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Forord

Denne oppgaven er en del av mastergradsprogranedenstitutt for informasjonssystemer
ved Hggskolen i Agder, og er skrevet som avslugninggd studiet i lgpet av varsemesteret
2007.

Ved a samarbeide med fem forskjellige bedrifteBpélandet har det blitt mulig & fa frem de
resultatene vi har gjort i lgpet av den studiehan giennomfgrt. Vi har i denne forbindelse
tatt for oss bruk av agile systemutviklingsmetoidanaksis og ulike faktorer som pavirker
hverandre nar slike metoder skal taes i bruk.

Vi vil selv si at arbeidet med oppgaven har veeretdet og nyttig for oss, med tanke pa at vi
har fatt gkt innsikt i hvordan bedrifter faktiskbaider med dette emnet i praksis. I tillegg til
dette har vi ogsa arbeidet i feltet med ekte pkbsjeog ikke kun med fiktive prosjekter som
tidligere har veert vanlig for oss i forskjelligeidiesammenhenger. Dette er da for gvrig
erfaringer vi ser kan veere nyttige for oss i eitieret kommende arbeidsliv. Vi besitter na en
innstegskunnskap om hvordan mennesker arbeidié&eilsbdrifter, hva som er viktig nar man
arbeider i team og dermed hva vi selv kan fokupérear vi skal ut i jobb.

Samarbeidet pa oppgaven kom i stand fordi vi hrdet hensiktsmessig a arbeide to
personer sammen slik at vi kan rette hverandrerveteog holde motivasjonen oppe
gjennom hele prosessen. Dette samarbeidet harrfusygert bra, og mye av dette har sin
forklaring i at vi tidligere haarbeidet sammen pa andre prosjekter. Vi vet detmedvi kan
komplettere hverandre i det arbeidet vi gjor.

Til slutt gnsker vi & benytte oss av muligheter tiakkke dem som har bidratt til at oppgaven
har blitt som den har blitt. Farst og fremst gnskek takke de fem utviklingsbedriftene som
har muliggjort gjennomfaringen av intervjuene vafesender ogsa en stor takk til var
veileder Even Aby Larsen for kontinuerlig konstiuktritikk for & forbedre oppgaven, og
ogsa fortips og triks gjennom hele prosessen. | tilleggkensi & takke vare foreldre for
kreative innspill, korrekturlesning og statte. Visker dessutea takke vare medstudenter ved
masterstudiet for gjensidig motivasjon, stgtte mgakive innspill. Til sist vil vi takke alle
andre som har bidratt med informasjon, teknikkeandre innspilsom har gjort oppgaven
mulig.

Kristiansand 30. Mai 2007

Erlend Sgrgaard Egeland Atle Sgrensen






Sammendrag

Agile systemutviklingsmetoder ansees av mange somkg nye og forholdsvis lgse. Det er
tidligere blitt gjort forskning pa hvordan disser iukes i teorien, hva som er viktig nar man
skal velge ut en slik metode, og nar man i tecsiaal bruke den. Det er mange faktorer som
pavirker metoder, og det finnes ogsa en del hotgnitil hvorfor de fungerer ellékke.

Bruken av metoder er ogsa en kjent problemstillmgr vidt metodene kan brukes eller ikke.
Mesteparten av den forskningen som tidligere entdpar blitt foretatt av personer som har
preferanser enten for eller i mot slik systemuiwnigg) og rundt metoder generelt. Men hva er
da holdningene rundt bruken av slike metoder i fisaig hva er det som er avgjgrende
faktorer for at bedrifter faktisk velger & benystg av slike metoder?

Vi har i denne oppgaven undersgkt hva det er sttiskapavirker valget av agile metoder,
hva slags elementer som faktisk brukes i prakgjshvordan disse pavirker hverandre. Det vi
har forsgkt & oppna med dette, er a skape et ritegthig bilde av denne situasjonen i
motsetning til hva som tidligere er gjort. Ved @mjomfgre en flercasestudie av 5 ulike
bedrifter pa Sgrlandet har vi kunnet belyse dipggsnalene. Resultatet av disse intervjuene
er en modell som illustrerer sammenhengene melissedaktorene. Modellen bestar av 9
forskjellige faktorer som er essensielle for derlismhe vi har snakket med. Faktorene er:

o Evaluering
Test
Leveranse
Dokumentasjon
Metode
Team
Krav
Kommunikasjon
Kundeforhold

O O0OO0OO0OO0O0O0Oo

Disse ni faktorene er en generalisering av de foenéhar gjort i vare intervjuer. Ved a
undersgke disse ni faktorene har vi lokalisertdrBreenhenger. Mange av disse
sammenhengene kan bli bekreftet av tidligere t@oeip vi har ogsa funnet nye
sammenhenger i forhold til hva som er sagt fra$pesielt vil vi trekke frem involvering og
samarbeid med kunder, og det sterke fokuset pa kovikasjon og hvordan man
kommuniserer som viktige funn. Ut over dette hangsa fatt frem at det er enkelte av de
faktorene vi har funnet som ansees, av de bedeiftehar snakket med, en del mer
avgjerende enn hva tidligere forskning har papekt.

Vi anser vare funn som et bidrag i form av noen aygukninger innen faktisk bruk av agile
systemutviklingsmetoder. Var modell vil vaere nyftig & kunne se sammenhenger og viktige
faktorer i agil utvikling. I tillegg gir den en ptéorm for videre forskning innen omradet.
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1 Introduksjon

Utviklingsmetoder er helt essensielle innen programutvikling man kan ved a velge feil
metode risikere at hele utviklingsprosessen fedgrathele prosjektet er i fare. Det har i flere
ar veert en jakt pa den universelle metoden, sosepaslle utviklingskontekster, team og
organisasjoner. Stadig nye metoder har blitt ugtjkder alle har sine styrker og svakheter.
Dette er slik vi tolker Martin et al.(2003). Agifeetoder har fatt en starre og starre
tilhengerskare de siste arene, ettersom krav agtfongsmiljg er i stadig forandring. | tillegg
er fokus pa tilpasning av metode og produkt igijeil kvalitet pa produktet blitt viktige
begrep innen systemutvikling. Motivene for brukmagtoder kan variere, et motiv kan veere
sitatet under:

"We may be doing it wrong, but we're doing so ie ffroper and customary manner”
Fitzgerald et al. (2002, p. 3)

Andre motiver for & bruke utviklingsmetoder kan gatilfredsstille kundene bedre, kutte
kostnader og gke effektivitet, forbedre dokumewiasiler pa grunn av spesielle krav som
blir satt til utviklerne.

"Development organizations are faced with a pletnof choices regarding issues such as
resources, type of architecture and approach. Tlaeeeno absolute "right" answers to these
issues; timing, industry orientation and specifintezprise requirements will dictate the
proper response. Moreover, "consumerization oftt€hds are introducing more chaos and
application variability into the miX.

Hotle (2006b, p. 2)

Det finnes, som det blir pekt pa av i sitatet oegn,tall forskjellige utviklingsmetoder. Flere
av disse har blitt utviklet for a lgse spesielleljjemer som utviklere har kommet over. Man
kan derimot vanskelig finne en perfekt metode sasspr perfekt inn i alle
utviklingskontekster. Det er derfor vanlig a taangspunkt i en metode og videreutvikle
denne, ved at mdegger til og trekker fra teknikker og verktgy soman ser man kan ha nytte
av i en bestemt situasjon. Hva som er viktigstman velger metodé&ommer veldig an pa
konteksten til utviklingen noen prosjekter krever mye kommunikasjon, er lkior

bedrifter, krever rask levering eller har veldigyesrav.

Det er skrevet en del litteratur om hva som erigikir agile systemutviklingsmetoder og hva
som er fordelene med de ulike metodene. Det emaeiikke fokusert veldig pa a lage en
st@rre oversikt over hva som pavirker agil utvigling hvilke elementer som blir ansett som
viktige. Vi gnsker i denne studien a ta for ossraleter i agil systemutvikling og hvordan
disse henger sammen, hvordan disse elementer@biiket og pavirker hverandre bade nar
det gjelder valg av metode, men ogsa i lgpet axesaviklingsprosessen. Det vil veere en
fordel & kunne ha en modell & ga ut fra ndr mah@kentere seg i utvalget av metoder, og
for & vaere oppmerksom pa hva som pavirker utvieinddenne modellen som sier noe om
disse ulike faktorene vil vi komme tilbake til ndrpresenterer den i kapittel fem.

1.1 Problemstilling

Under gjennomfaringen av en initiell litteraturstidg fra tidligere kunnskap/erfaringer, fant
vi mange ulike artikler innen agile utviklingsme&sdEn del av kjennetegnene pa de ulike



artiklene fra agil utvikling er at de er ofte ske¢\av personer med tydelige preferanser enten
for eller imot agil utvikling. Det er foretatt flerstudier innenfor feltet utviklingsmetoder, men
ingen direkte studier hvor man undersgker de uiydemde holdningene og grunnen til &
bruke agile utviklingsmetoder. Vi gnsker & se p&akenforliggende grunnene og
holdningene til agil utvikling. | tillegg @nsker &ise pa sammenhengende mellom de ulike
elementene som finnes i en agil utvikling.

Forskningsspgrsmalet vart blir da:
Hvilke elementer brukes i praksis i en agil systentwiklingsmetode? Hvordan pavirker
disse hverandre, og hva er motivasjonen for & brukdem?

1.2 Motivasjon

Agil programvareutvikling har, hvis man kan si dgk, truffet en nerve i

programvaremiljget. Det finnes de som argumenferaitet, de som er mot det, og de som
prgver & blande sammen dette med den tradisjogltdieplandrevne formen for
programvareutvikling. I tillegg er det ogsa mangmaindrer seg om hva agilitet egentlig er
(Williams & Cockburn, 2003). Pa bakgrunn av dette\s ogsa var motivasjon for a velge
den vinklingen vi har gjort i var mastergradsoppgaWi har tidligere vaert inne pa var
problemstilling og ser dette som en av drivkreftéhat vi velger a gjennomfgre var studie pa
akkurat dette emnet. Vi ser at det mangler enestmrersikt over elementer som inngar i og
pavirker agil systemutvikling. Nar vi praver a lage slik modell, vil det vaere med pa a forsta
bruk av agile metoder bedre samtidig som det kandiredere oppfatning av hvordan
systemutvikling fungerer.

1.3 Posisjonering

Bruk av metoder er et kjent fenomen innen prograsmdjget. Dette kan enten veere noe
som kun er i utviklerens hode eller som er ngysifipert i dokumenter og retningslinjer
(Cockburn, 2002; Fitzgerald et al., 2002). Metoklan veere store og rigide med mange regler
og retningslinjer, eller sma rammeverk uten maregaler (Cockburn, 2002). Flere store
utviklingsprosjekt feiler & levere hva som var péay og @nsket, eller feiler pa grunn av store
endringer, i falge Standish Group (1994). De saséme er det blitt mer fokus pa agile
metoder og fokus pa a kunne mgte stadig raskeringed fra markedet. Var oppgave vil
fokusere pa hvordan man bruker agile metoder ogstags holdning utviklere har til disse
metodene. Basert pa var oppgave vil det vaere rawsig pa hvordan man driver utvikling i
dag og pa eventuelle forbedringer man kan gjarenfiden. Vi gnsker a se objektivt pa
bruken av agile metoder, i motsetning til mye &etaturen som til na er publisert, som er
veldig subjektiv og skrevet av personer med stkinyining til det agile miljget.

Var oppgave vil fokusere pa SMB-markedet i bedriftendt Kristiansandsomradet. Dette er
bedrifter som har relativt sma prosjekter, og haresforutsetninger for a innfare agile
utviklingsprosesser. Ut over dette vil vi ogsa fiks a finne ut noe som kan veere
generaliserbart for bruk av metoder generelt i piggkmen hovedsaklig for agile metoder.

1.4 Oppgavens struktur

Oppgaven bestar syv forskjellige kapitler, hvor e disse tar for seg et unikt omrade.
Farst gir vi en introduksjon til oppgaven. Her glaxr vi feltet (inkluderer ogsa posisjonering
og var motivasjon for oppgaven), presenterer probtiling.



Det andre kapittelet tar for seg forskningsmetodimn hvor vi beskriver hva vi skal gjare i
falge metoden. Dette vil da si teoretisk, far vbs&kriver hvordan vi har gjennomfart studiet
I praksis.

Tredje og fjerde kapittel er en litteraturstudieerkdefinerer vi sentrale begreper og konsepter,
far vi s gir en presentasjon av tidligere relefargkning pa omradet.

Femte og sjette kapittel tar for seg hva vi hanktrgjennom studien. Farst presenterer vi
konkret i kapittel fem hva vi har funnet, far viidéapittel seks diskuterer disse resultatene
opp mot den tidligere forskningen vi presentekapittel tre og fire. | tillegg diskuterer vi her
hva av resultatene som kan sees som et bidragttiktet vi tar for oss.

Siste og sjuende kapittel er konklusjonen. Hervgan oppsummering av hva vi har funnet
far vi s& presenterer hva som er begrensningeaefowskning og hva som kan forskes videre
pa av vare resultater.






2 Forskningsmetode

Forskningsmetoden er en beskrivelse av hvordansker a legge opp studien vi skal
giennomfgre. Vi har ikke fokusert pa en konkretadet men vi har valgt atte steg (Remenyi
et al., 1998) som vil vaere grunnlaget eller matarsfegene vi skal ga gjennom i lgpet av
forskningen vi skal gjennomfare:

Studere litteratur

Formalisere forskningsspgrsmal
Etablere forskningsmetode

Samle data

Analysere data

Utarbeide konklusjoner

Forsta begrensningene av forskning
Produsere anbefalinger og retningslinjer

ONOOAWNE

Bakgrunnen for at vi har valgt denne typen metdtingenyi et al., 1998), er at vi ikke har
sett det hensiktsmessig a bruke en metode med megige. Vi har sett det som bedre for det
arbeidet vi skal gjgre & ha en start hvor vi haringslinjer som sier noe om hva vi skal falge.
| tillegg til dette har vi, som vi skal komme ina penere, valgt en modell som viser analysen
av data (Jakobsen, 2000) som vi tilegner oss. &rséikdette er at vi til en viss grad ikke var
klar over hva slags type funn vi ville komme tiiidne gjennom studien. | ettertid har vi sett
at det vi har funnet har veert slik at vi har kubneke tekniker fra grunngitt teori (e: grounded
theory) (Esteves et al., 2002). Dette har da veedi £n slik teknikk muliggjer produksjonen
av det vi etter hvert har sett at vi vil kommedtikunne forklare. Vi har da brukt grunngitt
teori som et supplement. Dette vil da si at vid@gdtte stegene vi presenterte tidligere som
ryggrad og bruker teknikker fra grunngitt teori foanalysere data.

Vi vil videre i kapitlet (dvs. avsnittene som kommnbeskrive helt konkret hva vi kommer til
a gjare arbeidet vart i lapet av forskningsprosesidgordan dette har blitt giennomfart i
praksis, kommer vi tilbake til i slutten av dettepitlet.

2.1 Studere litteratur

Ved a studere litteratur i forkant og i tidlige éasiv oppgaven var gnsker vi a fa en oversikt
over temaet utviklingsmetoder. Det & starte bnedémnfor omradet utviklingsmetoder og
deretter snevre inn og sortere ut artikler vil sit vi far med oss viktige omrader innen
litteraturen.

Starten av litteraturstudiet vil altsa veere et istordav et bredt spekter av litteratur for a fa
oversikten over hva som finnes av gjort arbeidtefevi skal g& gjennom. Etter hvert som vi
far gjort noen analyser av de dataene vi har fyruieti luke ut det vi har funnet av litteratur
som ikke er relevant for de funnene vi har gjotillégg vil vi spe pa med litteratur som vi har
i ettertid funnet ut er interessant, men som ikikkenaed i den oversikten vi startet med. Til
sist vil vi foreta en omorganiseringsprosess sauoksirer litteraturen slik at den blir
kategorisert i lik linje med de funn vi har gjoidydi dette vil forenkle lesingen av dokumentet
og da ogsa gi det en bedre konstruksjon slik abliletyddig og lettere a lese.



2.2 Formalisere forskningsspgrsmal

Dette spgrsmalet er et av de viktigste elementep@gaven vi skriver, i og med vi her sier
hva vi gnsker & oppna med det vi skriver. Formalitav spagrsmalet vil utvikle seg og bli
mer ngyaktig etter hvert som oppgaven far en missspform, vi far oversikt over litteratur
og far informasjon fra de ulike respondentene viaart kontakt med og dermed fa kokt ned
forskningssparsmalet til en eller et par setninger.

2.3 Etablere forskningsmetode

Hva slags metodologi som blir brukt, kan bli paeirkyv tid, penger, forskningsspgrsmal og
dyktigheten til forskerne (Remenyi et al., 1998}eEsom dette er en masteroppgave, har alle
disse faktorene spilt inn, da spesielt tid og pengehar valgt & basere oss pa en kvalitativ
analyse av utvalgte bedrifter innenfor Kristianssordradet. Arsaken til dette er at vi som
sagt har begrensede ressurser og vil da ikke higmetén til & reise rundt ut over naermiljget.

| og med at vi gnsker & se pa holdningene og brakeyile metoder, har vi valgt a utfare
forskningen som en intervjurunde. Ved a gjennomimtervju med flere ulike bedrifter vil vi
kunne lokalisere holdninger og faktisk bruk, inre@nilike utviklingsmiljg. Motsetningen til
dette vil vaere en casestudie der vi far holdnirigekun en part, eller en kvantitativ studie der
det er vanskelig a fa en begrunnelse rundt svasemeblir gitt.

Vart stasted i denne oppgaven vil veere basertmmnfenologi (e: phenomenology). |
motsetning til positivistisk tankegang innser vidat ikke vil finnes et entydig svar pa vart
forskningssparsmal. Svarene vi vil fa i intervjuetleavhenge av menneskelige oppfatninger
og variere fra bedrift til bedrift. Likevel gnskeird kunne komme opp med noen generelle
oppfatninger og meninger som vi har funnet i inigene fordi det gir et innblikk i hva slags
holdninger naeringslivet har.

Metoden vi har brukt er til en viss grad grunntgtiri. Avviket fra hvordan grunngitt teori
faktisk er beskrevet i teorien, er at vi har tagaimgspunkt i en tidligere forskningsartikkel
(Patel et al., 2006), hvor man har funnet ut hva soviktig med tanke pa agilitet. Vi har i
den forbindelse ikke veert like apne i starten asKningsprosessen, slik som det blir
beskrevet at grunngitt teori skal brukes.

2.4 Samle data

Innsamling av data vil skje ved hjelp av intervjneed ulike utviklingsbedrifter i Kristiansand
0g omegn. Personer som vi intervjuer vil stort gedte prosjektledere og personer som jobber
innen og med utvikling innenfor hver bedrift. Intgrene vil bli tatt opp med diktafon, sa
skrevet ned og bli sendt til intervjuobjektene godkjenning.

Blir det for mye struktur pa intervjuet, kan dejesit man ikke fanger opp eller misforstar
fenomener som er viktige for respondenten (Rye@2p0Vi har pa bakgrunn av dette valgt a
ha et relativt apent intervjuoppsett. Selv om vivealgt & fokusere pa de agile prinsippene og
holdninger til disse, har vi ikke direkte spurt twldninger rundt dette. Grunnen til det er at
hvis man konfronterer respondentene med direkagntskan det fare til at de blir pavirket il
a veere enig eller uenig med utsagnene, istedemfooss svar pa hvordan de faktisk oppfatter
ulike fenomen. Vi har laget et oppsett som beskriNi&e temaer vi gnsker a ga innpa i
intervjuet, og stikkord rundt sparsmal vi kan stilP& bakgrunn av disse temaene vil vi
tilstrebe en apen kommunikasjon med respondentenpa den maten avdekke holdningene
deres rundt temaene.



2.5 Analysere data

For & analysere de data og funn som kommer ut the skeidiet har vi valgt a bruke en modell
presentert av Jakobsen (2000), se Figur 1: JakqBee0) forskningsmodell.

Raw data :>

Annotated data Categorized data Connected data

Figur 1: Jakobsen (2000) forskningsmodell

Denne modellen gir oss muligheten til & kunne staréd ra data pa den ene siden, slik som vi
tilegner oss ved vare mgater / intervjuer med deeubiedriftene. Videre kan vi kommentere
disse data og funn, samt plassere disse i kategdatte gjelder da steg 2 og 3 i modellen til
Jakobsen (2000). Siste steget i modellen (sted) ¥¥are a koble sammen data og funn, dette
vil lede til at man kan produsere generaliserta datn kan kobles til andre prosjekter og ikke
bare til de bedriftene vi har tatt utgangspunkfiivil i analysearbeidet bruke teknikker fra
grunngitt teori.

Grunngitt teori er en forskningsmetode for & bytggmier pa bakgrunn av innsamlede og
analyserte data (Esteves et al., 2002). Grunregitt skal hjelpe forskeren med a forklare
fenomen man finner i datainnsamlingen, og derstgte dette opp mot relevant teori.
Det finnes tre hovedprosedyrer i grunngitt teostéives et al., 2002):

o Apen koding: Merking av konsepter som representigkilte hendelser og andre
instanser av fenomenet som studeres.

o Aksial koding: Data er satt sammen og kategorisger apen koding. Dette skjer ved
hjelp av & finne sammenhenger mellom dataene @m&Eer.

o0 Selektiv koding: Man velger en hovedkategori ogtlerydenne sammen med de andre
kategoriene, man validerer knytningene og fyllekategorier som trenger mer
utvikling.

Beskrivelsen av hvordan disse fasene er gjennoniflarpresentert senere i dette kapitlet nar
vi gar neermere inn pa hvordan vi har foretatt mdipraksis i den delen hvor vi beskriver
dataanalysen vi har foretatt oss.

