er venjulega það síðasta sem gert er í hverjum spretti. 

Upprifjun spretts ætti ekki að taka meira en eina klukkustund en þegar heitar umræður 

skapast á það til að dragast á langinn („Scrum Product Backlog and Agile Product Backlog 

Prioritization“, e.d.). Á þessum fundi er ferlið og umhverfið sem notast var við skoðað og 

betrumbætt. Scrum meistarinn fer í gegnum reglur Scrum aðferðarinnar og skoðað er hvaða 

aðferðir virkuðu fyrir teymið og skiluðu árangri og hvaða aðferðir virkuðu ekki fyrir teymið 

(Deemer o.fl., 2012). Það sem skilaði árangri er skoðað sérstaklega og ákvörðun tekin um að 

nota þær aðferðir aftur. Það sem virkaði ekki er einnig skoðað vel og reynt að betrumbæta 

það eða ákveðið að hætta að notast við þá aðferð. Ef nýjar góðar hugmyndir koma upp er oft 
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ákveðið að prófa þá aðferð í næsta spretti („Scrum Product Backlog and Agile Product 

Backlog Prioritization“, e.d.). Mikilvægt er að upprifjun spretts snúist ekki einungis um þær 

aðferðir sem virkuðu ekki fyrir teymið, eins og oft vill verða. Mikilvægt er að fjalla líka um 

það sem gekk vel svo að teymið tengi ekki upprifjun spretts við eitthvað neikvætt (Deemer 

o.fl., 2012). 

 

6.6 Upphaf næsta spretts (e. Starting the next Sprint) 

Eftir að upprifjun spretts klárast hefst næsti sprettur og allt ferlið byrjar upp á nýtt. Engin 

pása er tekin milli spretta og hefst næsti sprettur venjulega daginn eftir. Á þessum tímapunkti 

er verkefnalistinn endurskoðaður vel þar sem sögum er bætt við og aðrar sem ekki gagnast 

lengur eru fjarlægðar. Það er verkefniseigandinn sem er ábyrgður fyrir því að þetta sé gert og 

að verkefnalistinn sé í lagi þegar næsti sprettur hefst. Með hverjum spretti sem líður bætist 

meira og meira við vöruna sem verið er að þróa. Sprettir halda áfram þangað til 

verkefniseigandinn hefur ákveðið að varan sé tilbúin til sölu (Deemer o.fl., 2012; Schwaber 

og Sutherland, 2013). 

 

 

7. Notkun Scrum í öðru en hugbúnaðarþróun 
Scrum var upphaflega hugsað sem aðferð til að einfalda hugbúnaðarþróun. Notkun á því sem 

hluti af verkefnastjórnun í hugbúnaðarþróun er sífellt að verða meiri og hefur þörf á 

sérfræðingum sem hafa mikla reynslu og kunnáttu af notkun á Scrum aldrei verið meiri en í 

dag (Wangenheim, Savi og Borgatto, 2013). Þetta þýðir þó ekki að Scrum, sem er hluti af 

Agile aðferðafræði, sé hluti af hugbúnaðarþróun og sé þannig einungis ætlað slíkri starfsemi. 

Jim Highsmith bandarískur hugbúnaðarverkfræðingur og höfundur bóka á sviði 

hugbúnaðarþróunar („Jim Highsmith | Jim Highsmith“, e.d.) heldur því fram að Scrum geti 

hentað í fleiri tilfellum; „Agility is the ability to both create and respond to change in order to 

profit in a turbulent business environment“ (2009). Af þessu má draga þá ályktun að Scrum 

henti vel fyrir öll verkefni sem hafa mikla óvissu. Hægt er að stjórna óvissu verkefnisins með 

notkun á Scrum og þannig skipuleggja vinnu hvers dags betur (Iver, 2009). 

 

Jeff Sutherland, sem eins og áður sagði er einn af þeim sem fundu upp Scrum aðferðina, 

sagði að með Scrum mætti tvöfalda framleiðslu á hverju sem er. Hann sagði það ekki skipta 

máli hvort það væri í sölu, markaðssetningu, hugbúnaði eða fjármálum. Scrum virkar alls 
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staðar. Grunnhugmyndin á bakvið Scrum er einfaldlega sú að hvetja starfsfólk til að vinna 

betur og framleiða meira af hágæða vörum („Scrum for Non-Technical Teams | OpenView 

Labs“, e.d.).  

 

Þó svo að kostir Scrum séu augljósir þeim sem nota aðferðafræðina í hugbúnaðarþróun, eru 

dæmi um að ýmsir aðrir, til dæmis sölufólk, þeir sem vinna við markaðssetningu og 

stjórnendur, eigi erfitt með að sjá hvernig Scrum geti hjálpað þeim að gera störf þeirra betri 

og árangursríkari. Sutherland sagði að það ætti ekki að vera erfitt fyrir þá sem vinna utan 

hugbúnaðargeirans að sjá það jákvæða við Scrum ef það lítur á helsta kost Scrum, sem er að 

framkvæma á réttan hátt. Scrum getur gert allt tvisvar sinnum hraðar. Sem dæmi má nefna að 

markaðsdeildir gætu framleitt tvöfalt meira efni en áður. Fyrir sölufólk þýðir það að selja 

tvisvar sinnum meira og fyrir þá sem veita einhversskonar þjónustu þýðir það að sinna 

þjónustubeiðnum á helmingi styttri tíma. Samkvæmt Sutherland er staðreyndin sú að Scrum 

skilar betri og meiri hraða, meiri skilvirkni og betri framleiðslu („Scrum for Non-Technical 

Teams | OpenView Labs“, e.d.).  

 

Fimm ástæður fyrir því að Scrum gæti hjálpað í öllum verkefnum en ekki einungis í 

hugbúnaðarþróun. Þær eru eftirfarandi; 

 

• Scrum skiptir stórum flóknum verkefnum niður í minni einfaldari verkefni sem 

skoðuð eru af öllu teyminu þannig að sífellt er hægt að betrumbæta og breyta. Í Scrum 

er líka unnið að litlum markmiðum til þess að ná að lokum stóra markmiðinu. Allir 

vita hvert stóra markmiðið er, en hugsa þó einungis um litlu markmiðin.  

• Scrum gerir það verkum að allir verða að vita um hvað verkefnið snýst og hvenær það 

á að vera tilbúið. Það er svo undir starfsmönnunum komið hvernig þeir vinna að því.  

• Scrum gerir það að verkum að skipulagning verður mun betri þannig að auðveldara er 

að fylgjast með hvernig verkefnið gengur og hvenær má búast við að það verði 

tilbúið. 

• Til þess að ná langt í ákveðinni atvinnugrein er mikilvægt að vera vel skipulagður en 

það er einmitt lykilinn að Scrum.  

• Þó svo að reglur Scrum séu margar er staðreyndin sú að Scrum gerir öll verkefni 

sveigjanleg („Scrum for Non-Technical Teams | OpenView Labs“, e.d.). 
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Þó að Scrum sé ekki einungis ætlað í hugbúnaðarþróun er ekki þar með sagt að Scrum yrði 

nýtt á nákvæmlega eins hátt og í hugbúnaðarþróun. Sem dæmi má nefna að lengd á spretti fer 

eftir tegund verkefnisins. Hann gæti verið mun styttri en tíðkast í hugbúnaðarþróun en hann 

gæti líka verið mun lengri. Það fer allt eftir eðli verkefnisins. Einnig gæti skilgreining á 

verkefninu sem unnið er að reynst erfiðara en það er í hugbúnaðarþróun. Ástæðan er 

einfaldlega sú að þegar verið að vinna til dæmis í markaðssetningu eða sölu er ekki endilega 

alveg alltaf ljóst hvert lokamarkmiðið er (Iver, 2009; „Scrum for Non-Technical Teams | 

OpenView Labs“, e.d.). 

 

Dæmi eru til um að Scrum hafi verið notað í öðru en hugbúnaðarþróun. Eitt af því er Scrum 

sem kennslukerfi í skólum. Í stað þess að hafa eitt stórt verkefni fyrir nemendur, er 

verkefninu skipt niður í mörg lítil verkefni áður en komist er að loka niðurstöðu. Öllum 

nemendunum í bekknum er skipt niður í litla hópa þar sem hver og einn hópur vinnur að 

ákveðnu markmiði í hverju verkefni fyrir sig. Hver dagur hefst svo á stuttum fundi eins og 

venjan er þegar notast er við Scrum (Pope-Ruark, 2012). 

 

Einnig er dæmi til um það að bifreið hafi verið búinn til með Scrum hugmyndafræðinni. 

Starfsmaður sem hafði alla tíð unnið tengt hugbúnaði og þekkti ekkert annað en Agile 

aðferðafræði, ákvað ásamt teymi sínu að byggja bifreið á sama hátt og hann hafði áður þróað 

hugbúnað. Þegar villur komu upp þar sem Scrum hentaði illa, létu þeir það virka. Þeir fylgdu 

líkani af Scrum, þar sem teymið notaðist meðal annars við eins vikna spretti. Á 7 daga fresti 

endurmátu þeir hvern hluta bifreiðarinnar og endurröðuðu þeim verkþáttum sem þeir töldu 

vera mikilvægasta og ættu að vera í forgangi. Þetta gerði þróunina á bifreiðinni hraðari 

(Denning, 2012). 

 

7.1 Scrum í öðru en hugbúnaði á Íslandi 
Eins og áður hefur komið fram eru nokkur dæmi til um það að Scrum hafi verið notað í 

öðrum verkefnum en hugbúnaðarþróun. Eitt af þeim dæmum eru störf Stjórnlagaráðs, en það 

var hópur manna sem fékk það hlutverk að semja drög að nýrri stjórnarskrá. Í desember árið 

2010 var hópur manna kosinn til setu á Stjórnlagaþingi og í kjölfarið hófst tími 

skipulagningar sem stóð yfir í um tvær vikur. Á þessum tíma var meðal annars óformlegur 

vinnuhópur skipaður sem hafði það hlutverk að semja drög að starfsreglum fyrir 

Stjórnlagaþing. Í þessum hóp sat Vilhjálmur Þorsteinsson sem hafði mikla reynslu af notkun 
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Scrum. Vilhjálmur sat einnig í formlegum vinnuhóp sem skipaður var á fyrsta fundi 

Stjórnlagaráðs og átti hópurinn að vinna starfsreglur fyrir Stjórnlagaráð. Vilhjálmur kynnti 

hugmyndir Scrum fyrir samstarfsmönnum sínum sem varð til þess að Stjórnlagaráð ákvað að 

nýta sér Scrum aðferðina (Snjólfur Ólafsson, 2012). 

 

Störf Stjórnlagaráðs voru aðallega byggð á þremur þáttum Scrum aðferðarinnar, það er 

skipting hópsins í þrjá minni hópa, notkun á áfangaskjali og vikulegir sprettir (Snjólfur 

Ólafsson, 2012). Áfangaskjalið sem Stjórnlagaráð vann með var í upphafi autt blað sem svo 

varð að stjórnarskrá þegar smá saman var búið að bæta texta við það. Textanum var þó ekki 

bætt við áfangaskjalið fyrr en textinn hafði verið samþykktur af nefnd. Það var því nefnd sem 

bætti textanum við áfangaskjalið en ekki einstaklingar. Um leið og textanum hafði verið bætt 

við skjalið var hann gerður opinber og gátu því allir skoðað það. Notkun Stjórnlagaráðs á 

áfangaskjalinu svipar til hugmyndar Scrum um að verkefninu sem unnið er að sé skipt niður í 

minni verkefni og sífellt reynt að gera það betra í litlum skrefum (Snjólfur Ólafsson, 2012).  

 

Stjórnlagaráð vann eftir ákveðnu vikuskipulagi sem hélst allan tímann. Á mánudögum og 

þriðjudögum voru nefndardagar og á miðvikudögum voru haldnir lokaðir fundir þar sem 

nefndirnar kynntu vinnu sína hvor fyrir annarri. Á fimmtudögum voru síðan haldnir opnir 

fundir þar sem textar nefndanna voru kynntir og ræddir í þaula. Á fundinum fór fram 

atkvæðagreiðsla um hvern texta fyrir sig, þar sem ákveðið var hvort setja ætti textann inn á 

áfangaskjalið. Ef textinn fékk samþykki var hann settur inn á skjalið sem bráðabirgðatexti. 

Eftir eina viku var hann síðan aftur tekin fyrir á opnum fundi og þá kosið aftur hvort textinn 

ætti raunverulega að vera inni á áfangaskjalinu eða hvort það ætti að taka hann út. 

Hugmyndin á bakvið þetta minnir á spretti þar sem unnið er að ákveðnum verkþáttum og 

síðan fundir haldnir til að kynna það sem gert var í sprettinum og ræða hvað hefði betur mátt 

fara (Snjólfur Ólafsson, 2012). 