2.6 Utarbeide konklusjoner

Det er viktig at man presenterer leseren for ndeirfgrhold til hva som fantes av tidligere
kunnskap pa omradet, for & kunne bidra til detesknmnskapstreet (e: add to the body of
knowledge). Med andre ord skal man gjennom en djskuoverbevise dem man skriver for
om det man kommer frem til i konklusjonen (Remestyal., 1998). Det er dette vi vil gjare i
denne fasen av oppgaven, hvor vi vil se resultateten selektive kodingen var. Ved & se
sammenhenger mellom kategorier gnsker vi a komnteenenodell eller generelle punkter
ved bruk av og holdninger til agile metoder. Ette&arbeidelsen av denne forklaringsmodellen
vil vi knytte denne modellen, inkludert dens samhearger, opp mot den teorien vi tidligere
har presentert. Vi vil da se pa om modellen vatetgidligere forskning, om det er noe som
er motstridig i forhold til forskningen som er figiére gjort, og til sist om det er noe som
inngar i modellen som er nytt i forhold til hva dedligere forskningen har tatt for seg.



Konklusjonen vil drgfte om teorien rundt agile noofaktisk blir brukt og blir ansett som
fordelaktig av personer som driver programvarelitvik Dette vil da ogsa veere en
oppsummering av de funn som vi mener er de vilgigshar kommet frem til, og en
beskrivelse av hva som faktisk er folks holdningjesg motivasjon for & bruke agile
systemutviklingsmetoder i praksis.

2.7 Forsta begrensning av forskning

Nar man arbeider med en problemstilling, far maerétvert som arbeidet gar sin gang en
bredere forstaelse av emnet. Dette vil da si ataterman skulle begynne pa arbeidet pa nytt,
ville man kunne utvide hva man sa etter og ogsédete pa andre omrader for a gjgre en
bedre studie. Slikt skaper rom for at man da fotsé&grensningene av sin egen forskning.
(Remenyi et al., 1998). For & kunne reflektere @gat arbeid er det viktig at man klarer a
forsta begrensninger av forskningen. Dette innbagreran har en diskusjon rundt eget arbeid
og tema, hvor dette er basert pa funn (kan ogd@skadsultater). Her diskuterer man rundt de
funn man har gjort, men ogsa i forhold til hva nearentuelt kunne ha forbedret.

2.8 Produsere anbefalinger og retningslinjer

| mange mastergradsoppgaver og doktorgradsavhaedliil flere konkludere pa en mate
hvor man konverterer funn til anbefalinger. Slikdafalinger kan bli sett pa av andre
forskere innen samme felt for & kunne kontrollarigleeten blant disse (Remenyi et al.,
1998). Pa bakgrunn av konklusjonene i forskninganrban foresla noen retningslinjer eller
punkter som ledere kan innfare for & bedre lgnnsbmlter effektivitet (n@dvendigvis ikke i
forhold til kapital, men for eksempel for & oppdrivedre utviklingsteam og gkt
produktivitet). Disse retningslinjene kan eventue#tles opp mot hvor enig ledere er i a bruke
dem eller opp mot relevant teori. Vi vil ogsa komime pa hva vi har sett som av
begrensninger i var forskning og foresla det somest interessant her som retningslinjer for
hva andre eventuelt kan ta med seg videre til aametid og ogsa mulige forbedringer som
bar bli gjort i en mulig ny studie. Forskningen sthma er gjort har store preferanser for og
imot bruken av agile systemutviklingsmetoder.

2.9 Gjennomfgring av studien

| dette underkapitlet vil vi ga gjennom hvordan qeaktiske delen av studien var har
foregatt. Helt konkret vil dette si at vi presesteintervjuobjektene vi har benyttet oss av,
hvordan og hvorfor vi har valgt disse, hvordan ai gjennomfgrt intervjuene i praksis
(oppbygning av spgrsmal og giennomfgring i praksigil sist hvordan vi har analysert de
data vi har samlet inn i denne prosessen. Kortesaggtte et kapittel hvor vi rapporterer det
vi har gjort i forbindelse med den flercasestudiehar fortatt.

2.9.1 Datainnsamling

Datainnsamlingen var har bestatt av intervjuer oiéa involverte i utviklingsfirmaer. Vi vil
i dette avsnittet dokumentere hvordan denne inriegem har blitt gjennomfart i praksis.

Intervjuobjekter

For & kunne sette oppgaven var inn i en kontekéviog kunne tolke resultatene pa best
mulig mate er det viktig & ha fokus pa intervjuddgme. Derfor vil vi i dette avsnittet ga
igiennom de fem intervjuobjektene vare og beskdem. En slik beskrivelse vil hjelpe i
analysearbeidet og hjelpe oss a sette de resudtaidar inn i en kontekst. | tillegg har vi
valgt & anonymisere intervjuobjektene slik at detsagn ikke skal kunne kobles direkte til
deres organisasjon (f eks via navn).



Tabell 1: Oversikt over intervjuobjekter

Objekt 1 o Liten utviklingsbedrift, 6 ansatte, 2 utvikleredgsignere, en altmuligmann og
daglig leder/selger

Arbeider mest med relativt sma webutviklingsprosjely publiseringslgsninger
Kontor i Kristiansand

Arbeider ikke etter noen formell dokumentert metode

Intervjuet utvikler og designer

O|0O O OO

Objekt 2 Liten utviklingsbedrift, 6 utviklere i tillegg tilo implementeringsteam, daglig

leder og 2 regnskap/ brukermanual/ designere

o Utvikler presentasjons-, prosjekt- og beslutningtietverktay for store
internasjonale kunder

o Kontor i Kristiansand, implementeringsteam oveeharden der verktgyene skal
installeres

0 Arbeider etter egendesignet metode basert pd RUP

0 Intervjuet utviklingslederen

Objekt 3 o Mellomstor utviklingsbedrift, ca. 20 ansatte i Kigmsand inkludert testere,
utviklere og designere

o Hovedkontor i Kristiansand, utviklere ogsa i Indig Oslo

o Utvikler klient- og serverhyllevare for oljeinduigtn. Store internasjonale kundef

o Intervjuet prosjektleder for utvikling av servergramvare og prosjektleder for
utvikling av klientprogramvare

o0 Teamet som utviklet serverprogramvaren brukte M8Fgile (spiral og

fossefallsmetode)

Teamet som utviklet klientprogramvaren brukte Scrdilpunkt og prikke

Objekt 4 Mellomstor lokal utviklingsbedrift med ca. 40 artsat
Hovedkontor i Kristiansand

Utvikler spesialtilpasset programvare for ulike Ben bade lokalt i
Kristiansandsomradet og nasjonalt

Intervjuet prosjektleder i et av prosjektene

Brukte Scrum som metode

O O Oo|0o

Objekt 5 Offentlig etat basert i Sar Norge

Ca. 250 ansatte pa flere lokasjoner

Tilpasser og utvikler bade nettlgsninger ut motlipuin og interne systemer
Intervjuet to prosjektledere

Brukte Oracle metoder Classic og Fastback avhemgijarrelse og kontekst pa

prosjektet

O O0OO0OO0OO0O|0O0

Valg av intervjuobjekter

Tilgang til intervjuobjekter kan veere en stor uthong, spesielt for personer som kommer fra
akademiske miljger og hvor tidsrammen for forskemgr kort (Remenyi et al., 1998).
Ettersom dette er en masteroppgave og vi har batek semester a gjennomfare forskningen
pa, har det veert en utfordring a fa et represemtatvalg intervjuobjekter til & stille opp. Det
finnes flere typer utvalg, enkelhets- eller tilgantyalg (e: convenience sample), som er det vi
vil se pa (Remenyi et al., 1998). Ettersom vi sendte-post til en rekke utvalgte bedrifter og
fikk svar fra seks stykker, fem av disse pa etdititispunkt og den sjette pa et sent tidspunkt,
har vi benyttet oss av et tilgangsutvalg. Grunregtedhar vi kun benyttet oss av fem av de
seks vi fikk tilgang til, i og med det ble for senkjare et siste intervju da den sjette bedriften
omsider gav respons (grunnet sykemelding hos kgrgadonen).

Intervjuobjektene vare faller pA mange omradei samme kategori, ettersom de er sma og
mellomstore bedrifter, som utvikler programvare Wgelp av agile metoder. Det er allikevel
en del forskjeller pa objektene nar man ser neerpé@dem, blant annet organisasjonskultur,
modenhet, noen forskjeller pa starrelse og orgajuinastruktur.



Oppbygning av intervjuer

Det finnes to typer intervjuer: apne intervjuersagnistrukturerte intervjuer (Remenyi et al.,
1998). Semistrukturerte intervjuer fungerer slikretn setter opp en intervjuguide, som lar
forskeren ha en viss struktur over intervjuet. ¥adkning pa flere bedrifter er det spesielt
viktig & ha en intervjuguide. Vi lagde en Igs infaguide (se vedlegg G), hvor vi spesifiserte
temaer som vi gnsket a dekke i intervjuet. Vi dissite ogsa noen spgrsmal under hvert
tema, som vi brukte som en huskeliste for & sayga fa relativt sammenlignbare resultater.

Gjennomfgring av intervjuer

Intervjuene ble foretatt hos bedriftene, med pikiig€eere eller andre som var involvert i
utviklingsarbeid. Intervjuene ble tatt opp pa bagdskrevet ned i ettertid. Under selve
intervjuet var det en av oss som hadde hovedamsvarstille sparsmal og den andre hadde
hovedansvar for notering (i form av stikkord) ogetvasjon. | tillegg noterte den med
ansvart for dette underveis ned hovedpunkter et som vi mente var interessante. Som
sagt prgvde vi & fa en mest mulig apen tone, cgpfde a fa intervjuobjektene til & holde en
apen samtale, hvor de fortalte om hvordan de drstesiutvikling og hva de syntes var
viktig. Vi brukte temaene og spgrsmalene for adarig dialogen og rette intervjuobjektene
inn p& de temaene vi gnsket svar pa. Bakgrunneat farhar valgt oss ut de temaene vi har
gjort, er basert pa en initiell litteraturstudie ediaringer og kunnskap fra tidligere kurs ved
HiA.

Det har variert hvor vellykket dette har veert, estben det er stor forskjell pa hvor
"snakkesalige” intervjuobjektene har veert. Noeewu har fungert meget bra, hvor vi har
kommet med stikkord rundt temaer og intervjuobjekte snakket relativt fritt, mens andre
ganger har vi mattet stille mer direkte spgrsmal

Dokumentering av intervjuer

For & kunne referere pa en ryddig mate til hva bsagt i intervjuene har vi sett behovet
for & dokumentere det som har blitt sagt av hwempektive intervjuobjekt. Dette er fordi det
vil vaere enklere & ga tilbake i intervjuene ogsa& $om ble sagt, i motsetning til dersom man
skal sitte og spole frem og tilbake pa en banddgptaMotsatt av fordelen her er at man ma
vie mye tid til en slik dokumentasjon (JakobserQ®0P4& en annen side ser vi det som at
fordelene her veier opp for ulempene, og har sahdavalgt & gjennomfare en slik
dokumentasjon.

Som vi har nevnt tidligere, har vi gjort opptakiatervjuene og har ut fra dette foretatt en

dokumentasjon av hva som ble sagt. Fremgangsmateiette har veert slik at vi har hart pa
intervjuene og skrevet ned helt konkret hva allegrdhar sagt.
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Dataanalyse

Som vi har veert inne pa tidligere, har vi planladtenytte oss av teknikker fra grunngitt teori
som fremgangsmate for a hente ut data fra intexkgiéne vi har samlet inn. Hvordan vi har
giennomfgrt dette arbeidet i form av forskjelligerher for koding, blir presentert videre i
dette delkapitlet.

Apen koding

Apen koding skjedde ved at vi hver for oss gikleigjom de nedskrevne intervjuene og
markerte ord som vi mente var viktige, og som wjtebjektene pekte pa som viktige. Etter
begge var ferdige med denne prosessen, satte saossen og sammenlignet resultatene.
Resultatet av den apne kodingen var et sett medgtdsagn som vi mente representerte
intervjuene best mulig.

Aksial koding

Ved a selektere og kategorisere ordene man fg#ri Boding skal man her komme frem til et
sett hovedkategorier man kan plassere data i. dievé utforme kategorier fra hvert enkelt
intervju, basert hovedsaklig pa den apne kodinggmlassere data inn i disse kategoriene.
Etter at alle intervjuene var gjennomgatt og kategaatt opp for hvert intervju, begynte vi a
analysere intervjuene opp mot hverandre. Det Bnine fasen lagt vekt pa & generalisere
dataene, og pa den maten reduser antall kategDeéte er en krevende jobb ettersom man
ma se etter fellestrekk og prave a trekke sammeagat Vi hadde noen utfordringer her
ettersom hvert intervjuobjekt bruker forskjelligglamm samme fenomen. Etter flere
gjennomganger kom vi frem til et sett med ca. 2@garier av varierende starrelse.
Kategoriene ble organisert i diagrammer med dataeder seg. Se vedlegg (se vedlegg J) for
organisering av den aksiale kodingen.

Selektiv koding

Den selektive koding var har skjedd nar vi har megybli litt mer kritisk til hva vi skal velge
ut som interessante funn i intervjuene. Her haeti pa hvordan vi kan sla sammen enkelte
av de kategoriene for a forenkle det vi til slik@iskomme frem til i forklaringsmodellen vi

har konstruert. Den forenklingen vi gjorde, fordgikorm av at vi satte opp alle kategoriene
etter aksial koding i et diagram som kan minne oklassediagram, men kun med klasser og
uten relasjoner. Her sa vi i sammenheng hva somekalies sammen til en kategori og
hvilke attributter i de forskjellige klassene sommke slaes sammen for & redusere antallet og
gke oversikten. . P4 bakgrunn av intervjuene ogadtsiale kodingen fant vi sammenhenger
mellom kategoriene. Flere av disse sammenhengeriaitiet, etter hvert som vi sa hvordan
de pavirket hverandre indirekte, bade for & foremkbdellen og for & gke forklaringsevnen til
denne. Dette var starten pa den forklaringsmodeiléar kommet frem til.
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3 Definisjoner

For & plassere feltet vi skal jobbe innen har Wgva starte med noen definisjoner. Vi vil ta
for oss hva tradisjonell systemutvikling er og lagal systemutvikling er. Til slutt i dette
kapitlet vil vi ta for oss hva en utviklingsmetodeog kommer sa med noen eksempler pa
metoder for hver av disse typene utvikling (traahgll og agil).

3.1 Tradisjonell systemutvikling

Tradisjonelle metoder, eller ogsa ofte kalt fompleevne metoder, som for eksempel
fossefallsmetode (e: waterfall) og varianter avrade(6DM, SSDM, SADM, Navigator,
ForeFront, Method/1, Summit), har ofte fokus paigedsystemutvikling pa en helt annen
mate enn den typen vi ser pa i denne oppgaven igewil utvikling). Fokuset disse
tradisjonelle metodene har, er at man skal delegkap via dokumentasjon og rollebaserte
team, og at man har detaljbaserte planer for helklingsprosessen. Dette vil med andre ord
si at man har stor fokus pa dokumentering og prsjdukav dokumentasjon. Det har ogsa
blitt papekt at man har en beskrivelse av hva saxhldi gjort, hvordan man skal gjare det og
ogsa hvilken tid man har til radighet helt konkieé gjgre det man skal gjare. Denne
dokumentasjonen er til stede slik at man skal \s¥deer pa at alle krav, alt design og all
administrasjon blir fanget opp og gjort noe medgChkt al., 2003).

3.2 Agil systemutvikling

| motsetning til tradisjonell programvareutviklingller plandrevet utvikling som man ogsa
kan kalle det, er agil systemutvikling en form tavikling der man hilser endring velkommen
gjennom alle steg i prosessen, og ikke hogger kmveement ved starten av prosjektet.
Motivasjonen for & utvikle utviklingsmetoder somatset denne tankegangen kom frem péa
midten av 90-tallet fra utviklere som pa et vis tiadett seq lei pa den plandrevne maten a
utvikle programvare pa (Williams & Cockburn, 2003).

Ordet agil og agile metoder og prosesser blir bftkt innen programvareutvikling. Hva som
er agile metoder blir presentert senere i oppgavem, farst og fremst ma vi definere hva agil
er. Ifalge Ordnett.no (2007) betyr ordet agil rhskiegelig/smidig. Dette er ogsa noe som
kjennetegner flertallet av agile metoder.

Cockburn (2002) karakteriserer ordet agil med 2eveffektiv og mangvrerbar. Han definerer
en agil prosess som en lett (i form av fa regi@@n tilfredsstillende prosess. Det blir her ogsa
sagt at det ikke er et spgrsmal agile metoder kan bli brukt i et utviklingsprosjeken

snarere hvordan kan vi holde oss mest agile.

Agile metoder er relativt nye innen applikasjonskling. Hotle (2006a) hevder den fagrste
agile metoden var Dynamic Systems Development Miglogy (DSDM), som ble utviklet
av en gruppe selskaper og publisert i 1994. Andile anetoder som kan nevnes er:

* EXtreme Programming (XP)

e Scrum

* Crystal methods

* Lean Development

* Adaptive software development

» Rapid application development (RAD)

* Dynamic Systems Development Methodology (DSDM)
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| tillegg til de overnevnte metodene finnes detedtke andre metoder med ulike variasjoner.
Grunnen til at agile metoder farst ble utviklety peoblemer som oppstod med eldre mer
strukturerte metoder, slik som fossefallsmetodeoblemene med tidligere strukturerte
metoder har veert at de er store, formelle og téngeministrere. Det er ogsa en stor fare for
forsinkelser og problemer med testing og endredkdrkrav. Siden utviklingen deles opp i
moduler og hele systemet ikke blir testet sammealieer ferdig, risikerer man at store feil
ikke oppdages far sveert sent i utviklingen.

“Agile development combines creative teamwork arthntense focus on effectiveness and
manoeuvrability.”
Cockburn & Highsmith (2001a, p. 120)

Dette sitatet er et godt eksempel pa hva agile deetpraver & omfavne. Et av hovedpunktene
i agilitet er at metoden skal ha evne til & veeragwvaerbar og mate de stadig skiftende
kravene fra kunder og omgivelser.

“Agility is dynamic, context-specific aggressivelyange embracing, and growth-oriented. It
is not about improving efficiency, cutting costsbattening down the business hatches to
ride out fearsome competitive “storms.” It is ab@uicceeding and about winning: about
succeeding in emerging competitive arenas, and tabowning profits, market share, and
customers in the very center of the competitiverstanany companies now fear.”

Goldman et al. (1995, p. 42)

Som man kan se av sitatet over, dreier ikke agdtoder seg om a effektivisere og kutte
kostnader, men om & tilfredsstille kundenes kigwrtiduktet og & utvikle best mulig
produkter med hgy kvalitet.

“In determining our process for developing softwéris important to remember that the
primary purpose of a development project is tovdlis a software system that generates
value to a business. Models and documents are tebehby-products of the development;
they do not generate value directly. If we areptiraize the flow of value from software
development then we need to think seriously adooinating process inventory and waste.”
Davies (2005)

Men som en motsetning til Goldman et al. (1995) enddavies (2005) at man skal bruke
dette for & oppfatte det motsatte. Dette vil dat slet er forholdsvis delte meninger om
akkurat denne delen av motivasjonen for & innflike syper metoder.

3.3 Systemutviklingsmetode

| de tidligere dager arbeidet man med systemutwikélik at man ikke hadde spesielt mange
krav, og at det var utviklerne som bestemte hvavdetlet var behov for nar det skulle
utvikles et system. Metoden man benyttet her vardmetode som la stor vekt pa
utviklingsprosessen og ikke videre pa analysersarg ofte er referert til som "Code & Fix
modellen”. Videre som utviklingen og behovet foabse gkte, datamaskiner ble mer brukt i
ulike situasjoner har metodene utviklet seg tilidarer komplekse (Fitzgerald et al., 2002).
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Utviklingsmetoder eller metodologier kan definepésulike mater, og med ulik
detaljeringsgrad. Cockburn (2002) definerer metmla: "A cooperative game of invention
and communication, which is goal seeking, finitd anoperative.” Dette er en relativt lgs
definisjon som ikke spesifiserer hva en metode gjak.

Fitzgerald et al. (2002) definerer metode som fadige ” A coherent and systematic
approach, based on a particular philosophy of systevelopment, which will guide
developers on what steps to take, how these stepsgdsbe performed and why these steps
are important in the development of an informasgstem.”

Disse to definisjonene kan pa mange mater kallgtéopunkter. Men de utfyller hverandre
pa en mate og viser at det finnes rom for flerkrtiiger av metode. Disse definisjonene kan
brukes om de fleste metoder som brukes, ogsa iagieemetoder som blir fokusert pa i
denne oppgaven.

En annen definisjon pa utviklingsmetode angir haordhetoden bar bli brukt:

“Any formalised method (...) is better thought obaguide to organisation for the
achievement of the vision rather than a prescrgbasis for project planning and action.”
Madsen et al. (2006, p. 13)

Madsen et al. (2006) fokuserer pa at utviklingsmetoskal vaere et hjelpemiddel for visjonen
til bedriften. Et eksempel her er at hvis visjomerat man raskt skal levere fungerende
system, bgr man bruke en metode som statter opgettey for eksempel Scrum eller XP.

Figuren (Figur 2: Vinekar (2006))nedenfor viserskjellen pa agile metoders og tradisjonelle
metoders plassering i forhold til organisasjonskuity usikkerhet i prosjekter. Det som i
figuren kalles "responsive Process” (som pa noeskdversettes med en motagelig prosess),
vil veere preget av endring av arbeidsprosessee liteyasjoner og hgy brukerinvolvering, og
den vaere prosessdrevet. "Creative OptimizationVagre basert pa lite iterasjon, lav
brukerinvolvering, prosessene vil vaere menneskedreng det vil veere fokus pa taus
kunnskap. Dette er i utgangspunktet kun en tedregskrivelse av metode i praksis. Som
flere forskere peker pa, vil ikke alle organisasjobruke en metode til punkt og prikke, men
tilpasse den til eget bruk. Denne modellen kan vesre a forklare og sette tydeligere skiller
mellom ulik bruk av metode, men vil ikke pavirker@&ynspunkt videre i oppgaven.