 

Allir meðlimir starfshópanna tóku þátt í umræðunni og var reynt að taka tillit til sem flestra 

sjónarmiða. Markmiðið var að allir ynnu saman að því að leysa verkefnið. Þetta líkist 

hugmyndum Scrum um að allir í teyminu eiga að taka þátt og að teymið sé sjálfstætt 

starfandi, það er að teymið tekur flestar ákvarðanir í starfi sínu (Snjólfur Ólafsson, 2012). 
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Þegar verið er að þróa hugbúnað er einhver sem á hagsmuni að gæta sem sífellt fylgist með 

hvernig þróunin gengur og hvort ekki sé örugglega verið að uppfylla kröfur þeirra. Í tilviki 

Stjórnlagaráðs er engin einn aðili sem hefur hagmuni að gæta þegar kemur að nýrri 

stjórnarskrá, heldur er það öll þjóðin sem hefur hagsmuni að gæta. Íslensku þjóðinni var veitt 

tækifæri á að deila skoðun sinni á störfum Stjórnlagaráðs með því að leggja fram 

athugasemdir á vef Stjórnlagaráðs. Þetta er því í samræmi við það sem gengið er út frá þegar 

þróa á hugbúnað, að leitast alltaf við að uppfylla kröfur viðskiptavinarins og leyfa honum 

sífellt að fylgjast með (Snjólfur Ólafsson, 2012).  

 

 

8. Uppfyllir Scrum lykilþætti í árangursríkri verkefnastjórnun 
og árangursríkri gæðastjórnun? 

Í þessum kafla verður Scrum ferlið borið saman við þá lykilþætti sem til þarf til þess að ná 

árangri í verkefnastjórnun og gæðastjórnun.  

 

8.1 Árangursrík verkefnastjórnun 

Margt bendir til þess að Scrum geti hentað vel í ýmsum verkefnum innan verkefnastjórnunar. 

Einn af lykilþáttum til þess að ná árangri í verkefnastjórnun er að setja sér skýr markmið, en 

það er einmitt eitt af því sem Scrum krefst að sé gert. Þegar verkefnalisti er gerður eru allir 

verkþættir sem þarf að ljúka skrifaðir niður. Þannig eru sett skýr markmið fyrir allt Scrum 

teymið um hverju þurfi að ljúka til þess að varan verði eins og hún á að verða. Á fundinum 

þar sem sprettur er planaður ákveður teymið einnig hvaða sögur þeir ætla að klára í komandi 

spretti og setja sér þannig markmið um að klára ákveðinn hluta af vörunni sem verið er að 

framleiða (Deemer o.fl., 2012). 

 

Stuðningur frá stjórnendum, eða þeim sem eru æðra settir er einnig mikilvægur hluti af 

árangursríkri verkefnastjórnun. Með stuðning frá verkefniseiganda, sem er ábyrgur fyrir því 

að allir verkþættirnir skili hámarks árangri, og með stuðning frá Scrum meistara, sem er 

einskonar þjálfari sem leiðbeinir teyminu í að ná árangri, er stuðningur stjórnenda eða æðra 

setta mikill (Pichler, 2010). 
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Með því að ákveða að teymið vinni í sprettum í tilgreindan tíma og að það taki að sér þau 

verkefni sem það telur sig geta klárað, er ljóst að Scrum uppfyllir einn af lykilþáttum 

verkefnisstjórnunar að unnið sé eftir verkefnisáætlunum. 

 

Þegar fundur er haldinn til að fara yfir þann sprett sem verið var að ljúka mega allir þeir sem 

eiga hagsmuni að gæta í vörunni mæta. Er þetta þeirra vettvangur til að lýsa yfir óánægju ef 

þeir eru ekki sáttir með vöruna sem verið er að þróa. Með þessu er Scrum teymið í góðri 

samvinnu við viðskiptavininn, en mikilvægt er að hann sé tilbúinn að greiða fyrir vöruna 

(„Scrum Product Backlog and Agile Product Backlog Prioritization“, e.d.). 

 

Þegar Takeuchi og Nanaka greindu frá því hvernig mætti bregðast við breytingum í 

vöruþróunarferlinu nefndu þeir að best væri að skipta starfsmönnun niður í litla hópa þar sem 

þekking starfsmanna væri fjölbreytileg (Takeuchi og Nonaka, 1986). Það er því ljóst að 

hugmyndin á bakvið það að nota teymi með starfsmönnum sem hafa fjölbreytta þekkingu 

uppfyllir þann lykilþátt verkefnastjórnunar að starfsmenn þurfi að vera hæfir og hafi 

þekkingu til þess að ljúka verkefninu.  

 

Með því að hafa daglega fundi og með því að hafa fundi í lok hvers spretts til að fara yfir 

sprettinn sem verið var að ljúka er eftirlit og endurgjöf með verkefninu tryggt. Þeir sem eiga 

hagsmuni að gæta geta mætt á fund í lok hvers spretts og fylgst með hvað teymið er búið að 

vera að vinna að. Þeir hafa einnig leyfi til að taka til máls ef þeim líkar illa við eitthvað sem 

hefur verið gert („Scrum Product Backlog and Agile Product Backlog Prioritization“, e.d.). 

Verkefniseigandinn og Scrum meistarinn tryggja líka ákveðið eftirlit og endurgjöf með því að 

fylgjast sífellt með teyminu og gefa því ráð til þess að árangurinn verði betri. Einnig er 

ákveðin yfirsýn yfir verkefninu tryggð með því að hafa þá verkþætti sem vinna á í hverjum 

spretti fyrir sig á verklagstöflu þar sem allir geta fylgst með gangi verkefnisins.  

 

Með því að halda daglega fundi og fundi í lok hvers spretts, auk þess sem samskipti milli 

teymis, verkefniseiganda, Scrum meistara og þeirra sem eiga hagsmuni að gæta í verkefni eru 

góð, verða samskipti milli allra þeirra sem koma að verkefninu góð, en það er einmitt einn af 

lykilþáttum í árangursríkri verkefnastjórnun.  
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Með því að halda fundi þar sem sprettur er ryfjaður upp er leitast eftir því að bregðast við 

villum og ófyrirséðum uppákomum. Einnig er reynt að laga það sem betur mætti fara. Þetta er 

einn af lykilþáttum árangursríkrar verkefnastjórnunar. Með því að hafa teymi sem hefur 

starfsfólk með fjölbreytta þekkingu er hæfnin til að bregðast við villum til staðar.  

 

8.2 Árangursrík gæðastjórnun 

Til þess að ná árangri í gæðastjórnun eru nokkrir lykilþættir sem þurfa að vera til staðar. Ef 

þessir lykilþættir eru skoðaðir með hliðsjón af Scrum má áætla að það geti hentað vel í 

árangursríkri gæðastjórnun. Til að byrja með má nefna að með verkefniseiganda og Scrum 

meistara sem fylgjast með verkefninu verður ákvarðanataka starfsmanna auðveldari. Einnig 

bera hinir fyrrnefndu ábyrgð og bæta starfsemina sem er einn af lykilþáttum í árangursríkri 

gæðastjórnun, það er að æðri stjórnendur beri ábyrgð og rækti og bæti starfsemina.  

 

Einn meginn tilgangurinn með notkun Scrum er að vera sífellt að vinna í ítrekunum, þar sem 

sífellt er horft til baka á fyrri sprett og reynt að læra af mistökum. Með þessu er sífellt verið 

að betrumbæta vöruna sem er mikilvægt í árangursríkri gæðastjórnun. Einnig er samband 

teymisins við þá sem eiga hagsmuni að gæta gott, en miklu skiptir að þeir sem eiga hagsmuni 

að gæta í verkefninu séu ánægðir með vöruna. Er þeim því frjálst að mæta á fundi sem 

haldnir eru eftir hvern sprett, þar sem þeir geta sagt sínar skoðanir.  

 

Eins og áður hefur kom fram greindu Takeuchi og Nanaka frá því að best væri að skipta 

starfsmönnum niður í litla hópa þar sem þekking starfsmanna er fjölbreytt. Í teyminu eru 

starfsmenn sem allir hafa þekkingu sem til þarf til þess að útbúa vöruna. Mynda þeir allir náið 

samband og vinna náið saman. Enginn í teyminu kemst upp með að leggja ekkert að mörkum. 

Samskipti þeirra við aðra starfsmenn verkefnisins, til dæmis við verkefniseigandann og 

Scrum meistarann, verða líka að vera góð svo að verkefnið gangi vel fyrir sig. Allir þessir 

þættir eru lykilþættir í árangursríkri gæðastjórnun og því ljóst að notkun teymis myndi henta 

vel í þeim aðstæðum (Deemer o.fl., 2012; Pichler, 2010). 

 

Eins og að framan greinir virðist aðferðafræði Scrum uppfylla flesta lykilþætti í árangursríkri 

verkefnastjórnun og gæðastjórnun. Sú rannsóknarspurning sem leitast verður eftir að svara í 

þessari ritsmíð er: „Er möguleiki að nota Scrum í öðrum verkefnum en hugbúnaðarþróun, til 
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dæmis í þjónustu og gæðastjórnun?“. Hér á eftir verður gerð nánari grein fyrir þeim 

rannsóknaraðferðum sem notaðar voru til að svara þessari spurningu. 

 

 

9. Aðferð 
Til þess að spyrjast fyrir um þekkingu og skoðanir þátttakenda á notkun Scrum í öðrum 

verkefnum en hugbúnaðarþróun var stuðst við viðtöl sem eru hluti af eigindlegum 

rannsóknaraðferðum. Höfundur taldi að með því væri hægt að leita eftir dýpri skilningi 

þátttakenda á viðfangsefni rannsóknarinnar. Í þessum kafla verður nánar fjallað um 

eigindlegar rannsóknaraðferðir, auk þess sem fjallar verður um þátttakendur, mælitæki og 

framkvæmd ransóknarinnar.  

 

9.1 Eigindleg rannsóknaraðferð 
Á síðustu árum hafa eigindlegar rannsóknir orðið sífellt vinsælli í ýmsum atvinnugreinum og 

eru þær í dag notaðar í auknum mæli sem hluti af öðrum rannsóknaraðferðum. Eigindlegar 

rannsóknir leitast við að sýna heiminn út frá sjónarhorni þeirra sem taka þátt, en þannig má fá 

betri skilning á félagslegum veruleika (Flick, Kardorff og Steinke, 2004). Þeir sem notast við 

eigindlegar rannsóknaraðferðir hafa áhuga á því að skilja hvernig fólk túlkar reynslu sína, 

hvernig það sér heiminn og hvaða þýðingu ákveðin reynsla hefur fyrir það (Merriam, 2009).  

 

Í eigindlegum rannsóknum þar sem minna úrtak er notað er notast við fleiri breytur en í 

megindlegum sem byggja fremur á magnupplýsingum og tölulegum staðreyndum (Margrét L. 

Guðmundsdóttir, 2014). Sem dæmi má nefna að í stað þess að spyrja hversu margir 

einstaklingar sem komnir eru á eftirlaun eru í hlutastarfi sem mæla mætti með megindlegum 

rannsóknum, gæti verið áhugaverðara að spyrja hvernig þessum einstaklingum líkar við það 

að vera komnir á eftirlaun. Þetta mætti skoða með eigindlegum rannsóknum (Merriam, 2009).  

 

Þegar notast er við eigindlegar rannsóknaraðferðir er lögð áhersla á merkingu niðurstaðna. 

Öll sjónarhorn eru jafn mikilvæg og verð til rannsóknar. Eigindlegar rannsóknaraðferðir eru 

því góðar ef að leitast er eftir dýpri skilningi en megindlegar aðferðir veita (Margrét L. 

Guðmundsdóttir, 2014).  
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9.1.1 Viðtöl 

Ein af aðferðum eigindlegra rannsóknaraðferða er notkun viðtala. Viðtöl eru ferli þar sem 

rannsakandi og viðmælandi ræða sín á milli um viðfangsefni rannsóknarinnar. Viðtöl eru 

notuð til að komast að þeim hlutum sem ekki er hægt að sjá hjá viðkomandi. Ekki er hægt að 

sjá tilfinningar, hugsanir eða hegðun sem átti sér stað fyrir einhverju síðan. Tilgangur viðtala 

er því að nálgast sjónarhorn viðkomanda (Merriam, 2009).  

 

Til eru þrjár megin tegundir af viðtölum, stöðluð viðtöl, hálf stöðluð viðtöl og óstöðluð 

viðtöl. Í þessari rannsókn var stuðst við hálf stöðluð viðtöl, en þar er notast við fyrirfram 

ákveðnar spurningar sem viðmælandi fær að svara með sínum eigin orðum. Einnig er spurt 

dýpra um ákveðin viðfangsefni ef rannsakanda finnst vera þörf á því, þó svo að sú spurning 

hafi ekki verið ákveðin fyrirfram (Merriam, 2009).  