20 Responsive Process Agile

h

Project
Uncertainty

Traditional Creative Optimization

low

Individualistic Collectivistic
Organizational Culture
Figur 2: Vinekar (2006)

Det som imidlertid er interessant er modellen (gg1F3: Vinekar (2006))om hva som
pavirker valg av metode. Ut fra modellen kan vaserganisasjonskultur og usikkerheten pa
prosjektet definerer hva slags utviklingsstrategnmelger. Sett fra vart synspunkt kan det
veere interessant & se pa egenskapene til intefektebe vare, og hva slags prosjekter de
arbeider med, og hvordan dette pavirker valget atode, enten bevisst eller ubevisst.
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Figur 3: Vinekar (2006)

Som vi kan se ut fra dette (angaende organisasjttnskvil det ogsa veere noe som er
tilstede som en faktor som kan pavirke i hvor giad man involverer kundene i de
prosjektene man gjennomfgrer i en utviklingsorgasjen.

3.3.1 Eksempel pa tradisjonell utviklingsmetode

Fossefallsmetoden (e: waterfall) eller System Dewalent Life Cycle (SDLC), er et godt
eksempel pa hva en tradisjonell systemutviklingsaheter. Dette er en metode som har
mange rigide regler, og en god del faser man ngefdllodellen har fglgende faser:

=  Forstudium

= Kravspesifikasjon

= Vurdering av alternativ

= Spesifikasjon av funksjonalitet

= Systemarkitektur

= Programmering og testing

= Innfaring av system

» Prosjektvurdering

Det finnes litt variasjoner pa hva fasene man ¢gmrgpm kalles, men i bunn og grunn ender
man opp pa det samme. Figuren (Figur 4: SDLC/Falisafodellens faser) under viser
hvordan gangen mellom fasene fungerer. Det ergrikipapeke at man i praksis ikke alltid
klarer & falge en slik metode uten & arbeide itdrat

Project

Planning

Requirements

Definition

Design
Development

Integration

& Test

Installation
& Acceptance

Figur 4. SDLC/Fossefallsmodellens faser

3.3.2 Eksempel pa agile utviklingsmetoder

| og med at vi har fokusert pa agile utviklingsnuEni denne studien, vil vi ikke ga neermere
inn p& konkrete tradisjonelle metoder enn vi hartgjdligere. Vi har i stedet valgt & fokusere
pa a presentere et par eksempler pa agile metodérdelyse teamet vi tar for oss. De

metodene vi vil presentere videre na i de kommedeittene er Scrum og Crystal-familien.
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Scrum

Scrum er en agil systemutviklingsmetode som har lsovedfokus a levere fungerende
programvare ved raske og korte leveranser (sékpitater), foretrukket lenge pa disse vil
veere rundt en maneds tid (Beedle et al., 2000; Mafabrnovscek, 2005). Eksempel pa
dette har vi ogsa funnet i Sutherlands eksemp@4Rbvor et prosjekt som strakk seg over
en halvarsperiode hadde seks individuelle spristamn da altsa vil bli varende ca. en maneds
tid.

| motsetning til i tradisjonelle metoder er detékén forutbestemt mate man deler opp i
analyse, design, utvikling osv, men her styrer wheite via fokusering pa fremgang i mater,
hvor man diskuterer de forskjellige sprintene. Urtdeer sprint holdes det daglige mater kalt
Daily Scrum, og man har pa slutten av en spridieetomgte som hovedsakelig skal
engasjere kunden og tilfredsstille utviklerne vedeahar fatt gjort noe pa prosjektet (Beedle
et al., 2000).

EngageQA NamedStableBases Firewall DeveloperControlsProcess
Demo : ‘ ScrumTeam Hyperlinked Org
— ¥ ScrumMaster
AfterS Sprint ‘
Backlog ——— ScrumMeetings

Figur 5: Elementer i SCRUM (Beedle et al., 2000)

Dette er en illustrasjon (se Figur 5: ElementeCRE&/M (Beedle et al., 2000)) som viser
sammenhengen mellom de ulike elementene som imnggtoden. Som vi ser her, har vi
mange forskjellige elementer, og vi har snakkethtdannet om mgter, sprinter og demoer. For
a bruke disse i praksis har vi ogsa en illustrasjum viser hvordan livssyklusen i en
SCRUM-prosjekt arter seg.

PREGAVE
PHASE

|
|
|
- |

A Reguiar
g updates |

[
N Sprint

| —_—— backlog No more requirements System /-"“ \
Product | 2 | b list P testing { Final retease )
Planing  +—— e | sprint '—"\ é

|
| | Integration
\\ | A\ Requirements | T Decumentation
\ anm&s Eﬂonesﬂmates /
| i Analysis |
\ 7 &S Design /
\ ‘\ | IS \/\ | E:ol:mon | /
A N [ | sPRINT | | néTv'e"r'ﬂf
High level desig/| v /]
Architeciure ‘L \/‘ / | /
W Standards \ / ¥
\ | Conentions J’ -
q ooy o7 | 5 /|
Resouces \
Arhitsctur | |
\ -
= | \\. _“/New pmduct\}// |
N | \ incremert | |
- |

Figur 6: SCRUMS lifecycle (Abrahamsson et al., 2002
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| figuren (se Figur 6: SCRUMs lifecycle (Abrahamsst al., 2002)) ser vi ogsa at man ikke
gjer som i tradisjonell utvikling og deler inn i ssene man mange er kjent med fra hva som
ofte er referert til som SDLC. Man har i motsetnivagy, som vi har veert inne pa, ordnet det
slik at man gar gjennom alt hver gang man gjennoenfen sprint (fase) helt til man ikke har
krav som skal endres lenger.

Crystal-familien

Vi har ogsa valgt & ta med denne familien av metodg med den er noe av det mest agile
man kan oppdrive blant det store utvalget av agi¢oder. Dette er hvertfall slik vi forstar
skaperen av metoden Cockbi2®02; 2004), og derfor faler vi det ngdvendig éspntere
denne typen metoder som et eksempel pa agile nretode

Crystal-familien er delt inn i ulike farger etterdr stort prosjektet er. De ulike kategoriene
spenner fra 6 personer («Clear») til 80 personi@e¢), og kan ogsa strekke seg enda lenger
oppover alt etter hvor mark farge man benyttetetpeelsen. | tillegg deles det opp i hvor
kritisk prosjektet er. Jo viktigere prosjektet er bedriften, jo mer formaliserte og rigide
utfgrelser av oppgaver.

Criticality?
of the
system

=3

D&

=13

Size of
the
project

Figur 7: Dimensjoner i Crystal-familien (Cockburn, 2002)

Clear

De ulike dimensjonen er rangert etter farge og kadtletter hvor stort prosjektet er (som vi
har veert inne pa) og hvor kritisk det er. De ulikdstavkodene star for falgendeer
Comfort,D er Discretionary mone¥, er Essential money dger Life (Abrahamsson et al.,
2002; Cockburn, 2002).

Det er to overordnede verdier som alle Crystal-uhete er bygd opp etter. Den ene er at de
konsentrerer seg veldig om personer og kommunikasien andre er at alle Crystal-
metodene er sveert tolerante. Det vil si at manskaeddersy dem slik man gnsker (Cockburn,
2002).

Cockburns (2002) filosofi er at man skal strekkavetode oppover med tanke pa starrelse,
istedenfor & nedskalere en starre metode. Detieratig dersom man har relativt sma
grupper (4-8 personer) og varigheten til prosje&tsjeldent overstiger 12 maneder, ganske
likt med SCRUM (Sutherland, 2004). Hvis de i noasefr trenger mer folk, kan man strekke
metoden uten & gjere de store forandringene.

18



Hvis man heller gnsket & skalere ned en stgrredaetom for eksempel Crystal Orange, vil
man bruke "for mye” tid til & organisere prosjektgpen, og man vil risikere a produsere for
mange formelle dokumenter. Vi ser samtidig fareeel i strekke metoden for langt, hvis et
prosjekt for eksempel skulle vokse i antall ansagf¢id. Man risikerer at mye informasjon
gar tapt, ettersom Crystal Clear baserer seg géliakerne sitter i samme rom, eller i
nabokontor. En annen ulempe som setter store krdpasning av metoden, er siden
metoden er sapass fleksibel, er den ikke optintalisenoen slags utviklingsprosjekt. |

tillegg er dette en relativt ny metode som ikke Iblét utprgvd i veldig mange prosjekt. Det er
derfor viktig at man tenker ngye igjennom og bruiedel tid pa hvordan man vil tilpasse
metoden.

Crystal Clear

Crystal Clear er det «medlemmet» av Crystal-famiiem benyttes pa prosjekter med fa
deltakere og som strekker seg over forholdsvis tirivietoden legger ogséa opp til at alle
deltakere skal sitte i samme rom, eventuelt nabiwkpfor enkelt & kunne utveksle
informasjon og kunne samarbeide bedre. Siden pensoar samlet i naerheten av hverandre,
har ikke Crystal Clear noen kommunikasjonsstruktlar veldig rigide
systemvalideringsprosesser. | denne metodikkeleteenkelte ting som inngar, men den er
ikke detaljert og kompleks. Det er fglgende eleraesbm inngar i Crystal Clear:

= Roller

= Policystandarder

= Produkter/Leveranser

= Verktgy

Det er ogsa mulig a trekke inn elementer fra XPt@Xe Programming), Scrum eller ASD
(Adaptive Software Development) dersom man fglsselifungerer bedre i sin utnyttelse av
metoden, gjelder for eksempel for policystandarBette gjelder for gvrig kun hvis
elementene man trekker inn er tilsvarende for de wedger & bytte ut.

Metodikken er i utgangspunktet ikke egnet for kkié systemer, men kan tgyes til & gjare
dette dersom man ikke har behov for a bruke enréyntetodikk, for eksempel Crystal
Orange. For gvrig er metodikken sveert tilpasningelig og oppfordrer til & benytte mye
kommunikasjon i prosjektene, som ogsa er fellesfiermetodikkene i Crystal-familien
(Cockburn, 2002, 2004).
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4 Tidligere forskning

Vi vil i dette kapitlet ga igjennom tidligere relant forskning innen feltet vi skal studere.
Oppbyggingen av dette kapittelet er basert pa fo@weéhar gjort i vare intervjuer med de
ulike bedriftene. Hvert element i modellen var sdrakal beskrive senere, er tatt med i
tidligere forskning. Vi vil pa denne maten kunnddaoss og diskutere hvert element vi har
funnet opp mot tidligere forskning pa dette omradet

Oppfattelse av agile metoder kommer an pa manderak slik som utdanning,
arbeidsmater, arbeidsmiljg, med flere. Mange harp#obakgrunn av dette allerede gjort seg
opp seg en formening om bruk av agile metoder.rig}inene av disse pastandene kan
diskuteres, men det er utvilsomt viktige punktéergke igjennom hvis man gnsker a benytte
seg av agile metoder. Dette er kun noen myter pliekter & tenke pd, og det finnes enda
flere viktige punkt & tenke igjennom nar man uteikhgilt. Hotle (2006a) lister opp en liste
med typiske misoppfattelser som kan veere nyttikigpmg for mange utviklere:

o Agile metoder er nye — Feil Gartner peker pa DSDM som den farste dokumenterte
agile metoden, og denne ble publisert i 1994. Miemesle far dette fantes det agile
metoder

0 Agile metoder finnes overalt — Feil og rettGartner estimerer at kun 5 % av
utviklede program skjer med agile metoder.

o Man trenger ikke legge om hele bedriften for & utvkle agilt - Feil: For & fa en
optimalisert og fungerende agil metode ma alleidameetodene legges om.

o0 Milepeeler/ faseinndeling fungerer bra med agile metder — Feil og rett: Agile
metoder gar igjennom milepzaeler og faser meget lgymydir hver iterasjon er
giennomfgrt. Men a innfare milepzeler og faser pansa mate som en
fossefallsmetode fungerer ikke.

o Man ma innfare nye budsjetterings- og finansiering®rmer ved innfgring av
agile metoder — Rett:Ved innfgring av agile metoder gar man vekk fratdesopp
rigide krav pa forhand og regne ut hva dette véitkoMan fokuserer heller pa
produktutvikling og tett kontakt med kunden. Ddteer til at man kan kansellere
prosjektet tidligere eller skalere bemanningendpende.

0 Huvis jeg er agil, slipper jeg & modellere — Mest fe For & formalisere
utviklingsprosessen og optimalisere en agil mewdget viktig a bruke
modelleringsteknikker. Dette foregar etter "akkurak” prinsippet. Man produserer
ikke mer modellering enn man ma.

o Agile metoder krever ikke en konsistente prosesser Feil: Agile metoder prgver a
ikke fokusere pa store tunge prosesser. Selv ola mgitoder kan se kaotiske ut fra
utsiden, finnes det standardiserte og konsistamtsegser.

Agile metoder har blitt diskutert i en rekke aréikl Mange artikler har dreid seg om hva som
karakteriserer agile metoder. En av definisjonesre\keere den som blir brukt av Beck et al
(2001). Dette er et manifest som er utarbeidetanekke fremtredende ledere innen omradet
agil systemutvikling. De karakteriserer agile metosom:

* Individuals and interactionsver processes and tools
* Working softwarever comprehensive documentation
» Customer collaboratiover contract negotiation

* Responding to changwever following a plan
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Agile metoder fokuserer pa de verdiene som er @h@ed kursiv til venstre. Disse fire
utsagnene er hva som blir karakterisert som kjexrtker til agile metoder, og som man alltid
bar strebe mot & oppfylle ndr man jobber med agéeoder.

En av kildene for a finne informasjon om bade sliketoder og om hva man bgr ha i fokus i
agil systemutvikling, er Agile Alliance og Agile Mdesto. Her startet 17 ledende personer
innen metodologier en gruppe hvor de satte saminggtteav verdier og prinsipper som de
selv mente var god programvareutvikling (Beck et2001). De prinsippene som er nevnt her
er tolv stykker:
1. Var hgyeste prioritet er a tilfredsstille kunderrmgjom tidlige og kontinuerlige
leveringer av verdifull programvare.
2. @nsker endring av krav velkommen, selv i sene fagertviklingen. Agile prosesser
utnytter endringer til kundens konkurransefordel.
3. Leverer fungerende programvare ofte, fra et par tiket par maneder med et fortrinn
av den kortere tidsskalaen.
4. Foretningsmennesker og utviklere arbeider sammgligdat gjennom prosjektet.
5. Bygger prosjekter rundt motiverte individer. Gi demijget og statten de trenger og
stol pa at de far jobben gjort.
6. Den mest effektive (e: efficient & effective) mewda fremfare informasjonen til og
innad i utviklingsteamet er ved ansikt-til-ansiktrgaler/kommunikasjon.
7. Fungerende programvare er det primaere malet forgaag.
8. Agile prosesser promoterer baerekraftig utviklingo&sorene, utviklerne og brukerne
burde veere i stand til & vedlikeholde en konstartda ubestemt tid.
9. Kontinuerlig oppmerksomhet pa teknisk dyktighetgoglt design forsterker agilitet.
10.Enkelhet, kunsten av maksimering av mengden arkkg&lgjort er det essensielle.
11.Den beste arkitekturen, kravene og designen dukierav selvorganiserte team.
12.Ved normale intervaller, reflekterer teamet oveoraan de skal bli mer effektive, sa
justerer og finjusterer de sin oppfarsel i hentibldette.

For vart fokus i denne oppgaven er det sveert issarg hva et utvalg svarte pa spgrsmal om
oppfatningen av agile prinsipper/verdier (se talbabbell 2: Rangering av prinsipper for agil
utvikling (Patel et al., 2006)). Det som blir trikiirem som viktigst av de agile prinsippene
for utviklingsorganisasjonene som ble spurt var:

o Kunder og utviklere skal arbeide tett og hyppiggiem hele prosjektet

o Ansikt til ansikt er den mest effektive formen fooverbringe informasjon

o Tilfredsstille kunder med tidlige og hyppige leveger av fungerende programvare
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Tabell 2: Rangering av prinsipper for agil utvikling (Patel et al., 2006)

Imporance for Org (9%5)

Principle High | Medium | Low
1 Achiene customer satisfaction through earky and cortinuous delivery of valuable

softere. =1 24 16
2 Changing requirements should he welcomed, even Iate in development for the

cuztomer's competitive advantage 40 34 26
3 Wiorking =saoftvware should be delivered frequently, from a couple of vweeks to a couple

of morths with & preference tothe shorter timescale 25 42 33
4 Warking software should be the primary measure of progress a7 3 29
5 Business people and developers should work together frequently throughout the

project. G4 13 3
6 Projects should be built around mativated individualz who should be provided with

the appropriste ervironment and support to get the job done 53 38 3
7 Face-to-face corversation i the most efficient and effective method of corwesying

infarmation ta and within & development team B0 28 14
8 The needs of the development teatn must be prioritized inline with cost, quality and

time 35 18 47
9 The principles of good design should be strived for &t all times 44 25 25
10 A dewelopment environment snd itz products should strive for and exhibit simplicity . >5 45 25
1 Architechures and designs should emerge and not be imposed. 6 2 53
12 Freguent reflection should be used for cortinuous improvement of development

process and product. 23 44 33

Tabellen under (Tabell 3: Agile themes (Patel £t24106)) viser en oversikt over funnene i
undersgkelsen hvor vi ser hvilke agile prinsippen$le rangert hgyest i praktisk bruk. (Patel
et al.(2006). Man har kategorisert de ulike pripsipe i overordnede kategorier som er
viktige innenfor systemutvikling. Kategoriene erykiet opp mot de respektive agile

ogsa utenfor

prinsippene, men det kan nok hevdes at disse dggdere viktige kategorier
rendyrkede agile metoder.

Tabell 3: Agile themes (Patel et al., 2006)

Agile Themes Relating Rating the take up | Justification of Rating
Principles of principlesin
Practice

Communication and 7.5 Hicih Both the frequency of communication and

Collakarstion macle of communication being practiced
adhera to Loile principes of daly face-to-
face communicatio).

Team invalvement G Hicik 98% of the Indviduals are empoweredts

make tecisions and over 54% fake partin
tailoring the process but team skills is the
least used criteriadcharacteristic to tailor
sofbware develpment processes,

Refedion 12 tedium 89% of the respondents camy out some farm
of reflection, but only & the end of the project
nat throughout the praject.

Freoueant delivary of 134 tedium The range offrequency in delivering warking

wvorking sofbere sofbware to customers is wide (between 2

weeks — 3 morthis). In acdition, 17% of the
responcents anly deliver onthe final release,
Project Milestones and Deliverables stil
remain the primary messure of progress

(54%)while only 27% of the respondents
measure progress through working software,

anaging Changing 2 Lavay Although 98% of the responcents cater for
Reguirements chance, only 8% do &0 using dyratmic
prioritization thraugh terative and
incremental development,

Dezign a1a,1 il Theze principleswere notywel understood by
respondents.
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Tabellen over er (Tabell 3: Agile themes (Patellet2006)) hentet fra en undersgkelse som
er blitt gjort tidligere, som kan ligne pa den yemnomfarer na. Den er forskjellig fra var
undersgkelse i form av at man ikke har noe videkad pa hvorfor disse holdningene faktisk
er til stede. Her tar man bare for seg hvilke oppfer erfarne prosjektledere og lignende
har i forbindelse med agile utviklingsmetoder,rinfioav en tallfestet rangering. Man har heller
ikke fokus pa hvordan disse ulike kategoriene p@vihverandre.

4.1 Metode

Nar vi snakker om agil systemuvikling som temav@r oppgave, er det naturlig at vi
kommer inn pa metoder nar vi er inne pa hva sofareket pa tidligere innen dette feltet. Det
gjelder ikke kun for agile metoder, men ogsa fotader generelt nar vi n& nevner metoder. |
forbindelse med forskning pa metoder har vi valtst &tgangspunkt i hva tidligere forskning
sier om tilpasning av metoder, skalering av metoaedenhet for bruk av metoder, innfgring
og bruk av metoder og hva som er bakgrunnen fay @almetoder.

4.1.1 Tilpasning

Figur 8: "A framework for ISD method use" (Fitzglerat al., 2002) illustrerer hvordan
metoden spiller inn i utviklingen av et informasgsgstem. Som vi kan lese ut av figuren,
skiller Fitzgerald et al. (2002)mellom formalisaeretode (e: formalised method) og metode i
bruk (e: method in action). Dette bygger pa oppfaten av at "ingen” praktiske
utviklingsprosjekt faglger en formalisert metodepiiinkt og prikke. Man trekker inn en del
teknikker man har erfaring god erfaring med fréigete, og kutter vekk de teknikkene man
ikke har sa god erfaring med, eller som ikke pagser prosjektet. Dette kan sammenlignes
med Cockburn (2002) sitt utsagn om at utviklingodet er personlige erfaringer som ikke
fungerer for alle personer og alle prosjekter.

L Development Context /

[ /

hapes

Formalised Method-in- enact
Method [ “peclsof S&x_g Developers

e e e [

develeg

Justify influence

Information
Roles of | Processing
Method System

Figur 8: "A framework for ISD method use" (Fitzgerald et al., 2002)

Man kan ut fra denne figuren trekke konklusjonefoatak pa a felge en metode slavisk vil
veere meget vanskelig, for ikke & si umulig. Hviswsar pa figuren, er det mange aspekter
som spiller inn, og som utviklerne ma ta hensyn til
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Metoden i bruk er "under press” fra bade den forseale metoden som utviklerne skal bruke
i henhold til formelle planer og beskrivelser.

0 Metodens rolle i utviklingen: Dvs. om den skal vatreitgangspunkt for videre arbeid
eller om man legger stor vekt pa at metoden fedtmask. Rollen til metoden kan
bestemme hvilken metode som blir valgt og hvordam vhlgte metoden blir brukt.

o Konteksten (e: development context) omfatter teégiolkultur og
forandringsstrategier. Den pavirker bade utviklevgenetoden i bruk.

o Utviklere spiller sterkt inn pa bade utviklingskeksten og metoden i bruk. Dette har
sammenheng med kulturen og kompetansen til utviklddtviklerne blir samtidig
pavirket tilbake av metoden i bruk og konteksten.

o Formalisert metode er den basisen pa papiret sambygger en metode i praksis pa,
enten dette er en sammensetning av flere metodemhan bruker det man vil, eller at
det er en metode hvor man bruker det som passéphusjektet man holder pa med.