 

9.2 Þátttakendur 

Þátttakendur í þessari rannsókn voru starfsmenn hugbúnaðarfyrirtækja sem hafa haldgóða 

reynslu af notkun Scrum. Við val á viðmælendum nýtti höfundur sér tengsl sín í þau 

hugbúnaðarfyrirtæki sem hann þekkti til, auk þess sem hann sendi tölvupóst á 

hugbúnaðarfyrirtæki sem hann valdi af hentugleika. Þátttakendur voru sjö talsins, fjórir karlar 

og þrjár konur. Tekið var viðtal við eftirtalda aðila; 

 

Geir Sigurð Jónsson, þróunarstjóra hjá Meniga 

Hannes Pétursson, framkvæmdastjóra hugbúnaðarþróunar hjá Azazo 

Hólmfríði Steinþórsdóttur, vörustjóra hjá Tölvumiðlun 

Margréti Pálsdóttur, verkefnastjóra hjá Libra  

Ósk Ólafsdóttur, hugbúnaðarráðgjafa hjá Annata 

Pétur Jóhannes Óskarsson, Agile Coach hjá Plain Vanilla 

Richard Otto O´Brien, hugbúnaðarráðgjafa hjá Rue de Net 

 

9.3 Mælitæki 
Með viðtölum voru viðmælendur spurðir út í þekkingu sína og skoðanir á notkun Scrum í 

öðrum verkefnum en hugbúnaðarþróun. Voru þeir spurðir spurninga sem höfundur hafði 

útbúið og hafði til hliðsjónar í viðtölunum, en spurningalistann má sjá í viðauka. Einn 

viðmælandi gat ekki veitt viðtal en bauðst til að svara spurningunum skriflega. 
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Spurningalistinn var sendur á tölvupóst þess viðmælanda. Til að byrja með voru viðmælendur 

spurðir út í það hvort fyrirtækið sem þeir starfa hjá væri að notast við Scrum og voru þeir 

beðnir um að lýsa því hvernig þeir væru að nota það og í hvaða tilgangi. Því næst var spurt 

hvort fyrirtæki þeirra væru að nýta sér Scrum í öðrum deildum eða verkefnum innan 

fyrirtækisins. Tilgangur með þessari spurningu var að athuga hvort fyrirtækin væru einungis 

að nota Scrum á sviði hugbúnaðarþróunar eða hvort þau væru að nota Scrum í einhverjum 

öðrum verkefnum. Viðmælendur voru svo í framhaldi spurðir um skoðun sína á mögulegri 

notkun Scrum í öðrum verkefnum, þjónustu og í almennri gæðastjórnun. Að lokum voru 

viðmælendur spurðir hvort þeir þekktu til einhverra dæma þar sem Scrum hefði verið notað í 

öðrum tilgangi en hugbúnaðarþróun.  

 

Viðtölin voru öll tekin upp á síma höfundar og svo afrituð í textaformi yfir í tölvu. Var þetta 

gert til þess að auðveldara væri að vinna úr niðurstöðum, bera svör viðmælenda saman og 

nota viðtölin sem heimild í ritgerðinnni.  

 

9.4 Framkvæmd 
Eftir að ákveðið hafði verið hvað skyldi rannsaka og með hvaða hætti, var tölvupóstur sendur 

á þau hugbúnaðarfyrirtæki sem höfundur þekkir til og óskað eftir viðtali við starfsmann innan 

fyrirtækisins sem hefði haldgóða reynslu af notkun Scrum. Í framhaldi var einnig sendur 

tölvupóstur á fyrirtæki sem höfundur valdi af hentugleika þar sem einnig var beðið um viðtal.  

 

Viðtölin fóru fram í húsnæði fyrirtækjanna þar sem viðmælendurnir starfa og tóku viðtölin 

um 25-35 mínútur. Eins og áður hefur komið fram var stuðst við fyrirfram ákveðnar 

spurningar sem þó voru ekki settar fram í fyrirfram ákveðinni röð. Var þetta gert til þess að 

hægt væri að bera svör viðmælenda saman. Höfundur spurði þó einnig annarra spurninga ef 

honum fannst eitthvað óljóst eða áhugavert. Úrvinnsla gagna hófst þegar öll viðtöl höfðu 

verið framkvæmd. Voru þau afrituð og svör þátttakenda borin saman.  
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10.  Niðurstöður 
Allir viðmælendur starfa hjá hugbúnaðarfyrirtækjum þar sem Scrum hefur verið notað að 

einhverju tagi í þó nokkurn tíma við hugbúnaðarþróun. Voru allir viðmælendur sammála um 

það að Scrum nýttist vel í hugbúnaðarþróun innan fyrirtækja þeirra og að almenn ánægja væri 

meðal starfsmanna með notkun á því. Kom meðal annars fram að með Scrum væri yfirsýn 

yfir verkefnin betri og tryggði þannig ákveðið gegnsæi. Í þessum kafla verður farið yfir 

skoðanir viðmælenda á möguleikum þess að nota Scrum í öðrum tilgangi en 

hugbúnaðarþróun. Byrjað verður á að fjalla um þau þemu sem greina mátti út frá 

niðurstöðunum en í ljós kom annars vegar að viðmælendur eru ekki sammála um það hvort 

nýta þurfi allt Scrum ferlið svo hægt sé að segjast vera að nota Scrum og hins vegar að það 

fari heilmikið eftir því um hvers konar verkefni er að ræða þegar mat er lagt á það hvort 

Scrum gæti nýst í því. Í kjölfarið verður farið yfir svör viðmælenda við spurningum höfundar. 

 

10.1 Þarf að nota allt Scrum ferlið svo það kallist Scrum? 
Eins og að framan greinir veltu sumir viðmælendur því fyrir sér hvort notkun á einstaka 

þáttum innan Scrum væri fullnægjandi til þess að geta talist vera notkun á Scrum. Svör 

viðmælenda voru mismunandi og ljóst að ekki eru allir sammála um skilgreininguna á því 

hvað felst í því að nota Scrum. Sumir viðmælendur héldu því fram að ekki skipti máli hvaða 

þættir væru notaðir af ferlinu, þar sem Scrum væri einungis beinagrind sem unnið væri eftir. 

Væri það kostur Scrum að ekki þyrfti að nota alla þætti ferlisins, heldur einungis þá sem 

hentar hverju verkefni fyrir sig. Það færi því eftir verkefninu hvaða þættir væru notaðir. Aðrir 

voru þessu ósammála og sögðu að einhvers staðar yrði að draga línu milli þess að segjast nota 

Scrum og þess að vera undir áhrifum af Scrum og notast þannig einungis við ákveðna þætti. 

Ef ætlunin væri að nota Scrum þyrfti að reyna að tileinka sér allt ferlið.  

 

10.2 Scrum hentar ákveðnum verkefnum 
Viðmælendur voru allir sammála um það að Scrum gæti nýst í mörgum verkefnum þó svo að 

það myndi ekki nýtast í hverju sem er. Færi það eftir eðli verkefnisins hvort möguleiki væri 

að nýta sér allt Scrum ferlið, einungis ákveðna þætti úr því eða ekkert af því. Flestir voru þó 

sammála um að erfitt væri að finna verkefni þar sem hægt væri að notast við allt Scrum 

ferlið. Væri ástæðan sú að í Scrum væri margt sem væri full mikið hugbúnaðartengt. Sem 

dæmi væru skipulagsfundir fyrir sprett og þátturinn sem kallast möguleg seljanleg vara, 
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svolítið hugbúnaðartengt, en Scrum fundir, verklagstöflur, upprifjun spretts og sprettir gætu 

aftur á móti nýst í flestum verkefnum. 

 

Þegar viðmælendur voru spurðir í hvers konar verkefnum Scrum gæti hentað vel, voru flestir 

á því að Scrum gæti nýst í þeim verkefnum sem hafa ákveðinn tímaramma, það er að segja, 

ákveðinn upphafs- og lokapunkt, þar sem teymi vinnur að því að láta verkefnið skila af sér 

einhverri eiginlegri afurð. Einnig myndi Scrum henta vel í öllum þeim verkefnum sem eru 

síbreytileg og þar sem upplýsingaflæði þarf að vera gott. Þá gæti Scrum nýst betur ef einhver 

vörustjóri gæti fylgst með og staðfest að unnið sé að ákveðinni vöru eða að varan sé tilbúin. 

Sem dæmi nefndi Hannes hjá Azazo, sem einnig kennir verkefnastjórnun við Háskólann í 

Reykjavík og hefur látið nemendur sína prófa Scrum í öðrum verkefnum en 

hugbúnaðarþróun, að reynslan sýni að Scrum geti hentað vel í endurbótaverkefnum innan 

fyrirtækja þar sem verið er að innleiða verkferil eða breyta einhverju innan fyrirtækisins.  

  

10.3 Notkun Scrum í öðrum verkefnum og deildum hugbúnaðarfyrirtækja 

Enginn viðmælandi sagðist hafa notast við allt Scrum ferlið í öðrum verkefnum en 

hugbúnaðarþróun. Nokkrir viðmælendur sögðust þó hafa verið undir áhrifum Scrum í 

ákveðnum verkefnum eða innan annarra deilda fyrirtækisins. Til dæmis sagði Ósk hjá Annata 

að þau hefðu notað hluta af Scrum í ákveðið innleiðingarverkefni, þar sem vara sem keypt er 

af viðskiptavini er aðlöguð að þeim viðskiptavini. Einnig hafði vörustjórnunardeild innan 

Meniga notast við verklagstöflu í sínum störfum, auk þess sem Azazo notaði spretti og 

upprifjun spretts með viskiptavinum sínum þar sem verkþættir væru endumetnir og farið yfir 

með þeim hvað búið væri að vinna síðustu vikur. Allir þrír ofangreindir viðmælendur voru 

sammála um að þetta hefði virkað vel hjá þeim, þó að ekki hefði verið um hugbúnaðarþróun 

að ræða. Aðspurð um þetta sagði Ósk hjá Annata meðal annars að innleiðingarverkefnið 

hefði gengið „rosalega vel og … þau voru líka mjög ánægð með það, … semsagt 

viðskiptavinurinn. Fannst eins og … þetta væri dálítið skýrara.“  

 

Aðrir viðmælendur höfðu ekki notast við Scrum í öðrum tilgangi en hugbúnaðarþróun og var 

ástæðan helst sú að þeir hefðu einfaldlega ekki hugsað út í það eða að þeir teldu Scrum ekki 

henta fyrir það tiltekna verkefni.  
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10.4 Notkun Scrum í þjónustu 
Eins og áður hefur komið fram fannst höfundi skipulag innan þjónustusviðs 

fjármálafyrirtækisins þar sem hann starfaði vera ábótavant. Það var því áhugavert að athuga 

hvort Scrum gæti nýst á sviði þjónustu.  

 

Það kom skýrt fram meðal allra viðmælenda að aukið skipulag væri alltaf gott, sama í hvaða 

verkefni það væri. Flestir viðmælendur voru því sammála um það að möguleiki væri á að 

nota einhvers konar Agile hugmyndafræði á sviði þjónustu. Varðandi Scrum eitt og sér voru 

skoðanir viðmælenda mismunandi og fór það svolítið eftir því hvort þeir teldu að ef einungis 

ákveðnir þættir af Scrum yrðu notaðir væri samt verið að nota Scrum eða hvort það þyrfti að 

nota allt ferlið til þess að geta sagst vera að nota Scrum. Viðmælendur voru flestir sammála 

um það að verkefnalisti og daglegir fundir gætu nýst vel í þjónustu en aðrir þættir Scrum 

ferlisins myndu ekki henta. Sú skoðun var almenn meðal allra viðmælenda, að Scrum ferlið í 

heild sinni gæti ekki nýst í þjónustugeiranum, þar sem ljóst væri að ákveðnir þættir í ferlinu 

hentuðu einfaldlega ekki við slíkar aðstæður, sérstaklega ekki ef um væri að ræða verkefni 

sem ljúka þarf samdægurs eins og algengt er á sviði þjónustu. Sumir töldu að ef einungis 

verkefnalisti og daglegir fundir yrðu notaðir væri varla hægt að segjast vera að nota Scrum. 

Aðrir sögðu að Scrum væri einungis beinagrind sem notuð væri til stuðnings og því þyrfti að 

aðlaga Scrum að hverju verkefni fyrir sig. Því væri alveg hægt að aðlaga það að sviði 

þjónustu.  

 

Nokkrir viðmælendur áttu erfitt með að segja hvort Scrum gæti nýst í þjónustu eða ekki. Það 

færi einfaldlega eftir gerð verkefnisins. Sem dæmi nefndi Hólmfríður hjá Tölvumiðlun að 

Scrum gæti vel nýst í þjónustu, en það færi eftir því hvernig verkefnið væri. Ef um væri að 

ræða verkefni sem tæki í kringum fjóra daga gæti Scrum nýst vel en ef verkefnin yrði að 

klára innan styttri tíma væri Scrum ekki hentugt. Hannes hjá Azazo taldi aftur á móti að 

þjónustustörf væru einmitt dæmi um aðstæður þar sem ekki væri hægt að notast við Scrum 

þar sem ein helsta hugmyndin á bakvið Scrum væri að notast við spretti sem væru að 

ákveðinni lengd og að yfirleitt væri ekki mælt með því að hafa sprettina styttri en eina viku. 