Summen av alle disse faktorene pavirker direker @tidirekte utviklerne og dermed ogsa
hvordan systemet som utvikles blir seende ut.

Man kan ogséa se den andre siden av modellen satatsiedenfor viser. Dette vil da skje
dersom man blir for opptatt av & falge dette ramemieat for & finne den beste metoden og
dermed gjar for mye arbeid av dette i stedet flmkéisere pa a levere et godt produkt pa
riktig tidspunkt og opprettholde tilfredsheteneii kunde.

“Obviously, it [the methodology] is not followedyorously. That would lead to far
too much paperwork”
Fitzgerald (1997, p. 5 (206))

“Most organizations employ a software developmeantess but implement it in a
flexible/configured manner.”
Patel et al. (2006, p. 3)

Dette (sitatet over) viser at det er sveert vanlifpasse metoden man innfarer, og at man
ikke fgler metoden slavisk. Det sier ogsa noe odeablir stgttet opp om figuren som
tidligere viste at det var forskjellige faktorems@avirket hvordan en metode blir brukt i
praksis.

Undersgkelsen vi presenterte tidligere av Patal €2006) er kun en pekepinn pa hvordan
metoder eller prosesser blir plassert i organisasjdenne undersgkelsen fikk frem to
hovedelementer om programvareutvikling generelt:
1. Flesteparten av organisasjoner anvender systeniinpgsknetoder, men de
implementerer dem pa en fleksibel eller konfigureéte.
2. Utviklingsprosesser er stgttet av den sterke brakeiterative sykluser, men
endringer er implementert pa strukturert mate ag@ada ngdvendigvis ikke inn.

Noe annet interessant en har funnet her er aeflagten sier de benytter strukturert
metode/prosess, hvor av 56 prosent bruker en ferivad produsert selv mens kun 18 prosent
bruker kommersielt navngitte hvor RUP, SSADM og DBominerer. Det er ogsa
interessant a papeke at bedriftene velger & tépassrkenavns™-metodene (82 prosent), og at
noen bruker forskjellige metoder til forskjelligeogjekter (79 prosent). Det er ogsa stor
variasjon i forbindelse med hvor mye ressurser barkes pa tilpasning av metoden (varierer
fra 1 prosent av prosjekttiden og opp til 40 proasenprosjekttiden).
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4.1.2 Skalering

Nar man snakker om agile metoder og store prosjektanange kanskje stusse litt, pga den
manglende strukturen som kan finne sted i slikeodwt Men det har veert utfgrt prosjekter
med flere hundre deltakere hvor man har tatt i loketkman kan kalle for det agile
rammeverket. Til tross for dette er det ogsa gjtartlier som sier at man har en gvre grense pa
50 deltakere nar man skal arbeide agilt. P& enraside er dette tallet ikke noen form for
tvang eller regel, men en retningslinje. Det viasman kan benytte seg av og innfgre agilt
arbeid med flere deltakere enn dette, men detasidsrsom man skal arbeide "ett hundre
prosent” agilt, bar man forholde seg til denne gyrensen (Williams & Cockburn, 2003).
Andre har ogsa dokumentert at det er sveert lite iermoe om prosjekter med mange
deltakere der det er brukt en eller annen fornapr systemutvikling. Flesteparten av
studiene som er gjort tar for seg prosjekter sonehten under tolv deltakere eller mellom
tolv og tjuefem deltakere. Det er ogsa viktig agidpat det blir sagt i forbindelse med dette
studiet at det er viktig hva slags starrelse pkisjehar (Lindvall et al., 2002).

4.1.3 Innfaring og bruk

Hanssen og Faegri (2006) gjennomfgrte en case siudieto ar, i en norsk utviklingsbedrift,
som gikk fra & utvikle med fossefallsmodellen til&volusjonzer metode. Denne metoden
(evo) fokuserte pa tett samarbeid med kunder ogiggpterasjoner. Fokuset pa forskningen
var hvordan man forholder seg til kunder i dennergangen. Artikkelen lister opp ni punkter
som ble ansett for viktige a ta hensyn til nar rimfigrte og utviklet ved hjelp av agile
metoder.

1. Engasjere kunder - Det er ikke prosjektledere, kemer som skal veere med pa
utviklingen. Det er viktig & velge riktige kunderg fa klart frem hva som gnskes av
tilbakemeldinger.

2. Interessenters praktiske roller — Interessentehsvedroller i et prosjekt er a lage
detaljerte og malbare mal for utviklingen, og dedsgsningen som er produsert.

3. Forsknings og utviklings erfaring — utviklere sadter pris pa interaksjonen med
kundene, og ble ogsa hardt rammet hvis kundenk s@dy ut av samarbeidet.
Utviklerne fikk fglelse av at noen faktisk bryddesgsom det arbeidet de gjorde

4. Spesifisere kvalitetsmal — dette er et av hovedfmnki evo. Kundene setter mal som
reflekteres i deres hverdag. For eksempel den tigetar for & kjgre en sparring.
Dette ble regnet som fordelaktig siden kundene kismakke "brukersprak” og
utviklerne fikk kvantitative malbare mal & jobbéeet Dette resulterte igjen i at man
var friere i utviklingen, man var sikker pa nar etafar nadd, og kundene gav
konstruktiv tilbakemelding

5. Testing — Testing under hele utviklingsprosesseatdgrmelt rammeverk for
handtering av testing ble poengtert som viktig.

6. Ukentlige iterasjoner — Evo legger opp til ukerdligster, dette ble ansett som noe
lite. Det blir derfor understreket viktigheten aktig lengde pa iterasjonene, dette bar
skaleres til stgrrelsen og kompleksiteten pa pkosje

7. Interessentinvolvering, overvaking og ledelse —&atiktig som sagt i punkt 3 at hvis
en kunde faller fra, ma denne erstattes. Hvis dedte punktet overholdes, mister man
hele fordelen med iterativ utvikling, og man géwake til tilneermet tradisjonell
utvikling

8. Synlighet i utviklingsprosessen — Det er en stodébat kundene ser hvordan
utviklingsprosessen blir giennomfgrt, og at defsmngangen i prosessen.
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9. Omfang og estimering — Etter innfaring av evo estien na bedriften fortlgpende
mellom hver iterasjon. Ved a estimere og korriggnepig kan man gi mer korrekt
tilbakemelding til kundene og andre interessemgman kan sgrge for at prosjektet
erirute.

Dette var punkter som ble spesielt lagt merkedénne casen, men det vil vaere aktuelt ogsa
for andre som benytter agile metoder. SannsynligVidet ogsa vaere viktige punkter a tenke
igiennom ogsa for bedrifter som bruker tradisjometietoder.

4.1.4 Valg

Cockburn (2000) peker pa fire viktige faktorer éovelge metode:

1. En st@rre gruppe trenger en starre metodologi e&d$e pa metode defineres som
antall elementer metodologien omfatter (roller,dukter, standarder osv.).

2. Et mer kritisk system, hvor uoppdagede feil vilddit starre skade, trenger starre
allmenn synlig korrekthet (starre tetthet) i konkgjonen.

3. En liten gkning i metodens stgrrelse og tetthet kkstnadene og starrelsen pa
administrasjonen rundt metoden.

4. Den mest effektive formen for kommunikasjon (overfg av ideer) er interaktiv og
ansikt til ansikt, for eksempel ved bruk av ta\lerwhiteboard — i denne
sammenheng)..

| tillegg til disse punktene peker ogsa Cockbu®0® pa to andre faktorer som spiller inn:

0 Prosjektets prioritet — Med dette menes hva spensotil prosjektet gnsker -
vil de ha et billigst mulig system, ma det utvikleskt, ma det vaere 100 %
feilfritt, eller er det viktig & ha apenhet rundvillingsprosessen.

0 Metodedesignerens erfaringer og seeregenhet — Atedadesignere har
basert metoden sin pa tidligere erfaringer og sedsk hva som kan ga galt.
Man ma derfor se pa hva metoden stgtter best gppyardan dette fungerer i
ens eget prosjekt.

“A small, rigorous methodology may look the samamasgile methodology, but it won't feel
the same.”
Cockburn & Highsmith (2001b, p. 131)

Basert pa dette utsagnet kan si at det er ikkeetgpdometoden eller hvordan den er designet i
teorien som har noe a si om hvordan den er a bro&e,hvordan arbeidsrutinene i metoden
blir brukt. Man kan her trekke ut at agile utvikdgmetoder har en veldig annerledes mate a
arbeide pa i forhold til tradisjonelle metoder.

4.2 Leveranser

Leveranser er en viktig del av agil systemutviklinge som sitatet under bekrefter. Et av
hovedfokusene i agil utvikling er at man skal levprogramvare raskt, noe som ogsa blir
bekreftet av Beck et al. (2001) i deres beskrivaisagile utviklingsmetoder.

“The goal of software development is to producévearfe that meets the needs of your
project stakeholders in an effective manner. Timagry goal is not to produce extraneous
documentation, extraneous management artifactsyen models. Any activity that does not
directly contribute to this goal should be quesidrand avoided if it cannot be justified in
this light.”

Ambler (2006)
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| tillegg bekreftes ogsa dette med leveranser stkus i det agile manifestet, som har som et
av sine prinsipper at leveringer av programvaré skje ofte, gjerne med noen ukers eller
toppen en til to maneders mellomrom (Beck et &l013. Det samme sier Light (2006) i
Gartners prinsipper for agil utvikling der man skalfokus pa leveranser som gér raskt for a
farst og fremst levere hva kunden gnsker. Man d&aimot ikke ha stort stress med tidsfrister
fordi dette kan stjele fokus fra selve leveransen.

Utover dette er det ogsa tidligere praksis somddfekrdette, hvor flere bedrifter ble spurt om
rangeringen av dette manifestet, hvor fungerendgramvare kom hgyt opp i listen, mens pa
en annen side kom hyppigheten rimelig lavt (Patel.e2006). Disse svarene viser at det er
leveranser som er i fokus, men det er ikke allyiddigheten har den store plassen.

4.3 Team

Som vi tidligere har vaert inne pa, har de tolvegilinsippene et visst fokus pa samarbeid
innad i utviklingsgruppen, samt samarbeid med kanddet studiet som ble gjort ble det sagt
at nar man arbeider sa tett at alle vet hva alie, gjar dette faktisk en effekt pa innsatsen hos
utviklerne som deltar i dette teamet. Resultatetraglik arbeidssituasjon var faktisk at man
fikk akselerert farten pa det arbeidet de ulikaéklévne gjorde (Sutherland, 2001). Dette var
dog et prosjekt hvor man benyttet seg av Scrumwawiklingsmetode, en metode som

tvinger en til & mgtes daglig i en form for morgeate) sa om dette er presentabelt for hva
som skjer i andre prosjekter eller hva vi gnskénde ut i var studie, gjenstar a se. Men det er
uansett en pekepinn pa at noe av det agile magitifiestgerer i praksis.

Cockburn (2002) peker pa at "oppskriften” pa aalgiil ligger i a identifisere noen optimale
prosedyrer (e: sweet spots) for effektiv applikasjavikling. Videre blir det ogsa nevnt 5
viktige punkter for a bli agil, som da er falgende:

1. To til atte personer i hvert rom. Dette farer tilrformasjon kan overfares raskt og
enkelt, og uten at det blir for mange forstyrreetiament.

2. Brukereksperter til stede pa utviklingsplassen. ¥éwh brukere tilgjengelig blir tiden
fra et spgrsmal dukker opp til en lgsning elleimdsjon har kommet pa plass sa liten
som mulig. Dette hindrer ogsa at misforstaelserdsta.

3. En maneds utviklingsfaser. Etter hver maned skiavae en ny fungerende prototype
klar til testing. Dette sikrer at prosjektet errpidig vei, man unngar feil og
misforstaelser, og feil kan rettes fortlgpende.

4. Fullt automatiserte tester, bade funksjonstestamnbgtstesting. Dette hjelper bade pa
programmets design og kvalitet, siden det kan sesfte, og det blir rapportert at
utviklerne slapper mer av.

5. Erfarne utviklere. Erfarne utviklere kan veere taitjanger mer effektive enn uerfarne
utviklere. Man kan derfor kutte antall utviklermensom gjare det lettere a innfri
punkt nummer en.

Agile prosjektteam fungerer lik som et gkosystemisktt medlem slutter, kompenseres det
for dette; blir teamet spredd over stgrre avstarfaerer man andre mater & kommunisere pa
(Cockburn & Highsmith, 2001b). Dette vil muligenesé til at man blir mindre agil, men man
vil hele tiden prave a kompensere for a fa en ogitimviklingsprosess.
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Det har ogsa blitt sagt at prosjektmedlemmer konogegar, og det er derfor viktig at man
har regler for koding og kommunikasjon (Light, 2D0Bette viser da at det er tiltak som kan
settes i verk for at kommunikasjonen i teamet gam gen skal. | tillegg vil det veere enklere
for nye medlemmer & sette seg inn i utviklingspsesa.

4.3.1 Oppbygning av teamet

| store organisasjoner oppstar det gjerne mang&jtglige roller, og de tradisjonelle
metodene bruker disse rollene i forbindelse med mtiebaserte systemer. Der har man team
som bestar av samme typen roller. Ved bruk av agitoder pa har man den andre siden ofte
kryssfunksjonelle team, som vil si at man for eksehofte rullerer pa rollene innad i teamet.
Man kan for eksempel ogsa ha ekspertmedlemmeekisempel pa programmering eller
testing) som er spredd utover flere forskjelligente(Chau et al., 2003).

En fordel med rollebaserte team er at dersom mambanesker som arbeider pa uavhengige
produkter, vil man kunne jobbe asynkront fra hvdrandersom det ikke er en hgy flyt av
kunnskap mellom de forskjellige subteamene (Chaal. €2003).

Men det er ogsa papekt at & sette to mennesker samnen svaert vanskelig oppgave.
Mange har sagt at det vil veere mindre kostnaderforeaell oppleering enn dersom man
setter sammen en ekspert og en nybegynner foetafopplaeringen pa en slik mate. Pa en
annen side har det ogsa blitt sagt at det kan degnmotsatte i forbindelse med kostnader, sa
dette er noe som avhenger av situasjonen i bealefter prosjektets kontekst (Chau et al.,
2003). Andre paker ogsa at det er lite form fonfell oppleering i et team som benytter seg
av en agil systemutviklingsmetode, her bruker mardndre som mentorer og protesjeer
(Lindvall et al., 2002).

| tillegg til dette er det ogsa papekt noen egepskaersonellet bar ha dersom man velger a
benytte seg av en agil utviklingsmetode. Hva somheeviktigste egenskapene er i fglge
Lindvall et al. (2002) fglgende:

« Besitte erfaringer fra den virkelige verden pa tikmologiske biten av prosjektet

« At de tidligere har utviklet systemer som er liket de holder pa med na

» Gode menneskelige ferdigheter (e: people skills)

* Gode muntlige og skriftlige evner (e: communicatsiails).

Dette var listet opp som egenskaper i en undersekidr 25-33% papekte disse, sa om det er
gjeldende for alle prosjekter skal vi ikke past&nndet gir en pekepinn pa hva som muligens
kan forventes av teammedlemmer i agile utviklingste

4.3.2 Tillit innad i teamet

Det har blitt papekt at det er stort behov foittilet utviklingsteam, dette gjelder for
eksempel i forbindelse med kildekode og lignendekrikker for & gke tillit innad i teamet
kan vaere XPs parprogrammering, kollektivt eiersiidmde, onsite customer og/eller sékalte
stand-up meetings. Dette er en ting som agile neetsitter opp om ved at de for eksempel
oppfordrer til gjensidig tillit, respekt og forstde mellom utviklerne, men ogsa med respekt
for kunden (Chau et al., 2003).

| tillegg til det som na har blitt sagt om tillit det ogsa viktig at man lar teamet fa ansvar. Det
har blitt pekt pa at ansvar i forhold til kostnadegrleveringsestimater er viktig for teamet og
ha ansvar for. Utover dette bgr ogsa teamet hadiltiemm at de blir gitt ansvaret for en
eventuell gkning eller redusering av funksjonaljteght, 2006).
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4.3.3 Kompetanse i teamet

Det & vite hvem som har kompetanse om hva i et txahiet som blir kalt for
kompetanseadministrasjon. | et agilt arbeidsmjgel man dette med daglige mater (slik som
man har i Scrum med daily scrum). Her far hvert ieedav teamet presentere hva de har
gjort siden sist mate (kan gjares individuelt efiarvis). Dette fremmer at man far mulighet

til & vite hvem som gjar hva, hvem som har gjod,leg hvem man skal ga til dersom man
har et problem eller man trenger & fa gjort nodgtdprosjektet man holder pa med (Chau et
al., 2003). Vi ser pa dette ikke kun som kompethygging, men ogsa teambygging, og at
man far en gkt form for deltakelse fra teammedlemimeosjekter, samt at man hever
frekvensen av kommunikasjon innad i teamet.

| tradisjonelle metoder har man pa den andre diufgan direkte form for teknikk for a lgse
denne problematikken. Her blir kompetanse defiager hvem som har skrevet dokumenter
og ikke pa bakgrunn av hvem som kan presentereléVer gjort, slik man gjer pa en daglig
basis i agile metoder (Chau et al., 2003).

Man bgr ogsa la alle medlemmene (utviklerne) eatrt ha mulighet til & bruke og endre
koden i alle klassene, men de er ogsa da ansvéoliggoblemer som kan oppsta (Light,
2006). Dette viser at det er mulig a spre kompe&tais®m ligger i teamet, ved at noen kan
bruke andres kode til for eksempel & Igse et prolde har eller lase andres problemer ved &
endre deres kode. Det samme gjelder for rutinegjfmmnomgang av kode, hvor det er pekt pa
at man bgr ha rutiner for at utviklerne i teametl g4 gjennom hverandres kode (Light,
2006).

Cockburn & Highsmith (2001b) peker pa to ulike katanser i prosjektteam: Individuell
kompetanse og teamkompetanse. Uten a ha en grgeniég individuell kompetanse er det
vanskelig for utviklere & komme frem til et godogukt. Derfor er det i agile metoder lagt
vekt pa parprogrammering (XP) og mentoring. Vednleampetanse menes teamets mulighet
til & kommunisere og samarbeide. Individuell korapse er viktig, men ved a samarbeide vil
utviklingsteamet kunne mangedoble resultatene(§inekburn & Highsmith, 2001b).

Faktorer som pavirker dette er: hvor agil organan er og hva slags miljg utviklerne
arbeider i (kunder, konkurrenter, krav o.l).

4.3.4 Team & suksess

Harrison & Copllien (1996) har utfgrt en studielpé@ som karakteriserer vellykkede
utviklingsprosjekt. Slike karakteristikker er sadldelig bare en del av aspektene som bar
veere pa plass, og selv om disse er pa plass,tikkiesi at man har et vellykket prosjekt.
o Enkel organisasjonsstruktur — Det vil si feerreaollhvert prosjekt, men ikke
ngdvendigvis sma prosjekt med fa ansatte
o Arbeid flyter innover — Utviklere og designere hiktt med pa utviklingen av
programmet, de har kontroll over hva som utvikles
o Jevn fordeling av arbeidsmengde og kommunikasjon
o0 lIterasjon, iterasjon — Hgy grad av prototyping egrkontakt med kunder
o Kompensasjon/ belgnning for suksess — I tillegpeihger kan dette veere feiringer
eller "happenings” innad i utviklingsteamet.

Denne studien fokuserte ikke bare pa agile systékiimgsmetoder, men pa alle typer
prosjekt. Det som kan veere interessant resultaenet flere av disse resultatene er aspekter
som agil systemutvikling fokuserer pa, for eksenitgghsjon, enkel struktur og jevn

fordeling av arbeidsmengde og kommunikasjon.
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En karakteristikk for & oppna vellykket utvikling feemsatt av Duggan et al.(2006). De
fokuserer pa hvordan en metode bar brukes og haikekter man bgr fokusere pa nar man
utvikler programvare.

“Boosts in application development productivity anaality come most readily from
consistent execution of two approaches: a balaf@&#fective management processes
and repeatable low-level development processes.”

Duggan et al. (2006, p. 1)

4.4 Krav

Det er blitt pekt pa flere viktige punkter for aneeagil i prosessen med a innhente krav. Noe
av dette er viktigheten av & automatisere endringegndringsledelse, mer og mer "sourcing”
over flere ledd i utviklingen krever klarere forslse for hvilke krav som er viktig. En lgsning
pa dette kan veere & innfare et verktgy eller progase for & kunne administrere endring i
krav (Light, 2005).

Light (2005) trekker ogsa frem fire viktige punkins bgr tenkes igjennom for a fastsla
hvilken strategi for agil endringsledelse man belge.

1. Dynamikken i markedet.

2. Starrelse pa markedet, og hvordan tilbyderne hsisjpmert seg.

3. Hvor er mulige vekstomrader i markedet?

4. Hva er best praksis for & levere kvalitet, samtdtign & forbedre leveringssykluser?

| forhold til krav er det ogsa viktig at man etaleieen klar forstadelse av hva som er endringer
og hva som ikke er det. Man bgr ha kontroll paedett derfor til tider ogsa ga tilbake til
tidligere versjoner for & opprettholde denne kdigro Dette gjelder ogsa spesielt nar man
etter hvert begynner & levere mer programvare ogédwm kommer med innspill. Da bagr man
sgrge for at man kontinuerlig forbedrer kravspkagjonen og rutinene man har (Light,
2006).