Taldi hann að ekki væri hægt að nota spretti í þessum aðstæðum þar sem að í þjónustu væru 

ný verkefni sífellt að koma upp sem þyrfti jafnvel að ljúka samdægurs. Þess vegna væri ekki 

ljóst hvað gera þyrfti yfir ákveðinn tíma. Hann var einmitt einn þeirra sem taldi að ef verið 

væri að nota Scrum ætti að reyna að tileinka sér allt ferlið.  
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Eins og áður kom fram voru flestir viðmælendur sammála um að notkun á verkefnalista 

myndi nýtast vel í hvers konar þjónustu. Í því sambandi nefndu allir nema einn viðmælandi 

að Kanban, sem er önnur aðferðafræði innan Agile aðferðafræðinnar, myndi henda betur 

þegar kemur að þjónustu. Ástæðan væri sú að Kanban hefði færri reglur. Einnig væri 

verkefnum ekki raðað niður í spretti og ákveðið hvaða verkefni yrðu tekin fyrir til dæmis á 

næstu tveimur vikum. Lýstu Ósk og Hólmfríður Kanban sem forgangsröðuðum verkefnalista 

þar sem hægt er að breyta verkefnaröðinni hvenær sem er eftir því hvaða verkefni er 

mikilvægast á þeim tímapunkti. Væri Kanban svipað og færiband þar sem ný verkefni koma 

sífellt upp og eina sem þarf að huga að er að færibandið gangi vel og að það myndist ekki 

stífla. 

 

10.5 Notkun Scrum í gæðastjórnun 
Höfundi fannst áhugavert að rannsaka hvort Scrum gæti nýst á sviði gæðastjórnunar og hvort 

aðferðafræðin gæti þannig bætt rekstur fyrirtækja.  

 

Í ljós kom að möguleikar á því að nota Scrum í gæðastjórnun eru fleiri en á sviði þjónustu. 

Ástæðan fyrir því er sú að gæðastjórnun er langtíma verkefni sem ekki þarf að klára 

samdægurs eða innan örfárra daga og að margir þættir innan Scrum ferlisins henta betur fyrir 

lengri verkefni. Sögur á verkefnalista, árangurstengt graf, verkefnalisti, upprifjun spretts, 

skipulagsfundir fyrir sprett og sprettir voru allt þættir sem nefndir voru að gætu nýst vel í 

árangursríkri gæðastjórnun. Einnig myndi það henta vel í gæðastjórnun að skipta verkefnum 

niður í minni verkefni og klára eitt í einu. Þá væri hægt að hafa verkefnastjóra sem sæi um að 

forgangsraða verkefnum og fylgjast með hvernig gengi að ljúka þeim.  

 

Flestir voru þó sammála um að allt ferlið gæti ekki nýst í árangursríkri gæðastjórnun. Óljós 

útkoma var þar helst nefnt, en erfitt gæti verið að leggja af stað í sprett ef ekki er vitað 

nákvæmlega hver útkoman á að vera. Einnig gæti verið erfitt að halda utan um árangurstengt 

graf ef ekki er vitað nákvæmlega hver útkoman á að vera og hvenær verkefninu á að ljúka. 

Einnig var nefnt að Scrum væri hugsað fyrir verkefni sem hefðu ákveðinn upphafspunkt og 

endapunkt. Þess vegna gæti reynst erfitt að nota Scrum þar sem gæðastjórnun líkur ekki á 

ákveðnum tíma.  
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11.  Umræða 
Í þessari ritgerð var leitast eftir því að svara þeirri spurningu hvort möguleiki væri á að nota 

Scrum í öðrum verkefnum en hugbúnaðarþróun, til dæmis í þjónustu og gæðastjórnun.  

 

Eins og áður hefur komið fram er ljóst að Scrum hefur fyrst og fremst verið notað í 

hugbúnaðarþróun þó svo að dæmi séu til um að stuðst hafi verið við aðferðina í öðrum 

verkefnum. Í mörgum af þeim dæmum eru þeir sem notuðust við aðferðina sammála um að 

Scrum hafi nýst vel þó ekki hafi verið um hugbúnaðarverkefni að ræða. Í störfum 

Stjórnlagaráðs hér á landi kom til að mynda fram, að aðferðin hefði hentað vel þar sem um 

var að ræða stórt verkefni sem ljúka þurfti á tiltölulega stuttum tíma og vinna þurfti í 

sameiningu fyrir viðskiptavin, sem í þessu tilviki var íslenska þjóðin (Snjólfur Ólafsson, 

2012). Einnig nefndu nokkrir viðmælendur þessarar rannsóknar að þeir hefðu notað nokkra 

þætti af ferlinu heima hjá sér í skipulagningu á ýmsum verkefnum sem þurfti að klára og voru 

þeir allir sammála um að það hefði heppnast vel. Hannes hjá Azazo hafði einnig orð á því að 

margar skemmtilegar hugmyndir um notkun á Scrum hefðu komið fram hjá nemendum hans í 

verkefnastjórnun þar sem hann hefur meðal annars kennt Scrum. Eru hugmyndir eins og 

uppsetning leikverks og bókaútgáfa með aðferðum Scrum áhugaverðar og hafa reynst vel. Þá 

nefndu tveir viðmælendur að þau hefðu vitneskju um að ákveðin fyrirtæki hér á landi, sem 

ekki starfa á sviði hugbúnaðar, hefðu notast við Scrum.  

 

Rannsókn sýndi þó ekki að allir þættir Scrum henti vel í hvaða verkefni sem er. Verkefni geta 

verið jafn mismunandi eins og þau eru mörg og því gætu ákveðnir þættir Scrum hentað vel 

fyrir eitt verkefni en mjög illa fyrir það næsta. Á þetta líka við um hugbúnaðarverkefni en 

nokkrir viðmælendur sögðust ekki notast við alla þætti í ferlinu þar sem þeim þætti sumt ekki 

henta vel og vildu þar af leiðandi ekki styðjast við það. 

 

Af rannókninni má draga þá ályktun að hægt sé að nota Scrum á mun fleiri sviðum en við 

hugbúnaðarþróun. Sum verkefni henta þó Scrum betur en önnur. Á sviði þjónustu gætu 

nokkrir þættir nýst vel en þó ekki allt ferlið. Er ein aðal ástæðan fyrir því að í þjónustu eru ný 

verkefni sífellt að verða til sem ljúka þarf samdægurs eða á mjög stuttum tíma. Á sviði 

gæðastjórnunar er líklegra að Scrum nýtist betur en þó ekki allt ferlið. Ein aðal ástæðan fyrir 

því er að gæðastjórnun líkur ekki á ákveðnum tímapunkti og hefur þannig ekki fyrirfram 
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ákveðinn tímaramma. Það virðist því velta á tegund verkefnis hvort möguleiki sé á að nota 

allt Scrum ferlið, ákveðna þætti úr því eða ekkert af ferlinu.  

 

Þar sem viðmælendur eru ekki sammála um það hvort nota þurfi alla þætti innan Scrum svo 

hægt sé að segjast vera að nota Scrum er erfitt að segja til um það hvort Scrum geta nýst í 

öðrum verkefnum þar sem skilgreining þeirra á notkun á Scrum er mismunandi. Þrátt fyrir 

það er ljóst að notkun á ákveðnum þáttum innan Scrum geta nýst vel í ákveðnum verkefnum 

hvort sem fólk kýs að segjast vera undir áhrifum Scrum eða vera að notast við Scrum. 

 

Í huga höfundar er ekki vafi á því að bæta mætti rekstur fyrritækja á ýmsum sviðum með 

aðferðum Scrum. Það hvort allt ferlið er notað fer eftir eðli verkefna. Aðal atriðið er að nota 

þá þætti Scrum sem henta hverju sinni til að ná fram markmiðum. 

 

Tilvikin um notkun Scrum í öðrum verkefnum en hugbúnaðarþróun eru afar fá og rannsóknir 

á þeim sviðum því einnig mjög fáar. Lýsir það sér helst í fáum raundæmum í ritgerð þessari 

og þá sérstaklega þegar fjallað var um notkun Scrum í öðru en hugbúnaði á Íslandi. Fá dæmi 

eru um að Scrum hafi verið notað í öðrum tilgangi en hugbúnaðarþróun hér á landi. Af þessu 

leiðir að heimildir í ritgerð þessari sem styðja við notkun á Scrum í öðrum verkefnum en 

hugbúnaðarþróun, eru bundnar ákveðnum takmörkunum og því erfitt að fullyrða hvort Scrum 

virki í raun í þessum tilfellum. 

 

11.1 Frekari rannsóknir 

Algengt er að fyrirtæki notist við ýmsar Agile aðferðir í einu og blandi þeim saman. Það er að 

segja þau notfæra sér þá þætti úr hverri og einni aðferð sem hentar í því ákveðna tilviki. 

Þannig er til dæmis algengt að ef ákveðnir þættir innan Scrum virka ekki fyrir ákveðið 

verkefni er aðferðinni blandað saman við Kanban eða Kanban einfaldlega notað í staðinn 

fyrir Scrum. Kanban er eins og fyrr greinir aðferð sem hvetur til stigvaxandi þróunar en hefur 

þó færri reglur en Scrum. Kanban er einskonar færiband þar sem heildar verkefnið hefur 

verið skipt niður í minni verkefni og er eitt verkefni unnið í einu áður en ráðist er í það næsta. 

Passa þarf að flæðið sé alltaf gott og það myndist ekki stífla á færibandinu. Kostir Kanban eru 

meðal annars þeir að Kanban hvetur til meiri samvinnu innan vinnustaða, auk þess sem það 

veitir starfsmönnum og þeim sem eiga hagsmuna að gæta yfirsýn yfir verkefnið (Kniberg og 

Skarin, 2010).  
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Eins og áður hefur komið fram nefndu lang flestir viðmælendur að Kanban gæti hentað betur 

en Scrum í mörgum tilvikum, sérstaklega ef um væri að ræða verkefni sem klára þyrfti 

samdægurs eða innan nokkurra daga. Væri ástæðan sú að Kanban væri einfaldara ferli sem 

hefði færri reglur og hentaði þar af leiðandi betur verkefnum sem ekki tengdust 

hugbúnaðarþróun. Í framhaldi af þessari rannsókn væri því áhugavert að rannsaka það í hvers 

konar verkefnum Kanban gæti nýst og þá til dæmis hvort hægt væri að bæta þjónustu og 

gæðastjórnun innan fjármálafyrirtækja með notkun á Kanban. Einnig væri fróðlegt að 

rannsaka hvort ná mætti betri árangri með því að að nota Scrum og Kanban saman í stað þess 

að nota hvort um sig eitt og sér á sviði þjónustu og gæðastjórnunar. Þá væri áhugavert að 

rannsaka hvort notkun á Scrum á öðrum sviðum en hugbúnaðarsviði, til dæmis í 

þjónustustörfum eða gæðastjórnun, virki í raun. Það bíður betri tíma.  
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Viðauki 

Spurningalisti sem höfundur hafði til hliðsjónar í viðtölum. 

 

1. Eru þið að nota Scrum? 

 

2. Hafi þið lengi notað Scrum? 

 

3. Af hverju eru þið að nota Scrum? 

 

4. Í hvað eru þið að nota Scrum? 

 

5. Eru þið að notast við allar reglur Scrum? 

 

a. Ef ekki, hvaða reglur notist þið ekki við og af hverju? 

 

6. Finnst ykkur þetta nýtast vel? 

 

7. Eru þið að notast við einhverjar aðrar aðferðir, eða notist þið einungis við Scrum? 

 

8. Eru þið að notast við Scrum í öðrum verkefnum/innan annarra deilda fyrirtækisins? Til 

dæmis í fjármálum, mannauðsmálum, stefnumótun? 

 

a. Ef ekki, af hverju ekki? 

 

b. Ef svo er, af hverju? hvað er gott við notkun á Scrum í þessum verkefnum? Eru þið 

þá að notast við allar reglur Scrum? 

 

9. Ef þið eruð ekki að nota Scrum í öðrum verkefnum. Haldi þið þrátt fyrir það að hægt væri 

að nota Scrum í öðru en hugbúnað? 

 

a. Ef svo er, í hvaða verkefnum og hvernig helduru að Scrum myndi nýtast í þessum 

verkefnum? 
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b. Haldi þið að hægt væri að nota allar reglur Scrum í þessum verkefnum eða einungis 

einhverjar ákveðnar? 

 

10. Veistu til að aðrir séu að nota Scrum, það er að segja einhverjir aðrir en 

húgbunaðarfyritæki? 

 

11. Helduru að hægt sé að nota Scrum í þjónustugeiranum? 

 

a. Ef svo er, helduru að ákveðnir þættir myndu henta vel eða allt Scrum ferlið? 

 

12. Helduru að hægt sé að nota Scrum í almennri gæðastjórnun innan skipulagsheilda? 

 

a. Ef svo er, helduru að ákveðnir þættir myndu henta vel eða allt Scrum ferlið? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