Kravspesifikasjonen vil endre seg i Ilgpet av uiniggen, dette er en av forutsetningene til
agile metoder. For & handtere disse endringena pekbler (2004) pa viktigheten av a
prioritere krav. Som vi kan se av illustrasjonewen(Figur 9: Agil handtering av krav,
Ambler (2004)), kan det nar som helst komme nye,kieavene kan endre prioritering, eller
krav kan bli kuttet. Selv om kravene endres helertj foreslaes det at man kan fryse kravene
far hver iterasjon, slik at en endring som kommattmen iterasjon, behandles som et helt
nytt krav. Ambler peker ogsa pa viktigheten at rhanen gverste autoritet, som kan
bestemme prioriteringen av kravene. Kunder og tgwkvil ofte ha ulikt syn pa hva som bar
prioriteres, kundene har kanskje ikke oversikt alen tekniske biten som tar for seg hva som
ma veere tilstede for & bygge pa, og utviklernekiaaskje ikke nok innsikt i
forretningsprosessene til & se hva som er viktagdbedriften. Det er her viktig at alle blir
behandlet mest mulig likt, og at man prioriteremdene med objektive gyne.
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Figur 9: Agil handtering av krav, Ambler (2004)
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Agil kravspesifikasjon baserer seg pa hagy kommugjika helst ansikt til ansikt. Utviklere og
kunder sitter sammen og diskuterer krav og hvosyatemet skal se ut. Davies (2005)
fokuserer pa bruken av brukerhistorier som enfstaiel innen agile metoder. Ved a lage
bestemte historier som systemet skal kunne utéiitesr man at man har hgy forstaelse
mellom kunder og utviklere, i tillegg til at dishestoriene er et godt utgangspunkt for a skrive
testscenarier. En agil mate a utvikle kravspessfia pa, er a skrive detaljerte tester samtidig
som man utvikler kravspesifikasjonen. Davies (20@Rer pa at ved a gjgre dette sikrer man
at man leverer det som kunden og kravene faktiketer.

Dette er noe som 0gsa stattes opp av andre, hvbtidpapekt at man skal prioritere
ngdvendige krav farst, og "kjekt & ha krav” serigmmsessen. Man ma ogsa da ha en tett
dialog med kunden og hyppig gjgre revideringer @kihvene man har (Light, 2006).

4.4.1 Best practices for a holde seg agil i kravspe  sifikasjonen

Agile teknikker for & utvikle kravspesifikasjon efte ikke sa veldig detaljerte. Man bygger pa
tidligere erfaringer og tilpasser dette til gjelderprosjekt. Det er derfor ofte vanskelig a si
noe spesifikt om hva man bgr gjgre. De understapadktene er et forsgk pa a finne
generelle retningslinjer for utvikling av kravsgésasjon og hvordan men best holder seg agil
i denne prosessen (Ambler, 2007).

o0 Interessenter deltar aktivt i utvikling av kravsjfigasjon
0 Bygg pa inklusive modeller — Lag enkle prototypkereskisser under utviklingen av
kravspesifikasjonen

o Start bredt i kravspesifikasjonen og sa bli smadgter hvert

o Utvikl krav akkurat tidsnok (e: just in time) — is@ at kravene endrer seg og frys
kravene akkurat tidsnok fgr de skal implementeres

o Malet ditt er a implementere krav, ikke dokumenge

o Lag kravspesifikasjonen plattformuavhengig frenetilzisst punkt

0 Smatt er bedre, mindre krav er enklere a estimgenélere og lede

o lkke bruk mye tid pa a spore krav og endringer ggen hele utviklingen, hvis ikke

dette er hgyst ngdvendig
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o Forklar teknikken rundt utarbeidelse av kravspkagdjonen, for eksempel
modelleringsteknikker

0 Bruk kundeterminologi

0 Hadet goy

0 Sarg for statte fra ledelsen

0 Gjar interessenter om til utviklere, ikke at delgijare utviklingen, men at de tenker

pa utviklingen av prosjektet ikke bare forretningssige sider

4.5 Kommunikasjon

Kommunikasjon er rangert hgyt opp blant teknikkeraktisk utviklingsarbeid. Cockburn
(2000) kategoriserer former av kommunikasjon pandanaten. Den mest effektive maten a
kommunisere pa er ansikt til ansikt, og effektitétesynker helt ned til man sender hverandre
papir. Et tillegg til denne figuren kan veere videnteranser og telefonkonferanser med flere
personer.

2 _Eutlem
whiteboard -

Zpeople T
on phone —
£ people
on email

Videotape i —
Audiotape

Communication effectiveness

Paper

Form of commumcation

Figur 10: Kommunikasjon i agile team

Der tradisjonelle metoder mener at man kan brukeig@ntasjon for & kommunisere innad i
utviklingsteamet mener den agile fremgangsmatenaat kan ta en annen synsvinkel. Agile
systemutviklingsmetoder har det syn at man kamesslik dokumentasjon med uformell
dialog innad i utviklingsteamet. En slik dialog wilan ogsa kunne ha mellom teamet og
kunden, hvor man har mer fokus pa taus kunnskagtseming til eksplisitt kunnskap.
Arsaker som har blitt pekt pé til at dette er tifeer at man kan produsere kildekode og
endre kravspesifikasjoner frekvent i motsetning tlokumentere mye er en mate a flytte
kostnader (Chau et al., 2003). Dette vil slik videt vaere en mate a flytte kostnadene til noe
som tjener kunden pa en bedre mate.

4.6 Evaluering

Hvordan man evaluerer det arbeidet man gjgr nardrigar med systemutvikling, mener vi
har en betydning for det arbeidet vi gjar. Vi hett for oss evaluering av team og metode, og
hva som tidligere er blitt sagt om hvorfor dettevitig.

4.6.1 Team

Om det kan kalles kontinuerlig leering eller konenlig evaluering er litt opp til en selv. Men
det vi kan si er at agile metoder oppfordrer titel@ed ulike teknikker/tiltak. Metodene
oppfordrer til at man har mgter etter endte fassy/sprinter, refleksjonsarbeidsgrupper,
revideringsmgter og andre lignende typer aktivitete
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Disse foregar ikke kun ved prosjektets slutt, mgsaounderveis i giennomfaringen av
prosjektet slik at man kontinuerlig kan forbedrg selv og leere av sine feil (Chau et al.,
2003). Med andre ord sa evaluerer man seg selwgteag prosjektet og leerer av hva man har
gjort feil og gjar et forsgk pa a forbedre seg sitiveste steg eller neste steg eller ogsa til
neste prosjekt.

4.6.2 Metode

Det er stort fokus pa hvilken metode man skal bgkévordan den skal brukes. Men det er
ikke sa stort fokus pa hvordan man kan male om deetdaktisk fungerer. Hotle (2005) har
kommet opp med en liste over hvilke punkter manfblkusere pa, ved evaluering av
metoden:

o Produktivitet — eksempler som kan brukes her, ekgjonalitet delt pa arbeidsinnsats
eller antall linjer koding per arbeidstime

o Produktkvalitet — Man kan male antall defekter foiksjon som er blitt utviklet.
Dette bar males etter at produktet er levert tiide; og helst mellom 30-90 dager etter
levering

o Prosesskvalitet — en maleenhet her kan vaere ordateis det blir oppdaget feil i
kravspesifikasjonen eller i testfasen ellers, kammnale tiden det tar & rette opp dette
igjen. Det blir spesielt pekt pa at dette kan vetrgodt utgangspunkt ved Return Of

Investments (ROI) analyser.

o Enhetskostnad — Henger sammen med farste punkeeMidéter her er kostnad per
funksjon eller linje kode

o Kundetilfredshet — kan utfares ved hjelp av spdéjessa. Det er viktig & papeke at det
er ikke ngdvendigvis "harde” maleenheter som etiggk, men ogsa hvordan kundens
subjektive oppfattelse er. Maleenheter kan veere:

0 Leverte man det kunden gnsket?

Leverte man det man ble enige om?

Fulgte man tidsskjema?

Leverte man programvare nar bedriften trengte det?

Var programvaren god nok til vanlig bruk?

o Generell tilfredshet med utviklingen og produktet.

o Varians i forhold til plan — Hvordan fungerte pragiet i forhold til det som ble
planlagt? Punkter som bgr veere med: Varians i fdrtildoudsjett, timeplan og
arbeidsinnsats.

Slik rammeverk vil ikke fungere for alle organisa®gr, men det er bedre & gjare en begrenset
evaluering enn a ikke gjgre en evaluering i det et (Hotle, 2005).

© O 0O

4.7 Kundeforhold

At kunden er i senter er det mye av det vi hars&tidligere som bekrefter, men det er ogsa
noe man skal passe seg for i denne forbindelseh&dilitt pekt pa at man bgr ha en formell
avtale som er skriftlig dokumentert. Denne bgiotaskg hvor mye og nar kunden skal
involvere seg i prosjektet, for & svare pa spgramalelta pa mater (Light, 2006).

Nar det er sagt, kommer Cockburn & Highsmith (200fiad et utsagn satt pa spissen nar det
gjelder agil utvikling: Darlige kunder som ikke Wetordan og hva slags system de gnsker,
resulterer i darlige system. Dette utsagnet katesosom at man fraskriver utviklere ansvar,
og heller legger dette ansvaret over pa kundente Desagnet er noe sgkt, men det gir en
viktig pekepinn pa hva som er viktig i et agilt kimgsmilja. Det viser ogsa tydelig

viktigheten av a ta hensyn til kunder nar man velgeiklingsmetode.
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Det er ikke alle kundegrupper eller system sonpdsser a utvikle agilt. Et velkjent fenomen
fra utviklere er syting over at kunden vet ikke lieavil ha far de faktisk far det. Ved a
utvikle agilt & gjiennomga flere iterasjoner, hammavert fall starre mulighet til & avdekke
hva kunden faktisk vil ha, ifalge agile metoder.

Det er ogsa gjort en undersgkelse som sier noevansdm skal til for & fa vellykket
systemutvikling, og her scorer kundeinvolvering éstyav alle. | falge Standish Group (1994)
var den gjennomsnittlige kostnadsoverskridelseh§94%, og den gjennomsnittlige
tidsoverskridelsen pa 222 %. 365 personer innelikagjpnsutvikling ble spurt om hva som
var viktig for at et utviklingsprosjekt skulle vaarellykket, i tabellen (Tabell 4: Project
success factors) under ser vi resultatet. Brukehsering, statte fra ledelse og klare krav til
applikasjonen ble trukket frem som de tydeligstigste faktorene. Det er ikke spesifisert hva
slags utviklingsmetoder respondentene brukte, mese daktorene kommer tydelig til uttrykk
innen agil utvikling. Brukerinvolvering er det féespunktet i "the agile manifesto”, hvor det
uttrykkes at brukerne skal veere med i utviklingetmtte fra ledelsen kan man finne igjen i
prinsippet om at forretningsmennesker skal joblmensan med utviklerne. Klare krav er en
av grunnene til at agil utvikling har funnet stedd & gjennomga ofte prototyping og
presentere programvare til kundene sikrer manbatkémeldinger og riktige krav.

Tabell 4: Project success factors
Project Success Factors % of Responses

User involvement 15,9&
Executive Management Support 13.9%
Clear Statement of Requirements 13.0%
Proper Planning 9.6%
Realistic Expectations 8.2%
Smaller Project Milestones 7.7%
Competent Staff 7.2%
Ownership 5.3%
Clear Vision & Objectives 2.9%
Hard-Working, Focused Staff 2.4%
Other 13.9%

4.7.1 Kundeinvolvering ved test

Det er mange som har hatt sin skepsis til kritksgtemer og lignende i forbindelse med bruk
av agile utviklingsmetoder, i relasjon til dokumeritig og testing av krav. Men pa en annen
side er det ogsd metoder som tar for seg testimgesodel av seg selv, som til en viss grad er
drevet av testing, slik som for eksempel XP. Daar det ogsa mulig for kunden a delta aktivt
i prosessen slik at han/hun vet at det blir ledettsom det er behov for. Dette foregar slik at
det er kunden selv som skriver akseptansetestentdlie kan teste pa det som er kritisk
ngdvendig for han/henne (Lindvall et al., 2002).

Med en slik form for kundeinvolvering far man oggéi en mulighet for at kunden selv kan
kontrollsjekke at man far opprettholdt den kvasitehan/hun gnsker i det produktet som blir
levert. Det er ogsa i tradd med ett av de agilesipipene som utvilsomt har som fokus at man
skal levere et produkt som har god kvalitet, fuegeqg er det som kunden gnsker.
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4.7.2 Kontekst

Figur 8: "A framework for ISD method use" (Fitzglerat al., 2002) presenterer hvordan en
utviklingsmetode forholder seg til omgivelsene. tdar(2006) viser i modellen (se Figur 11:
Norton (2006) — The agile team and compliance enwirent) under hvordan agile
utviklingsmetoder og utviklingsprosjekt forholdesgstil omgivelser, hvor det er tatt med en
del flere eksempel. De tre innerste gruppene repteeer de som skal og bar fgle eierskap
med utviklingsprosessen. Elementene som finnegartsimkelen vil komme med innspill,
krav og tilbakemeldinger. Det viktige er at kvaiggruppen, agilitetsgruppen (utviklere) og
forretningsgruppen (kunder) jobber sammen og deighieten av hverandre, i tillegg til de
krav som kommer fra de utenforstdende partene.

Business Environment

Regulators Community Partners

Competitors Customers

Government Shareholders

N~
Agile Team . Quality Team

Principles
Frameworks

Policies

Processes

Rules Controls

Development Environment
Figur 11: Norton (2006) — The agile team and comg@ince environment

Man vil aldri fa ngyaktig lik utviklingskontekstgautviklerne blir som regel og byttet ut over
tid. Man kan ogsa se ut fra figuren hvilken rolletoden skal ha i prosjektet, pavirker
hvordan metoden i praksis vil brukes. Ettersom dhar fire faktorer som pavirker hvordan
metoden i praksis ser ut, er det innlysende at mamilpasse metoden etter prosjektet, og
ikke blindt kopiere en metode fra tidligere prosjef falge dette slavisk. Cockburn (2002)
foreslar istedenfor at man tar med seg de ulikeikdédene videre i andre utviklingsprosjekt og
syr disse inn i metoden som i praksis skal bruke.
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4.8 Dokumentasjon

Vi har tidligere veert inne pa leveranser i forbilsgemed hva som er gjort av forskning pa det
omrade vi na tar for oss. Det er da ogsa normaittar med dokumentasjon som en egen
seksjon. Dette er fordi dokumentasjon til en vissigpgsa kan bli sett pa som en leveranse,
men ikke i den form som vi tidligere har presenkeveranser pa.

“If you decide to keep seven models, then whereeebange occurs (a new/updated
requirement, a new approach is taken by your teanew technology is adopted, ...) you will
need to consider the impact of that change onealea models and then act accordingly. If
you decide to keep only three models then youlgleare less work to perform to support
the same change, making you more agile becausargauaveling lighter. Similarly, the
more complex/detailed your models are, the moehlik is that any given change will be
harder to accomplish (the individual model is "hieaVand is therefore more of a burden to
maintain). Every time you decide to keep a modeltsade-off agility for the convenience of
having that information available to your team im abstract manner (hence potentially
enhancing communication within your team as wellvdk project stakeholders). Never
underestimate the seriousness of this trade-off.”

Ambler (2006)

Utsagnet over tar utgangspunkt i det forfatterdiekagil modellering. Her fremgar det
tydelig at det er viktig at man ikke produserer aimlentasjon i stgrre grad enn det man har
behov for. Dette er ogsa i samsvar med at manrskfdkus pa leveranser i agil
systemutvikling.

Case study fra Defense Information System Applicadn (DISA)

DISA hadde rykte pa seg for a levere kvalitetsprograre, men fikk krav utenfra om at de
matte kutte utviklingskostnadene. Lgsningen blenarganisere utviklingen fra tradisjonell
utvikling, med et stort antall utviklingsverktgy ogye dokumentasjon, til fa
utviklingsverktgy og agil systemutvikling. Omleggin var en stor suksess, man oppnadde
over 70 % reinvesteringsandel og stor tilfredshantansatte. Baum (2005) fant fem kritiske
suksessfaktorer for innfgringen av metoden:

o Velg gode og fa utviklingsverktay, og leer dissetgod

o Jobb tett sammen med kunder for & bygge gode aspiiker

o Lag meningsfylte utviklingsstandarder for & fremigemiformt utseende og
fellesfalelse

0 Bygg ombrukbar metode, og lagre dette i tilgjerggehibliotek

o Invester i ansatte og utdanning.

Disse punktene skal hjelpe bedrifter & gke inntigrig effektivisere utviklingen. De er
utviklet pa et hgyt niva og skal kunne brukes weddring av flere typer agile metoder. Det
er ikke universelle pekepinner, men det gir inditasr pa at man kan oppna en hel del ved
innfgring av agile metoder og nedskjeering i mengaledokumentasjon.

Som man kan se av denne studien stgttes det o oran ikke skal lage dokumentasjon
bare for & lage den. Det er imidlertid viktig & p&p at studien kun er et casestudium, sa man
skal ikke ta det for god fisk at det er generabset. Hva vi mener med det er at det er ikke
sikkert det vil ha samme effekt for alle & ga frgendokumentasjon til lite dokumentasjon slik
det gjorde i eksemplet vi viste her (fra DISA)
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"So in an agile development world, when you're digpi@g a brand new product, think very
hard about what your app is *really* all about. Adwou take it to market with all the
important features, or with features that are lagsctionally rich, in a fraction of the time?

Apart from reduced cost, reduced risk and higherdbiés by being quicker to market, you
also get to build on the first release of the praidoased on real customer feedback.”
Waters, (2007a)

Sitatet over viser at man skal ha fokus pa kvatifetman driver utvikling av programvare pa
et agilt vis. Dette trenger det ngdvendigvis ikkkerg dokumentert opp og i mente slik mange
av de tradisjonelle tilneermingene gnsker at mah Bkan kan her tolke ut av det som blir
sagt i sitatet at man har en solid filosofi i tedog prosjektet om man skal opprettholde
kvaliteten som kunden gnsker, det vil si med anddeat man da sikrer kundens gnsker og
behov. Man ma sette da tid opp mot funksjonalitgtyelge ens prioriteringer ut fra dette.

49 Test

Det er kostbart a rette feil jo lenger ut man komimetviklingsprosessen. Det er ogsa stadig
gkende press pa raske leveringer innen programvarka planlegge og teste giennom hele
utviklingsprosessen kan man oppdage feil tidligeke kvaliteten pa det som blir utviklet og
redusere kostnader. Det har blitt pekt pa 10 eléenesom en huskeliste til utviklere; dette
gjelder ikke kun agile prosesser, selv om kundeslaend, hyppige leveranser/utgivelser og
testing blir ansett som meget viktig innen agilgader (Duggan, 2005).

1. Klare ledelsesprosesser med tidlig involvering Bwklere, operasjonsarbeider og

forretningspersoner

Formulere krav som kan testes eksplisitt

Automatisering som stgtter opp om hyppige "builds”

Automatisert testing

Peer inspeksjon av kode, design og test cases

Opprette et eget produksjonskontroll team someskiltviklere fra

implementeringsarbeidere

Gruppering av forandringer som skal testes og masfa

God infrastruktur rund endrings og konfigurasjodslse

Fokus og vedlikehold av infrastruktur forandringeellom utgivelser (e: release)

0 Konsistent behandling av endringer og konfigurasjalhe softwareprosjekt i hele
bedriften

S

| tillegg til dette er det ogsa blitt sagt at maar benke pa testingen nar man utvikler krav. Det
er fordi det er viktig at man far krav som er muigeste, og fordi man ogsa ma tenke pa
hvordan man skal fa testet de kravene man utvikight, 2006).
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5 Resultater

Dette er en beskrivelse av hva vi faktisk har funmen studien vi har gjort. | likhet med
forrige kapittel er ogsa dette et rapporterendétte@pmen vi vil ogsa veere noe innom
diskusjon og drgfting her i forbindelse med modelem vi har kommet frem til.
Hovedsakelig tar kapitlet for seg forklaringsmodelivar og en oppsummering av de funnene
vi har gjort.

5.1 Forklaringsmodell

Vi har kommet frem til fglgende forklaringsmodedins et resultat av den studien vi har gjort.
Modellen viser sammenhenger mellom hva som pavirkebindelse med hvorfor man
velger & bruke en agil systemutviklingsmetode ogrtian man faktisk bruker den. Den peker
ogsa pa problematikk og fordeler med slike meteseérfra brukernes side.
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Figur 12: Forklaringsmodell for bruk av agile utvik lingsmetoder

En konkret og mer detaljert beskrivelse av hva éanndellen beskriver kommer videre i
dette delkapitlet. Her vi vil ga inn pa& hvordarheir gatt frem for & komme frem til den
modellen vi har laget, hva som ligger bak de el@srsom er i modellen (dvs.
rektanglene/kategoriene), en beskrivelse av de sarhemgene (pavirkende faktorer) som vi
har funnet.
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5.2 Fremgangsmate for konstruksjon av forklaringsmo dell

Vi har gatt gjennom flere steg for & konstruere ohelellen vi har kommet fremt til (se Figur
12: Forklaringsmodell for bruk av agile utviklingstoder). Modellen er konstruert pa
bakgrunn av apen koding og aksial koding (som vivaart inne pa tidligere, se kapittel 2).

Fremgangsmaten vi har benyttet er at vi har brektsklektive kodingen som et steg i
prosessen. Vi har i forbindelse med dette videiklgivforenklet det initielle
klassediagrammet vi startet med aksial koding.KBetsediagrammet vi da kom frem til viste
seg a ha 14 kategorier og ble basisen for prodoksjav et kart eller en modell som skulle
vise sammenhengene mellom de ulike kategorienedeitemn.

Modellen eller kartet vi kom frem til i denne prgsen ble en form for idemyldringskart som
ikke inneholdt piler, men som beskrev hva som p@tihva i modellen. Konstruksjonen av
denne modellen (se vedlegg H & 1), ble gjennomfiarst i et modelleringsverktgy, sa skrevet
ut for revidering. Denne revideringen foregikk ifoav tegning med penn og papir for &
kunne se sammenhenger og i hvilken retning disser®mhengene pavirket hverandre.
Modellen gjorde ogsé at vi na hadde kuttet nedllabtaategorier fra siste versjon i
klassediagrammet (som var 14 stykker) til 12 stykke

N& som kategoriene var redusert ytterligere, kwif@reta en ny revidering og se gjiennom
alle sammenhengene og belyse hvilke sammenhengekwwane ligge til grunn for nok en
sammenslaing av kategorier. Det vi kom frem til avi kunne sla sammen noen kategorier
til og endte da opp med 9 stykker (slik modellenwiger, se Figur 12: Forklaringsmodell for
bruk av agile utviklingsmetoder). Dermed var vi koet frem til forklaringsmodellen i farste
versjon. Selve modellen som vi har presentert Brgiennom revideringer den ogsa, men
dette er kun sma justeringer og ikke i den gradavitidligere presentert. Det som har veert
essensen av disse endringene har veert at nodaggner har blitt kuttet og noen andre har
blitt opprettet i stedet, slik at vi har fatt endedl som gjenspeiler det vi har sett i intervjuene,
slik vi tolker dem.

Utviklingen av den endelige modellen har veert esr\terativ prosess, som da har innebaret
ivrig diskusjon bade oss i mellom og med veileaertvordan vi skal komme frem til de
forskjellige sammenhengene og fa kuttet ned kategddette ble gjort fordi det ville veert
umulig & kunne trekke sammenlikninger og presertetga et fornuftig vis i form av slik
modellen var sa ut pa et tidlig stadium, med mdoggkjellige kategorier.
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5.3 Modellens elementer

| modellen (Figur 12: Forklaringsmodell for bruk agile utviklingsmetoder) som vi har
presentert tidligere, inngar en del elementer. #wdorskjellige symbolene star for i
modellen, blir presentert under.

Dette symbolet beskriver en kategori, som er etltasav kodingen vi har
gjort gjennom analysen var (prosessen her er frkthigere i kapittel 2).

Dette symbolet forklarer i hvilken retning sammemdpen pavirker
kategoriene, enten fra den en til den andre sioigfeller gjensidig.

Symbolet (streken/pilen) er brukt for a knytte saenrkategorier som har
effekt pa hverandre og/eller gjensidig pavirkerraveire.

Videre i dette kapittelet kommer en forklaringhaxa vi legger i de forskjellige elementene
(eller kategoriene). De forskjellige kategoriendgdgende:

Evaluering
Leveranser
Test
Dokumentasjon
Team
Kommunikasjon
Kundeforhold
Metode

Krav

Disse 9 kategoriene er som sagt basert pa derleksidingen, se vedlegg J.

5.3.1 Evaluering

Intervjuobjektene vare fokuserte bade pa viktighete & evaluere systemutviklingsmetoden
man brukte og at man evaluerte teamet. Det blegiesrviktigheten av & kontinuerlig
evaluere hvordan man arbeidet, for sa i nestekstege justere arbeidsrutiner for & finne den
mest hensiktsmessige maten & jobbe pa.

"Det (metoden) er ikke noe man kan kjgpe i butikkam det er viktig at man har fokus pa a
bli bedre i jobben sin og forbedre prosessen”

Intervjuobjekt 2
Dette er et godt eksempel pa at i tillegg til Alegee teamet og hver enkelt medarbeider, er
det ogsa viktig & evaluere selve prosessen maigjganom.

Kategorien evaluering henspeiler til evalueringertgnnad i utviklingsprosessen, mot
hvordan teamet arbeider. Dette er i samsvar md@ @wjile prinsippene, som peker klart pa
at teamet med jevne mellomrom reflekterer overiddiale gjar og justerer arbeidsrutinene
etter dette.
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Evaluering bestar av fglgende attributter:
* Intern gjennomgang
* Fokus pa hver iterasjon
= Diskusjoner i plenum innad i utviklingsgruppen
= Evaluering av metode og arbeidsrutiner

| tillegg til den evalueringen internt i teametdatte ogsa et speilbilde av hvordan
utviklingsmetoden som blir brukt i bedriften utwéklseg, samt ogsa arbeidsrutinene, som vi
ogsa kan kalle for metoden i praksis.

Denne kategorien gjenspeiler ikke evaluering adpkeet som blir levert til kunden (se
leveranser og krav).

5.3.2 Leveranser

Leveranser kan veere bade dokumentasjon rundt pnegran som blir utviklet og
fungerende programvare. | denne sammenhengen paekieste av vare intervjuobjekter at
de brukte leveranser som fungerende programvamboldet og hyppigheten pa leveransene
var viktige tema for vare respondenter.

"(...) vi produserer veldig fort resultater til kundesom han kan forholde seg til”
Intervjuobjekt 2

Her blir resultater brukt om hva man viser til kendmen det er viktig a vise noe til kunden.
En leveranse er som regel en prototype eller dekragrammet. Men det er ogsa viktig at

man ikke ngdvendigvis trenger a levere dette tildas Man kan ogsa teste interne leveranser,
som blir brukt innad i prosjektteamet

Leveranser er en viktig del av agil utvikling. Leaeser inneholder attributter som:
= Prototyper
= Endelig produkt
* Intervall pa leveranser
» Interne og kundereleaser
* Tidspunkt pa leveranser
* Funksjonalitet pa leveranser

De agile prinsippene peker pa at fungerende progaeerer maleenheten for hvor langt man
er kommet i utviklingen, og for at leveranser skige hyppig. Leveranser er som regel det
viktigste man gnsker a fa ut av en utviklingspres&et finnes flere ulike typer av leveranser,
bade intern og kundeleveranse. | tillegg er déddetifrem viktigheten av tidspunkt og
intervall pa leveransene, og hvordan disse leveranblir brukt. Krav og metode er viktige
kategorier som pavirker leveransene.
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5.3.3 Test

Med tester mener vi testing av hver leveranse. Mater for & sikre et best mulig produkt og
for & oppdage og renske vekk feil. Rutiner foritegog feilretting blir trukket vekk som
viktig deler av utviklingen. Det finnes flere ulikester, og man kan drive testing pa flere
ulike stadier i utviklingen. Testingen sitt hovedraaa minimere feil i leveransene og
forsikre utviklerne at de har levert det kundenkens

"Vi har et prosjektoppsett som er allergisk mot.fei
Intervjuobjekt 2

Dette sitatet sier noe om hvor viktig man ser géng av feil. De fleste innser at det er sa a si
umulig & levere programvare 100 % feilfri, men nstieber etter & luke ut sa mange av
feilene som mulig far hver leveranse.

Rutiner rundt testing og fokus pa malbare testefleig ved agil utvikling. Flere
intervjuobjekt har fokusert pa viktigheten av:

= Rutiner for testing

*= Malbarhet

= Brukertester

5.3.4 Dokumentasjon

Veldig mange av vare intervjuobjekt har fokuserwdigheten av a ikke lage for mye
dokumentasjon, og dokumentasjon som ikke blir br8kimtidig er de ogsa opptatt av at man
ma ha en viss dokumentasjon av programmet. Deerleesiokuseringen pa akkurat nok
dokumentasjon finner man ogsa igjen i de agilesiipene. P& bakgrunn av dette mener vi at
dokumentasjon vil veere en nyttig del av modellengdette kan pavirke andre deler av
modellen.

"(..) dokumentasjon har veert et problem tidligere Y etter erfaring blir mange store metoder
for mye byrakrati”
Intervjuobjekt 3

Dette sitatet oppsummerer mye av skepsisen og ébkusdt dokumentasjon. De fleste av
vare intervjuobjekt var "frykt” for a lage for mydmkumentasjon som ikke ble brukt til noe,
videre i utviklingen. Dette var ansett som bortkdstressurser.

Denne kategorien gjenspeiler nyttigheten av noludantasjon av kode og arkitektur. Det er
fokus pa a lage nok, men ikke for mye dokumentagitimibutter som har blitt listet opp er:

= Regler for dokumentasjon
Prosesser
Forbedring

* Unnga a lage dokumenter som ikke blir lest

= Ansvar for dokumentasjon
Dokumentasjon blir tatt frem som viktig med tankedpformalisere testing og vedlikehold av
applikasjoner. De bedriftene som bruker agile met@d ofte veldig opptatt av ikke a lage for
mye dokumentasjon, men det blir ogsa ansett sotig\ak man ikke kutter ut dokumentasjon
helt. Det er ofte metoden som definerer hvor myleudwentasjon som skal bli laget, men ogséa
teamet har pavirkning pa dokumentasjonen. Denregkaen er viktig siden man prgver &
utvikle akkurat nok dokumentasjon.
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5.3.5 Team

Team blir definert her som alle som er involvgstasjektet fra utviklers side. Dette kan veere
utviklere, designere, prosjektledere, selgere bsNegg definerer denne kategorien hvordan
teamet jobber sammen, kommuniserer og administrasjdeamet:

"(...) det er mer givende for dem (utviklerne) a vamed pa et SCRUM-prosjekt, for der far
teammedlemmer mer ansvar enn i et tradisjoneltjpkbg...) dette innebaerer og at man ma
ha noen av deltakerne med stor erfaring (...)"

Intervjuobjekt 4

Ved a bruke Scrum som er en agil metode, gir mamés mer ansvar. Ettersom teamet da
blir mer ansvarlig for utviklingen, er det naturigjteamet er en viktig faktor i var modell.
lkke bare opp mot selve utviklingen, men ogsa muotde og administrasjon.

Attributter som blir nevnt som viktige i sammenhengd team er:
= Definerte mgter
= Estimater og budsjettering
= Kompetanse til teammedlemmer
= Erfaring til teammedlemmer
= Aktiviteter
= Starrelse og kontekst til teamet
= Geografisk lokasjon for teammedlemmer og arbeigsmil
= Personlige egenskaper til teammedlemmer

Teamet er en viktig del av utviklingsprosessen.eBgsa medlemmenes bakgrunn, erfaring
og kompetanse blir leveransene formet. Selv om maaren god utviklingsmetode, vil man
stgte pa problemer hvis teamet ikke er godt nokisamsatt eller har samarbeidsproblemer.
En viktig kategori som pavirker teamet er kommuagjka, dette gjelder bade internt og ut
mot kunder.

5.3.6 Kommunikasjon

Kommunikasjonskategorien skiller seg ut fra de anditegoriene. Kommunikasjon er ikke
noe handfast, men kommer an pa menneskene sorderbatviklingen, i motsetning til for
eksempel leveranser som er veldig handfaste. Memkmikasjon ble ansett sapass viktig av
vare respondenter at vi valgte a legge til kommasijibn som en egen kategori.

"Det er veldig mange kommunikasjonsutfordringer nadpe i andre prosesser.
Kommunikasjon er ngkkelen her”
Intervjuobjekt 1

Kommunikasjon er et viktig stikkord i agil systemikting. Et av de agile prinsippene sier
klart at forretningsmennesker og utviklere skakssammen. Denne kategorien peker pa
viktige aspekter og utfordringer for a f& kommuikmen til & fungere:

= Geografisk lokasjon av kunder og utviklere

= Regler for kommunikasjon

»= Programvare og tekniske lgsninger for kommunikasjon

= Fysisk utforming av arbeidsmiljg
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Kategorien kommunikasjon kan sees pa som bindeiedeldom kunder og teamet eller
prosjektdeltakerne. Intervjuobjektene trakk frenmkounikasjon som en hovedngkkel for & fa
til en god utviklingsprosess. Spesielt i agil systiévikling hvor man er avhengig av naer
kontakt, for raskt & kunne endre retning var dktigyiat kundene var tilgjengelig. Et eksempel
pa dette er morgenmgter, hvor alle, bade utviklgreunder, kommer sammen for & diskutere
fremgangen og eventuelle problemer som har oppstédt prosjektet.

5.3.7 Kundeforhold

Denne kategorien omfavner involvering av kunderd miet menes at de deltar i prosjektet.
Dette blir oppfattet som meget viktig, og kan endpasifiseres formelt i en avtale eller
baseres pa tillitt. Kundene blir da ngdt til & bidprosjektet for a sgrge for fremdriften og
endringer i prosjektene

”Siden vi er et konsulentfirma, og jobber etter lemslpremisser, er det opp til kunden &
bestemme hvordan de lar oss jobbe (...)”
Intervjuobjekt 4

Det er viktig & understreke at utviklingsfirma jaolor a tilfredsstille kunden. Man far betalt
for & utvikle et produkt som kunden ansker. | tjtietil dette er det oppfattet som viktig fra
bedriftenes side at kunden involverer seq tilstedilgki prosjektet.

Hva slags kunde og hvordan kunder involverer sggsjektet, har blitt tatt opp som en viktig
brikke av intervjuobjektene vare. Det er generlt sariasjon pa kundene, men viktige
momenter som blir nevnt er:

= Kundene har tillit til utvikler

= Kundene involverer seg i prosjektet

= Synlighet innad i prosjektet og arbeidsrutineneiltig for kunden

= Kunden kommer med mange endringer

= Avstand til kunden kan vaere vanskelig

= Formell avtale om involvering er viktig

5.3.8 Metode

Metodekategorien inkluderer formell metode, metiopl@ksis, metodevalg og arbeidsrutiner.
Det kan argumenteres for & skille disse momentare,i vare intervju fant vi en sa klar
sammenheng mellom de ulike kategorien at vi hagtvet overordnet kategori som definerer
alle disse momentene.

Metode er en av hovedkategoriene i var modell. Bligtategorien pavirker mange andre
kategorier og blir igjen pavirket av mange kategorDenne kategorien inneholder farst og
fremst elementer hentet fra agil systemutviklingnnkan ogsa sees pa som en kategori for
generelle utviklingsmetoder. Metode inneholdeliedig som sagt arbeidsrutiner og hvordan
disse blir gjort i praksis, sa denne kategorierikkié kun dreie seg om teoretisk bruk av
metode.

"(...) hva slags navn metoden har syns ikke jegldigviJeg syns det viktigste er at man har

en metode, selv om kanskje ikke den metoden edsa&ign at man ikke har det.”
Intervjuobjekt 3
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Det ble ogsa papekt at det er viktig at man héoretelt navn pa metoden, men dette var ikke
like mye nevnt som det at man hadde en formellge®ssom ikke ngdvendigvis hadde et
navn, eller var noe man hadde laget selv (sesit@ér).

"Fordelen med & bruke faglig baserte metoder eafale har litt i ryggen og bygger pa noe,
og at man ikke finner opp kruttet selv.”
Intervjuobjekt 4

Om man fglger en metode til punkt og prikke ellgraisser arbeidsrutinene sine, er opp til
hver enkelt bedrift. Det viktige a trekke frem €isalv om man ikke har et formelt navn pa
metoden eller fglger denne tett, vil dette (metesdgppsett) pavirke utviklingen.

. Viktige punkter som definerer metode er:

= Formell metode

* Valg av metode kommer an pa

o Utviklere

Krav
Kunde
Erfaringer
Dokumentasjonskrav
Stgrrelse pa organisasjon

o Kontekst til prosjektet
Metoder blir ofte brukt som rammeverk
Metoden tilpasses organisasjonen og prosjektet
Roller beskriver bruk av metoden
Bruk av metoden er en leerende prosess
Agilitet og iterasjoner er viktig med tanke pa valgmetode
Regler for utviklere

o 0O O0OO0Oo

5.3.9 Krav

En av de viktigste grunnene for & velge agile metosett fra vare respondenter synsvinkel,
er & veere klar for stadig skiftende krav. Det étapp for & sette seg i stand til & oppfylle
kundenes stadig skiftende gnsker at man hartbattki agile metoder. Det ble ogsa papekt at
definisjonen av kravene har et ord med i sakenaldas til dette er at om definisjonen var
vag, spilte det inn pa valg av metode.

"Q1: Sa det er egentlig helt frem til testfasen ¢t kommer endringer?
A: Ja sann er egentlig hele bransjen. Alltid niyg kommer inn.”
Intervjuobjekt 2

"Hvis vi hadde brukt fossefallsmetoden hadde dét igdt til skogen (...)) vi kunne aldri
oppfylt kravene siden de endrer seg hele tiden”
Intervjuobjekt 2

En av de viktigste motivasjonene for a velge a brek agil metode er stadig skiftende krav.
Det blir pekt pa at kravene endres etter hvert konden og utviklere far en bredere
forstaelse av hva systemet skal utfgre. De agitesippene sier klart at man skal gnske
endringer velkommen for a vaere i stand til & utviéd best mulig produkt.
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Det ble fokusert pa falgende egenskaper rundt krav:

Hyppige endringer

Kravene er ofte udefinerte eller vage i begynnelsen

Det er en fordel at kravene pa et tidspunkt biisty for & prioritere og fokusere pa
dem i neste iterasjon

Prototyper hjelper til & gjare kravene klarere

Utarbeidelse av krav er en kontinuerlig prosedsiklingen

Kravspesifikasjonen hjelper utviklere og kunde@ti et felles begrepsapparat
Kravene ma prioriteres

En god kravspesifikasjon krever god fagkunnskap

Kravkategorien henger tett sammen med leveranseratgde. Kravkategorien fokuserer
farst og fremst pa kravspesifikasjonen, men ogasa &g @nsker fra kundene som ikke er
formelt dokumentert kan komme inn her. Ved a visgqiyper og jobbe tett med kunden vil
man fa endringer i krav. Dette bgr utviklerne vaareforstatt med, og jobbe for a
tilfredsstille, ikke motarbeide endringer i krawel$om et intervjuobjekt mente endringer i
krav var et problem, svarte de fleste at detteeeda med og var en av grunnene til at de
valgte agile systemutviklingsmetoder.
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5.4 Forklaring av sammenhenger i modell

Nar vi na har beskrevet de forskjellige elemenienedellen var, kommer vi naturlig inn pa
hvordan disse er relatert til hverandre. Dette iietrbeskriver hver av sammenhengene
mellom de forskjellige elementene og hva som gjalezer relatert til hverandre eller har en
effekt pa hverandre. Dette avsnittet er baserttgaégm fra intervjuobjektene vare og fokuserer
pa hvordan de ulike kategoriene henger sammen.

5.4.1 Evaluering av metode, en kontinuerlig forbedr  ing av prosessen

Evaluering ) Metode

Figur 13: Sammenheng mellom metode og evaluering

Evaluering henger sammen med metode ved at malifeemm@nen gang i utviklingen ma
evaluere det man holder pa med. Denne sammenhégggar pa evaluering av selve
metoden og de arbeidsrutinene man utvikler progemenined, og ikke evaluering av
leveransene.

"Vi tilegner oss etter hvert arbeidsrutiner. Sonf@iger, som vi kontinuerlig forbedrer”
Intervjuobjekt 2

Evalueringen kan gjennomfgres strengt og formefteksempel en gang i halvaret
giennomgar firmaet sin metode og arbeidsrutinéer elet kan veere noe mer uformelt, slik
som gjennomgang mellom hver sprint i Scrum.

"Ja det er det sikkert, og den (metoden) er jo igefdrsk som sagt. Vi har brukt et ar ca pa a
komme i gang med den, lage arbeidsplanen var. @anher til & bli revidert kontinuerlig,
eller med jevne mellomrom, dette rammeverket.”

Intervjuobjekt 2

Her kan utviklerne og ledere komme med tilbakenmglei pa bruk av metoden og ulike
elementer i metoden. Det er ogsa viktig hvordan braker metoden og hvor modent firmaet
er. Som vi ser av sitatet over, pagar det ofteaertikuerlig evaluering, ved at man utvikler
arbeidsrutiner.
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" Q1: Sa dere tar det som fungerte best fra tidliggresjekt og tilpasser dette?
Al: Ja det kan man si, men vi har utviklet oss mgen den tiden vi har eksistert som
selskap.”

Intervjuobjekt 1

En ytterste konsekvens av evaluering av metodai an bytter metode og innfarer nye
arbeidsrutiner.

"(...) en del metodeansvarlige i forskjellige avdgkn (...) De skal da ta imot innspil om
endringer osv. for sa & mates i det vi kaller etadeforum for & g& gjennom revideringen.”
Intervjuobjekt 5

Stikkordet for evaluering mot metode er kontinugfirbedring av metoden og
arbeidsrutinene.

5.4.2 Evaluering av team, styrking av struktur ogf  remgang

Evaluering ) Team

Figur 14: Sammenheng mellom evaluering og team

| tillegg til & evaluere metoden og arbeidsrutineam brukes, evalueres ogsa teamet.
Evalueringen av teamet blir gjennomfart bade irttet@amet og av prosjekteiere,
oppdragsgiver og prosjektleder. Evaluering av teajjmres typisk etter hver leveranse eller
iterasjon. Man ser her pa hvor langt man har konmpeisjektet, hva som er laget av
funksjonalitet og lager en oversikt over aktivitete

"Ja, det er jo product backlog som egentlig bareearliste pa hayt niva over funksjonalitet,
sprint backlog som er delt opp i aktiviteter ogleggg som ikke er en del av scrum en status
rapport som jeg avga til min oppdragsgiver og tihrieder, det er for brukte timer sist uke og
totalt slik at vi ikke gikk over budsjettrammen.”

Intervjuobjekt 4

For & kunne holde en viss kontroll med budsjettetiviktig at man kan vise til fremgang i
prosjektet og vise til hva man har gjort i lgpetsaste iterasjon eller uke. Dette er et viktig
verktgy for ledere og prosjekteiere, som hvis dditen fremgang eller unormalt hgyt
timeforbruk, ma se pa sammensetningen av teameteguelt sette inn mer ressurser

"(...) far teammedlemmer mer ansvar enn i et tradisjo prosjekt hvor prosjekt leder har
ansvar for planlegging, estimering, oppfalging messrum sa er det teamet selv som sier at
vi skal klare det og det malet i neste sprint (...)"

Intervjuobjekt 4

Ettersom teamet ogsa selv er ansvarlig for plamepggg estimering, ma man ogsa evaluere

egen innsats. Etter hvert som prosjektet skridenfser man hvor mye arbeidsmengde teamet
taler og blir oppmerksom pa styrker og svakheteeladividuelt og som team.

51



"(...) teamet blir mye mer sammensmeltet. Ved aavek et morgenmgte hvor alle
rapporterer og gar igjennom hva de skal gjgre og Haskuterer hvis man har sittet fast pa et
problem i en dag. Kan da diskutere i plenum medasy i stedet for a sitte pa det, i forhold
til nar man har utviklere som er lite apne som gjekan sitte pa et problem i en uke uten &
ga og spgrre noen om hjelp. Man "tvinger” utvikleiea snakke, for det er ikke alltid at
utviklere er sa utadvent.”

Intervjuobjekt 3

Som vi ser over, er det via en metode at man katddnyppige evalueringer av teamet, noe
som gjgr at man blir mer samarbeidsdyktige. Detikarertfall tolkes slik ut fra det som blir
sagt i sitatet over at man ved kontinuerlige mbater man snakker om problematikk, vil
forbedre hvordan man arbeider sammen som et team.

"(...) det er viktig at man har fokus pa & bli bedijebben sin og forbedre prosessen.”
Intervjuobjekt 2

Det & evaluere teamet sitt hele veien, enten peaidmiva eller pa teamniva er viktig. Dette
bekreftes ogsa av sitatet vi har vist over.

5.4.3 Hyppig testing av leveranser, et redskap for gkt kvalitet

Test ) Leveranse

Figur 15: Sammenheng mellom testing og leveranser

Testing og retting av feil er et fokus som sveerhgeabedrifter er opptatt av. Det finnes ulike
former for testing, og disse pavirker leveranselfjié® mater. Kundene er som regel involvert
i akseptansetest og brukertest, tidligere testeutibrt av utviklerne. Testing giennomfares
gjennom hele iterasjonen, mens brukertest og akssgtest pagar i slutten av hver iterasjon,
og feil rapporteres ofte etter leveransen har blidgrlevert kunden. Testingen utfagres som
regel farst og fremst for a kunne se om man lewdgeman skal, i tillegg til & prove & gke
kvaliteten pa leveransene. Hva som er kvalitetdiakuteres, men slik vi har fatt inntrykk av
defineres det oftest som a levere det man skalmiest mulig feil.

"(...) her har vi gjentatte ganger funksjonstest, &ose om vi leverer det vi skal.”
Intervjuobjekt 2

Som vi ser av dette sitatet brukes testing foraumre leveransen og se om det som leveres er
det kunden har spesifisert pa forhand. Her eralsejvfalgelig ogsa viktig at testene og
kravspesifikasjonen er designet slik at det er ghalutfare meningsfulle tester. Dette vil da si
at det er viktig at testene som utfgres er malbare.

"Vi har prgvd a si klart ifra at dette skal ikkerfgere men allikevel kommenterer kundene det
nar de skal teste systemet. Det er derfor etterevéaring best a slippe kunden til senere i
utviklingsprosessen nar systemet er relativt fefdig

Intervjuobjekt 1
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Som "intervjuobjekt 1” papeker, er det viktig meshlistiske krav til testene. Hvis man tester
pa uferdige system, er det viktig a forklare kurelama som skal testes og hva som til na ikke
er laget ferdig. Dette sier imot hva andre tidlegaar sagt om agil utvikling (Beck et al.,

2001) og andre personer vi har snakket med i dstutken.

"(...) Etter dette kommer en intern release som n@mtkste pa (...)"
Intervjuobjekt 3

| tillegg bar en ogsa papeke at det ikke trengeeée ferdige produkt eller noe som leveres til
kunden som ngdvendigvis ma testes pa. Det er waksg a luke ut feil tidlig i prosessen.
Det er i den interne, kontinuerlige testingen mppdager og retter flest feil

"(...) etter hver sprint (iterasjon) hadde vi en leaese som ble testet med en gang og sa
justerte vi kravspeken etter dette.”
Intervjuobjekt 4

Kravene endrer seg stadig og leveransene ma deyédr endres. Det er derfor viktig at
testene fglger med slik at man kan fange opp eedatieil i endring av krav, om endringene
har fungert eller for & fange opp eventuelle nydrieiger som kunden gnsker.

5.4.4 Leveranser og krav, en gjensidig pavirkende f  aktor

Krav Leveranse

Figur 16: Leveranse og krav pavirker gjensidig

Kravene og leveransene pavirker hverandre jevnyktier hver leveranse vil kunden fa
bedre forstaelse av systemet og kravene vil erelyetsyppighet, starrelse, form malene til
leveransen pavirker hvordan kravene vil endre seg.

Leveransene er ofte meget avhengig av kravene.ktiaigene er usikre og kunden ikke vet
helt hva de gnsker av produktet vil det veere enfstdel a ha hyppige leveranser som gjgar at
prosjektet kan styres underveis, og man kan videilde kravene underveis. Et annet
moment er at hvis kravene endrer seg mye pgaeskidt forretningsmiljg, er det fornuftig a
ha mindre leveranser og sa styre prosjektet etint.h

"Men dette prosjektet her hos (...) har det veert igelite spesifisering pa forhand sann at
malet har blitt til underveis, og det passer jo etljg veldig bra til Scrum. Det var egentlig
ogsa grunnen til at vi valgte metoden (... )”

Intervjuobjekt 4

Et kiennetegn som har blitt trukket frem er at giem agil utvikling med flere leveranser er

at malet blir til underveis. Man har lite spesifiag pa forhand, og far kontinuerlig input
underveis. Dette farer til starre fleksibilitetetderdige produktet.
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"(...) nar du spesifiserer en IT-leveranse kjennerattiri alle forutsetningene og klarer ikke
a formulere alle gnskene dine pa papiret. Gjeldgséforventninger og gnsker fra kunden,
omgivelser, infrastruktur som endrer seg og devigidig vanskelig a spesifisere ting pa
forhand (...) hadde en ramme for mye arbeid og ieviester de kunne tale (.. hlelt klart et
prosjekt som det var hensiktsmessig a ikke spasifat pa forhand for da hadde vi bommet i
forhold til hva de forventet seg.”

Intervjuobjekt 4

Det er ikke bare kunde og leveranse alene sonespilh pa kravene ogsa omgivelser og
infrastruktur blir nevnt som viktige momenter sommeed pa & endre krav. Ved a prove a
spesifisere et komplekst udefinert mal pa forhaadde man risikert & bomme pa malet.

"(...) ikke helt visste hva de ville ha og det hatitit ganske tungt & spekke det i detalj pa
forhand (..) Du vil aldri klare & spa hva kunde gnsker ellendlikunne fa levert
Intervjuobjekt 4

Som man kan se av dette sitatet, vet kunden dfeehklt hva de vil ha. Man sammenligner
det & spesifisere et slikt system pa forhand msaBdremtiden. Det er for det farste vanskelig
a forsta hva kunden gnsker, men ogsa vanskelidjréede og forsta hva du egentlig har
mulighet til & klare & utvikle.

"Sann har Scrum fungert veldig greit, for da har woe ferdig noe i lapet av 1,5 maneder, og
kan endre fokus.”
Intervjuobjekt 3

Fokus blir trukket frem som viktig, man kan for ekspel fokusere pa grensesnitt den ene
maneden, for sa a fokusere pa applikasjonsstruoleste maned. | tillegg til & fungere bra for
a skifte hva som er viktig a levere til kunden infog hver maned, hjelper dette ogsa
utviklerne til ikke & ga lei eller a kunne fokus@den ting av gangen.

"At du far levert kjapt, og vist det til kunde. Dt veldig viktig, fordi det er mange prosjekter
som feiler pga det tar et halvt ar til et ar famden far se noe, og sa var det ikke det som var
det de skulle ha og da gar det et nytt ar for agjendringer og da ender det med & bli
kansellert pga endringer i behov”

Intervjuobjekt 3

A levere raskt til kunden er viktig. Dette sikrérkanden ser at det er fremgang i prosjektet
men ogsd at kunden far mulighet til & forandre mgig komme med innspill underveis.

"Det er klart hvis det er en ny ting, sa er dettigkat alle faktisk blir enige om hva som
faktisk skal lages. Da ma man kartlegge og anaby$erst, sa teste ut litt om vi er pa sporet
og sa lager vi ferdig et system som kan testes.”

Intervjuobjekt 5

Dette er et utsagn som kan minne litt om tradidjarneikling. Men det er ikke noen

motsetning a bli enige farst analysere og utvikletést. Det kommer derimot an pa hvor lang
hver slik iterasjon er.
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"(...) i store prosjekt, sA ombestemmer kunden seg0eB0 ganger far de faktisk kommer
frem til det de vil ha.”
Intervjuobjekt 2

Dette er bare et eksempel pa hvor mange endringerfaktisk er vanlige i utviklingsprosjekt.
Dette eksemplet er kun store endringer som blkke&ltig dokumentert. 1 tillegg kommer det
flere mindre endringer som ikke blir dokumente@-@0 endringsmeldinger blir regnet som
giennomsnittlig, det kunne gjerne veere opp mot&tdringsmeldinger pr. prosjekt.

"(...) kunden ombestemmer seg prosjektet flytter,ettputviklingsteamet lgper etter. Sa det
er den pendelen, en liten forandring pa toppen diirstor forandring i bunnen.”
Intervjuobjekt 2

Endringer i kravene kan virke sma for kundene ady@amitenforstaende men blir ofte opplevd
som store problemer for utviklerne. Det er viktitad betraktning at selv en liten endring kan
fare til store ekstra utgifter. Selv om man utvikieed tanke pa at det kommer endringer, er

det viktig at man setter av tid til disse endringeq ikke tar for lett pa dem.

"Nar designet er spikret er veldig mye av utvikkimgbundet frem til levering. Og det ser vi
som en styrke, at det er bundet i et tidsrom.”
Intervjuobjekt 1

Avhengig av hva slags utviklingsprosjekt man jobber man ngdt til & ha en viss binding av
krav. Det er uhyre vanskelig og tidkrevende a ekdagene og utviklingen hver dag. Derfor
bar man binde kravene mest mulig mellom hver ijerasg ikke implementere disse midt i
en iterasjon. De bgr prioriteres og gjgres klatfgulementasjon i neste iterasjon, hvis de da
ikke er veldig viktige for systemet.

5.4.5 Metoden gir leveransesyklus, og leveranser de  finerer metodevalg

Metode Leveranse

Figur 17: Metode og leveranse, gjensidig pavirkning

Metoden som blir valgt, har som regel definert hofde man skal levere et produkt.
Leveranser trenger ikke ngdvendigvis & veere Wttide det kan ogsa veaere internt. Fordelen
med denne tilneermingen er at man har mulighetftkésere pa forskjellige deler av
leveransen mellom hver levering. Dette sikrer at kkan holde prosjektmedlemmene
motiverte og enklere stykke opp og prioritere lewvesene. Leveransene pavirker ogsa
metoden, hvis kunden gnsker rask levering av Yiega prosjektet, eller det er
hensiktsmessig a spesifisere og prioritere leveramsinderveis.

"Metoden (...) er en litt tyngre prosess, litt mekdmentasjon og det kan vi tillate oss, siden

vi har en lengre syklus for hver release.”
Intervjuobjekt 3
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Her har man valgt en metode pa bakgrunn av hverroén slipper en ny del av
programvaren. Ved at man har slatt fast at mantskéngre tid mellom hver slipp av
programvaren, kan man bruke litt tyngre metoder.

"Den metoden vi har styrt prosjektet etter er Scyumen den sier mer om hvordan sgrge for &
styre fremdrift”
Intervjuobjekt 4

Dette sitatet styrker opp under hvordan metodemeedr leveransene. Ved at metoden styrer
fremdriften, vil den ogsa si noe om hva som skatipseres og hvor hyppig dette skal
produseres.

"Sa da tenkte jeg a lansere Scrum for a fa litt reuktur og litt hyppigere lanseringer.”
Intervjuobjekt 2

Her blir tydelig metoden dratt frem som en viktakfor for & styre hvor ofte man skal levere.
| motsetning til sitatet over er det metoden hen styrer hvor ofte man skal ha leveranser,
ikke leveransene som styrer hvilkken metode mandsrubet er tydeligvis individuelt fra
bedrift til bedrift, hva som styrer leveransene.

"(...) men du vil ikke overskride i tid, du vil hellea bare kutte bort funksjonalitet (...) Man
kutter enten funksjonalitet eller utvider scopet.”
Intervjuobjekt 4

Sitatet viser en viktig faktor i agil systemutvikdj. Det blir ansett som meget viktig at man
leverer en leveranse pa riktig tid. Man utsett&eikn leveranse et par uker, da leverer man
heller mindre funksjonalitet eller eventuelt utvidenfanget, slik at man gar igjennom en ny
iterasjon for & fA med den resterende funksjonatiteHer fglger man leveransene som
metoden spesifiserer til punkt og prikke, og kutteller i andre deler av utviklingen.

"Det (metodedokumentet, red. adm.) beskriver hvondabruker metoden, samtidig som den
er mer detaljert for den sier konkret hvilke levesar vi skal ha, hva skal vi produsere i hver
fase”

Intervjuobjekt 5

| tillegg til & spesifisere nar en leveranse skald sted, spesifiserer ogsa metoden ofte
detaljert hva som skal leveres. Dette kan veere mekiter, modeller, prototyper og lignende.
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5.4.6 Stabilitet i kravene, et grunnlag for valg av.=~ metode

Krav ) Metode

Figur 18: Krav pavirker valg av metode

Kravene blir ofte trukket frem som hovedgrunnemwailg av agile metoder. Kravene blir
stadig endret, pa grunn av endring i konkurransasjon, tekniske endringer eller ved at man
kommer opp med nye ideer. En endring i kravenefossefallsmetode kan ha katastrofale
konsekvenser, hvis denne kommer sent i utviklinfyéan er da ngdt til a ga tilbake og endre
hele analysen og i verste fall bygge opp hele ekkitren pa nytt. Hvis man derimot er i den
luksussituasjonen at man har en stabil kontekststedalle krav, og kunder som er veldig
klare pa hva de gnsker seg, kan det veere aktbelik& en fossefallsmetode, men slike
situasjoner er ofte ikke sa lette a finne i praksis

"Man starter med en visjon og da ville man i starikke kunne veere i stand til & skrive
spesifikasjon hvis man skulle jobbe pé en slik rffassefall)”
Intervjuobjekt 3

Det blir trukket frem at ulempen med tradisjonelietoder er at kravene blir satt tilnaermet en
gang. Hvis man da bare har en visjon eller en g&@gm hvordan systemet skal se ut og hva
det skal gjare er det vanskelig a lage en fungerénalvspesifikasjon.

"Hvis vi hadde brukt fossefallsmetoden hadde dét gt til skogen (...) vi kunne aldri
oppfylt kravene siden de endrer seg hele tiden”
Intervjuobjekt 2

"(...) fossefallsmetoden er basert pa a sette krawene&n gang. Men nar kravene endrer seg
hver dag opptil flere ganger da gar det ikke anrakie fossefallsmetoden. Da hadde vi tapt
for lenge siden.”

Intervjuobjekt 2

Her er det veldig stor fokus pa at kravene stadiyer seg. Denne bedriften gar sapass langt
og sier at de ville risikere & ga konkurs hvis kigle fulgt fossefallsmetoden. Slik kan vi se
hvor mye krav faktisk betyr for valg av metode.

"(...)men samtidig er det ogsa (synes jeg) risikabedjore et fossefallsprosjekt hvor man i
stor grad bommer pa malet. Du vil aldri klare & dpéa kunde gnsker”
Intervjuobjekt 4

En av grunnene til at man velger & ikke bruke esdtallsmodell, er at det blir ansett for &
veere for risikabelt & spesifisere ting i forkanete kan fare til at man ikke far levert det man
skal. Agile metoder blir derimot trukket frem soryggere for & na kravene og méalene man
har satt, siden man utvikler det trinnvis og karafalre pa dette underveis.
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5.4.7 Involvering av kunde, en viktig faktor for me  tode

Kundeforhold ) Metode

Figur 19: Kundeinvolvering pavirker metoden

Kundeforholdet har en pavirkning pa hva slags metodn velger og hvordan denne blir
brukt i praksis. Det har blitt papekt at det er htedt kunden har mulighet til & jobbe sammen
med utviklere og konsulenter som har noe a si¥arsiags type metode man velger.

"Hvis du ikke kan kjgre et prosjekt der kunden aekontinuerlig vil man heller kjgre en del
spesifisering i starten og heller kjgre noen bru&ster underveis.”
Intervjuobjekt 4

Her kan man se at kundeinvolveringen vil ha engi@ing pa metoden, i motsetning til om
man velger en metode som er tung i dokumentastartien av prosjektet. Det blir ogsa
omvendt hvis man har en metode som er typisk agikke har stor fokus pa dokumentering i
prosjektets start.

"Men dette prosjektet her hos (...) har det veert igelite spesifisering pa forhand sann at
malet har blitt til underveis, og det passer jo eiljg veldig bra til Scrum. Det var egentlig
ogsa grunnen til at vi valgte metoden, pluss at kar)veert veldig flinke til & bidra underveis
til for eksempel a ta beslutninger.”

Intervjuobjekt 4

"Ja her har vina 4 fra (...) og 2.3 fra (...), meraimindre men ikke pa heltid som jobber
dette og mates hver morgen for "daily Scrum” sgalzber vi ganske tett (2 kontorer mellom
hverandre med mye interaksjon).”

Intervjuobjekt 4

Dette bekrefter det vi sa over at nar man har&tjpkt med en kunde som er kontinuerlig
involvert underveis(et eksempel pa tett arbeid kettle), har dette pavirkning pa hva slags
metode man velger.

"Ja jeg fortalte pa introduksjonen hva som skafdit & kjgre et Scrum-prosjekt. Dvs hvilke
aktiviteter som er med, mater som er med. Det aez & presentere dette pa kickoff og der
og innsalget s& understreket vi at det er viktigmtsjekteier eller en fra (...) er med hver
morgen pa daily scrum. Det var de helt inneforstdétd og det var det de trengte, sa var det
samme for prosjektdeltakere og kunde hvordan mae keg prosjektgangen.”
Intervjuobjekt 4

Sammenhengen vi har satt opp mellom kundeforholchepde blir da bekreftet av dette
sitatet, med at kundene ma veere klar over at @sekrinvolvering av dem. | tilfellet nevnt
ovenfor ble dette presentert tidlig i prosjektét ak det var til stede for at metoden skulle
fungere i praksis.
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"Det var ikke en formell avtale, s& hvis det hadgt galt, for eksempel hvis de ikke
involverte seg sa matte jeg ha tatt det opp medopjitiragsgiver som var en styringsgruppe
for prosjektet og sagt at na far vi ikke involverifta kunden og da klarer vi ikke a
gjennomfgre prosjektet.”

Intervjuobjekt 4

"(...) de sleit litt med kundeinvolveringen nar deekvar pa fysisk samme sted. Da ma man
kanskje gjgre en litt mer formell avtale pa forhanukd at kunden er ngdt til a stille opp

...)
Intervjuobjekt 4

Men det ble ogsa papekt at dersom det skled lideittette samarbeidet med kunden), burde
man ha en formell avtale med oppdragsgiver (se®ir), for & kunne tvinge frem daglig
samarbeid (til en viss grad).

5.4.8 Team og kommunikasjon, en ngdvendighet forgo  d praksis

Teamr Kommunikasjor

Figur 20: Team og kommunikasjon pavirker hverandrebegge veier

Forholdet mellom kommunikasjon og team er slikepdvirker hverandre begge veier. |
modellen har vi satt opp at regler/sw er en pogifivirkning, her mener vi regler for
kommunikasjon og programvare.

"Man kan komme opp i nesten 200 unike endringsmeéti Sann at det & fokusere pa hva vi
skal lgse og skjgnne hovedfunksjonaliteten emviktlig. Alle disse sma gnskene noterer vi
pa sma lapper eller i et system (team foundationesefra Microsoft).”

Intervjuobjekt 2

"Vi har en slik "groupware” lgsning som heter Lotidotes, sa der skriver vi hva vi har gjort.
Dersom det er noe vi lurer pa angaende et kravesidlsr vi det her til den brukeren det
gjelder og sa far vi svar tilbake nar det er avkl&8amme gjer vi ved testing, da sender vi en
sann melding som vi spar om dette er klart eller #ta teste dette, sa tester de det og sa
sender de tilbake om det var greit eller ikke.”

Intervjuobjekt 5

Sitatet viser til regler om hvordan kommunikasjoskal forega, i henhold til at det brukes en
gruppevarelgsning. En bekrefter da at programvareh pavirkning pa hvordan
kommunikasjonen foregar i teamet.

Hyppig og daglig kommunikasjon ligger ogsa relatiédt apent landskap har positiv

pavirking pa teamet. Teamet pavirker ogsa den gaglbmmunikasjonen i form av hvor
apent landskapet er og hvor hyppig de kommunisees hverandre.
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"Det fungerer veldig greit, men litt frem og tilbakl noen faser er dette en stor fordel.”

"(...) teamet blir mye mer sammensmeltet. Ved aavek et morgenmgte hvor alle
rapporterer og gar igjennom hva de skal gjgre og Haskuterer hvis man har sittet fast pa et
problem i en dag. Kan da diskutere i plenum medasy i stedet for a sitte pa det, i forhold
til nar man har utviklere som er lite apne som ggkan sitte pa et problem i en uke uten &
ga og spgrre noen om hjelp. Man "tvinger” utvikleiea snakke, for det er ikke alltid at
utviklere er sa utadvent.”

Intervjuobjekt 3

Her ser man at nar man tvinger frem kommunikasgon er hyppig og daglig mellom
teammedlemmene, far man en positiv effekt pa teasleésamme beskriver sitatene under.

"(...) nar vi er spass sma, kan vi ha daglig kontaled alle i teamet.”
Intervjuobjekt 3

"(...) det kommer an pa hvordan man arbeider og. Stikn her pa huset er det fordelaktig at
vi sitter ved siden av hverandre. Mens hvis mamtenfor kontoret, ma man falge mye mer
opp. De har heller ikke mulighet til & sjekke irmut kode.”

Intervjuobjekt 3

Den siste sammenhengen vi har sett er en negatimsaheng, i form av at avstand mellom
de som er medlemmer av teamet vil ha en negativkmang pa kommunikasjonen i teamet.

"(...) det som er vanskeligst er a fa alle utvikletilé oppdatere arbeidsoppgavene sine hver
dag. Det er en del rapporter i scrum som blir vgldbrukelige dersom ikke utviklerne
oppdaterer disse. For eksempel hvis du kommer enlageog ser det er 50 timer igjen pa et
prosjekt og ser etter to dager sa er det forts@ttifner sa sender du en mail og plutselig er
det 20 timer igjen. Det er en oppgave for meg savbhgr sammen med folk i Oslo, for vi kan
ikke ha morramgte sammen, sa da blir det mangeasangta skype.”

Intervjuobjekt 3

"I mitt team da, sa har vi ikke lenger daily scrypga de andre sitter i Oslo, sa jeg ma purre
litt pa de for & oppdatere arbeidsoppgavene sing'(...

Intervjuobjekt 3
Her ser man et eksempel pa at avstand er problghidtrbindelse med at den daglige
kommunikasjonen blir svekket, og man far da mirairersikt. Det sier ogsa noe om at det
apne landskapet er viktig, i og med at det visgragedet er avgjgrende til en hver tid & vite
hvor lenge folk har igjen pa oppgavene de holdenpé.
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5.4.9 Kundeforhold og kommunikasjon, tett arbeid pa  virker gjensidig

Kundeforhold Kommunikasjor

Figur 21: Kundeforhold og kommunikasjon, gjensidigpavirkning

Kundeforhold og kommunikasjon er ogsa en relasfon pavirker hverandre gjensidig. Her
er essensen i sammenhengen at dersom man jolibmy tetppig med kunden, bedrer det
kommunikasjonen og omvendt (bedre kommunikasjobegire kundeforhold), og at avstand
mellom deg og kunden har en negativ effekt.

"Det andre teamet har jo valg MSN for Agile ford: gpbber mye mot India og det er ikke
Scrum optimalisert for (avstandsprosjekter), menedéngenting som stopper deg fra a gjgre
det da.”

Intervjuobjekt 3

"(...) jeg vet at han ene som er med pa prosjektehbekjgrt et scrum-prosjekt hvor kunden
satt i Oslo med daily scrum over telefonkonfera@sgda var det litt vanskelig og det er
lettere for kunden & skyve bort mgter (...)"

Intervjuobjekt 4

Her vises at det er en negativ sammenheng mednavetpkommunikasjon, men det viser
ogsa at det lar seg gjgre. Det er dog viktig & k& det ikke er en frekvent positiv
sammenheng, men verd a vise fordi det bekrefterligere at avstand ikke er en
optimalisering i forbindelse med sammenhengen mekanden og kommunikasjon.

"Det som er viktig for oss er spesielt for en avevétgrste kunder, er at vi har hgy synlighet
inn i prosjektet vart. Sann at vi veldig fort praguer resultater til kunden som han kan
forholde seg til. (...) Vi sitter faktisk ute hos #an og forsgker a gjare det som overhodet
mulig. Sa fort vi har noe, ut til kunden a disketekjermbilder. Helst hver uke.”
Intervjuobjekt 2

"Ja her har vina 4 fra (...) og 2.3 fra (...), meralmindre men ikke pa heltid som jobber
dette og mates hver morgen for "daily Scrum” sgalzber vi ganske tett (2 kontorer mellom
hverandre med mye interaksjon).”

Intervjuobjekt 4

Sitatet viser at det er viktig for kunden at detett kommunikasjon med utviklingsteamet, og
det omvendte er ogsa tilfelle. Denne kommunikasjpsem skjer tett og hyppig, bidrar til &
bedre kundeforholdet, og dersom man oppnar etlgliktieforhold, blir man ogsa bedre pa
tett og hyppig kommunikasjon.
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5.4.10 Valgt metode definerer dokumentasjon og omve  ndt

Dokumentasjor Metode

Figur 22: Gjensidig pavirkning for metode og dokumetasjon

Modellen viser at metode pavirker dokumentasjolmgendt, i form av regler og krav til
dokumentasjon, bade i en positiv og negativ sameremhDe kravene og reglene som stilles
til dokumentasjon pavirker valg av metoden, ogeatgene og kravene metoden har pavirker
hva slags dokumentasjon som blir produsert.

"Ja kanskje som et rammeverk, men det er samttdégge regler for hvordan dette daily
scrum skal forega med hvor mange spm man ska titihvert medlem og ikke ga utenfor i
masse snakk. Det er ogsa regler for dokumentengpsotict backlog, hvor strukturen er gitt
sa sannsett er det jo ganske strengt. Men det &itfjd forhold til testing, kvalitet,
dokumentasjon, det er helt opp til hvert enkelssjrkt. S& sann sett kan du si at scrum-
metoden lgper litt fra dette ansvaret.”

Intervjuobjekt 4

En bekreftelse pa at hva slags metode man hakewgbler og krav som stilles her har en
pavirkning pa hva man lager av dokumentasjon. &itatder viser at regler og krav som
stilles pavirker hva som faktisk lages av dokumsjota.

"Kunne hatt litt flere forskjellige steg i implem@sjonen, kunne hatt litt flere regler. Legger

gjerne opp til at man skal bruke XP eller andrenfier for retningslinjer for dokumentasjon

og slikt. Kunne gjerne hatt en genial lgsning pdsmum ad-on”/scrum til det neste steget.”
Intervjuobjekt 3

Det er viktig & papeke at de som har sagt detté bgsnevnt at i slike prosjekter som de
kjarer, er det viktig at man har med en del erfatekakere, pa grunn av det lille som blir sagt
om dokumentasjon og gjennomfgring i metoden.

Dokumentasjon er ikke kun nevnt som negativt, deigsa nevnt at det vil kunne veere en
fordel at man ikke har for mye dokumentasjon, nma 8r en arsak til at man velger en
metode som ikke har for mye krav og regler til dolemtasjon.

"Faren med at man har for mye retningslinjer kanvgere at man produserer noe som faktisk
ikke blir brukt, for eksempel et dokument ellerapport som aldri blir lest er bortkastede
timer.”

Intervjuobjekt 4

"(...) det har veert svaert lite dokumentasjon pa akkdiette prosjektet her pga vi har hatt
mer fokus pa a koke det ned og fa fokus pa funiiien(...) Scrum har litt f regler, men
fokuserer pa a fa ting bedre og bedre og bedre.”

Intervjuobjekt 3
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Men det blir ogsa pekt pa, som vist i modellergettkan til tider vaere positivt med litt mer
dokumentasjon, og et av argumentene for at marvekge en metode med krav til dette vil
veere ved bruk av uerfarne utviklere, slik som sttahder viser.

"Jeg har tidligere jobbet i et annet konsulentsalslsom lagde sin egen versjon av RUP og
gav det et eget navn, hvor de hadde planer, statetatc for hvordan du skulle gjare alt
mulig. Dette er noe som i noen tilfeller kan vaaetgd statte seg pa, spesielt kanskje hvis du
har lite erfaring selv eller har et team som hae lerfaring. Det blir da, tror jeg, lettere for
uerfarne @ komme inn a jobbe pa prosjekter.”

Intervjuobjekt 4

5.4.11 Dokumentasjon og team, erfaring og standarde  r pavirker
hverandre

Dokumentasjor Teamr

Figur 23: Team og dokumentasjon pavirker hverandre

Det som vi har sett pavirker i denne sammenherq erfaring og regler som har noe a si. De
to elementene pavirker hverandre begge veier, vEdragler til dokumentasjon kan ha en
negativ pavirkning i forhold til teamet dersom niwar for fa retningslinjer og for lite erfaring
hos teammedlemmene. Dersom man da har lite enfawviléere i teamet pavirker det hvor
mye dokumentasjon man har behov for. Dette harstifar i sammenheng med
dokumentasjon og metodevalg, men sitatet viser sgsimenhengen mellom
teamoppbygning og dokumentasjon.

"Jeg har tidligere jobbet i et annet konsulentselslsom lagde sin egen versjon av RUP og
gav det et eget navn, hvor de hadde planer, statetatc for hvordan du skulle gjgre alt
mulig. Dette er noe som i noen tilfeller kan veamitg statte seg pa, spesielt kanskje hvis du
har lite erfaring selv eller har et team som haelerfaring. Det blir da, tror jeg, lettere for
uerfarne & komme inn a jobbe pa prosjekter.”

Intervjuobjekt 4

Det ble ogsa svart litt tidligere (dvs. far sitadeer) falgende nar vi spurte om det var noen
savn med metoden de benyttet seg av i det prosj@dteoldt pa med da vi snakket med dem.

"Jeg vil si det ma vaere litt mer retningslinjer fdokumentasjon, testing, kommentering osv.”
Intervjuobjekt 4

"Den store fordelen med det er at vi etter hvert &2rd med a fa et felles begrepsapparat for
hele (...). Sa uansett hvem vi snakker med, sa \retade snakker om, for eksempel hvis jeg
sier endringsforslag sa vet alle hva jeg snakker Blens tidligere sa snakket ikke vi pa MVA-
siden om endringsforslag, vi brukte kanskje begrepen "aa” eller "cr” (change request),
mens vi na er i ferd med & fa et felles begrepsagphlar vi snakker om testing har vi
definert at de hovedtestene vi har, eller testfasam er systemtest, akseptansetest og
produksjonstest, mens innenfor de testene kan #lagéa stresstest, ytelsestest osv. Men
dette er hovedfasene av testing, og tidligere yatesntest for noen noe helt annet enn det var
for 0ss.”

Intervjuobjekt 5
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Dette viser en effekt pa teamet, i relasjon tileefpr dokumentasjon. Sitatet viser at med
regler som er felles for alle som deltar, gkertfoglsen og alle er mer pa bglgelengde i
forhold til hva slags dokumentasjon det er snakk Det er ikke den gkte dokumentasjon
som har effekten, men begrepene man snakker onhapen effekt pa teamet.

Det er ogsa sagt at det er sammenheng mellom fegldokumentasjon i metoden som gjar
det positivt for teamet, dvs. at man utvikler segrehvert nar man far innfgrt en metode i en
bedrift som ikke har en metode. Sa til tross fanahge rakker ned pa dokumentasjon, er det
ogsa pavist noen positive sider med dette i inbemnvg vi har gjort.

"Det er sammenheng mellom dokumentasjon og tedfindet riktig eller er det galt nar
testen blir kjart. Sjekk dokumentasjonen, menrdees det ikke dokumentasjon. Men hvordan
funker det da, det husker jeg ikke, da ma vi islkéire til & dokumentere. Det er en syklus.
Den prosessen tror jeg de fleste firma gar igjenrignde begynner & bruke en formell
prosess.”

Intervjuobjekt 3
Ved a presentere dette viser ogsa at det krevairgfhos utviklere for & kunne benytte en
metode som dikterer lite, dermed vil det ogsa &kiie ha en pavirkning pa
teamsammensetningen slik vi tolker det intervjuktgee har sagt.

"Nei det hadde ikke fungert, man vet ikke nok pdnd om hva man vil ha. Man starter med
en visjon og da ville man i starten ikke kunne vistand til & skrive spesifikasjon hvis man
skulle jobbe pa en slik mate. Hvis du skal lagedwéar lagd far eller noen andre har lagd
far og vet for eksempel hvilke moduler etc som e sa kan veere mulig & bruke en slik en
tror jeg, men jeg ville uansett bruke scrum og leatiang sprint fordi man da har mye mer
klart i starten og trenger ikke bruke tid pa foiseknpel kartlegging. Men man kan veere i
utgangspunktet mye flere folk i en stabil metoahe fxssefall, men du kan bruke scrum ogsa
med mange mennesker pa et stort prosjekt skullegefvis du deler opp i mange moduler
og flere team som jobber individuelt.”

Intervjuobjekt 3

Sitatet over ble fremmet i forbindelse med et sp@tsom en fossefallsmetode ville vaere
mulig for det teamet vi da snakket med. Noe soranas dersom man dokumenterer i forkant
og bruker en metode som krever dokumentasjon kanagsa ga utenom dette. Igjen tolker
vi det som at dersom man skal ga utenom noe slikiev veere med et utgangspunkt i at man
har erfaring i teamet og derfor kan bruke en metmae krever mindre dokumentasjon, noe
vi har veert inne pa tidligere.
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5.4.12 Metode og team, en gjensidig tilpassende fak  tor

Metode Team

Figur 24: Team og metode pavirker hverandre beggeeier

Begge disse to elementene i modellen var har péivigkpd hverandre i form av motivasjon,
erfaring og tilpasning. Dette vil da si at metodigpasser seg til teamet og at teamet tilpasser
seg metoden.

"Sa vi har valgt & holde oss til de utviklingsmetoeé som er agile metoder og er
tilpasningsdyktige. Sa det vi gjar er at vi brukeile prosesser som betyr at vi kan
konfigurere utviklingsprosessen til hvert enketigpekt. Vi tar litt av det vi ser fungerer pluss
at vi tilpasser konfigurasjonen til det nye prosgtkavhengig av hva vi som
utviklingsorganisasjon kan sette inn i prosjektet.”

"Vi skjeler veldig til RUP, nar vi bygger prosessevare. Uten at vi ngdvendigvis falger
RUP. Vi tilpasser det til var organisasjon og desé&nn RUP skal brukes.”
Intervjuobjekt 2

"(...) kan man tilpasse metoden til et starre teamgmigide regler. Na har ikke vi gjort det
her, eller vi har en del regler sann som at vi genfolk til & ved gjennomgéelse av kode ma
det vaere knyttet opp til en bug eller lignende t®et viktig for & dokumentere endringer. Sa
utviklingsverktgyet statter opp om at metodenfblgt korrekt.”

Intervjuobjekt 3

Som vi kan se her er det en sammenheng mellom eretnglteamet, hvor metoden blir
tilpasset til bade prosjekt og organisasjon, sornamn og grunn slik vi oppfatter
intervjuobjektene er det samme som teamet.

"Vi har en prosessmal som ligger pa var team fouimtaserver som vi bruker i utviklingen.
Disse er helt like, dette pga vi tilpasser oss mhetoi tillegg til at vi tilpasser metoden til oss.
Denne modellen oppdateres kontinuerlig.”

Intervjuobjekt 2

Motivasjon er ogsa en faktor som pavirker hva stagsode man velger. Det har blitt pekt pa
flere arsaker til at man velger metoden, og eneam dar (slik sitatet under viser) at man har
en formell mate & gjare ting pa i teamet, at dattetablert, og ikke at man bruker et
formalisert oppsett med et konkret navn. For gvegdette ogsa flere av objektene som pekte
pa dette som en arsak til metoden.

"(...) hva slags navn metoden har syns ikke jegldigviJeg syns det viktigste er at man har

en metode, selv om kanskje ikke den metoden edsa&ign at man ikke har det.”
Intervjuobjekt 3
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Det ble ogsa papekt at det er viktig at man héoretelt navn pa metoden, men dette var ikke
like mye nevnt som det faktum at man hadde en fibppnesess, som ngdvendigvis ikke
hadde et navn, eller var noe man hadde laget selsi{at under).
"Fordelen med & bruke faglig baserte metoder eafale har litt i ryggen og bygger pa noe,
og at man ikke finner opp kruttet selv.”

Intervjuobjekt 4

En annen grunn til at folk har valgt den metodemalegjort, gar pa at kunden ikke vet hva de
vil ha, bare at de vil ha det. Dette var en arsakssenheng som gikk igjen i flere av
intervjuene, men vi har kun valgt & ta med ett sitan illustrerer denne sammenhengen.

"Hovedgrunnen var jo at vi sa pa det som et prassgik (...) ikke helt visste hva de ville ha
og det hadde blitt ganske tungt & spekke det ijgmdorhand.”
Intervjuobjekt 4

Den siste sammenhengen vi har sett frekvent gjerdemtervjuene vi har gjort er at det er
en sammenheng mellom erfaring og hva slags metdkiedlger a benytte seg av. Noe som
da var interessant var at begge de bedriftene sokebScrum baserte sitt valg helt eller i
stor grad pa erfaring fra tidligere.

"(...) dette prosjektet som ble det farste prosjekidenyttet Scrum pa. Dette var fordi jeg
hadde erfaring med dette fra tidligere arbeidsgiver
Intervjuobjekt 4

Dette viser da at erfaring generelt og gode erfnirspesielt med en metode vil veere en
faktor for om den blir brukt i praksis.

”Jeg vil aldri i mitt liv jobbe med noe annet encrsm, sa hvis folk jeg jobber sammen ikke
kan dette sa far de leere seg det.”
Intervjuobjekt 3

| tillegg har ogsa erfaringen med metoden i detse=mpelet en effekt pa teamet ved at man
far teamet til & bruke noe man har gode erfaringed. Det er dog muligens noe bastant &
ikke ville lzere seg andre metoder, men det er emrenheng, mellom tidligere erfaring og
valg av metode. Den er ikke veldig ofte gjentathie intervjuer, men den er verd a
synliggjere, faler vi.

Hvordan alle disse sammenhengene lar seg reldtgdéigere teori rundt emner vi utforsker
er det vi vil ta for oss nar vi i neste kapittedrser diskusjonsdelen.
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6 Diskusjon

Vi vil i dette kapitlet ta for oss sammenhengenlomlvare funn og modellen vi har laget og
tidligere forskning. Videre i dette kapitlet vil &ipresentere sammenhenger og ulikheter
mellom var modell og tidligere forskning og kommepaned eventuelle forklaringer pa
disse. En slik fremstilling vil veere med pa & vatiel modellen vi har kommet frem til ved at
vi kan sammenligne resultatene med tidligere fuilegg vil vi fokusere pa de resultater vi
har kommet frem til, men ikke funnet gode forklaemn pa i litteraturen.

6.1 Kommunikasjon, kundeforhold, krav, leveranse og team

Dette kapitlet presenterer de kategoriene vi handt & veere mest fremtredende og mest
fokusert pa i vare intervjuer. Arsaken til at vi hatt med disse kategoriene er at vi ser ut fra
intervjuene at de har mer betydning enn hva deeakabegoriene har.

Kommunikasjon
Kommunikasjon blir ansett av mange av vare intawjakter som ngkkelen til en god
utviklingsprosess. Dette blir ogsa ansett som gilkke bare innad i utviklingsteamet, men
ogsa ut mot kunder. Kategorien inneholder reglekéanmunikasjon, utfordringer rundt
kommunikasjon og hva bedriftene anser som den Inesten & kommunisere pa. Elementer
som har blitt poengtert her er

o Det er viktig at man sitter tett sammen bade initadmet og med kunden.

o Man ma ha visse regler for kommunikasjon innadirtet

o0 Starre avstander var utfordringer for kommunikasfmmkommunikasjonen matte

administreres mer

Kommunikasjon er ogsa fremhevet tydelig i den agittodelitteraturen. Blant annet
Cockburn (2000)og Beck et al. (Beck et al., 2008w pa hvor viktig kommunikasjon ansikt
til ansikt er. Funnene vare rundt kommunikasjamsner relativt godt overens med den
litteraturen vi har funnet. Funnene vare tyder lemiid pa at kommunikasjon er et omrade
som dekker enda mer enn hva som har blitt beskidittetraturen til nd. Dette er fordi det er
lite litteratur som tar for seg en sammenheng mebgile systemutviklingsmetoder og
kommunikasjon i den grad vi har sett. Det er mamfmrdringer rundt det & optimalisere
kommunikasjon. Blant annet gjelder dette a finne lbeste maten for & kommunisere mellom
kunde og utviklere pa. Selv om det blir papekt ahrbagr kommunisere ansikt til ansikt, er
ikke dette alltid mulig i praksis. I tillegg har frinnet utfordringer for a initiere
kommunikasjon og hva slags forum som skal brukesteDer et omrade der vare funn tyder
pa at det vil veere fordelaktig a utvikle flere iatyslinjer og gode praktiske virkemidler.

Pa en annen side, i forhold til det vi har settamretisk arbeid, er kommunikasjon noe som i
mye stagrre grad blir sett som viktig i de intervjaevi har gjort. Det finnes, som nevnt over,
eksempler pa at det som blir sagt i teorien blikréftet i vare intervjuer, men det er ikke i sa
stor grad som objektene papeker. Dette kommelbake til nar vi beskriver sammenhengene
mellom kommunikasjon og de andre kategoriene nglakelenne i modellen.

Kundeforhold

For mange av dem vi har snakket med er kundefordwolsiveert viktig faktor. Det er her mye
som er avgjgrende for at man kan bruke den typgadaesom man faktisk bruker. Arsaken
her er i grunn ganske lik med det man ser i forbisel med kommunikasjon, at man har et tett
forhold med kunden. Som vi har veert inne pa tidkigegar dette pa at man kan ha daglig
kontakt med kunden, vise kunden hyppig den fremgamng skjer i prosjektet, og at kunden er
aktiv med og tar beslutninger i utviklingsprosessen
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Kundeforholdet er noe som da er med pa a bindersdew® gruppen av kategorier eller
faktorer. Disse anser vi som det mest viktige ivdétar funnet ut i forhold til hva vi har
illustrert i forklaringsmodellen. Beck et al. (2Q0dg Light (2006)peker pa viktigheten av
involvering og samarbeid med kunder. Vare funn tyzfeat man faktisk velger metode pa
bakgrunn av kunde. Dette er en sammenheng soneillitt fokusert pa i tidligere litteratur
som vi har funnet.

Krav

Krav ble ansett for & veere den faktoren som pawirélkget av agile systemutviklingsmetoder
mest. Mulighet for & endre krav og skifte fokus &hsett som helt ngdvendig for a kunne
levere det kunden gnsket. Prioritering av krav stikn Light (2006) poengterer blir ogsa av
vare intervjuobjekter fokusert pa, ogsa punkter sostarte bredt, bruke kundeterminologi og
viktigheten av modelleringsteknikker (Ambler, 20®I@ trukket frem som viktige punkter i
utarbeidelsen av krav.

| tillegg kom flere av vare intervjuobjekt med ril& negative utsagn rundt tradisjonelle
utviklingsmetoder. Det ble her papekt at ved aklgviradisjonelt og sette kravene tidlig, ville
man ikke veere i stand til & oppfylle kundens gnsker

Leveranse

Leveranser blir i agile systemutviklingsmetoderaiaerisert som fungerende programvare,
og levert i hyppige intervaller (Beck et al., 200d9e vare respondenter pa mange omrader
var enige i. Men det ble samtidig trukket fram et dar viktig & ha tilstrekkelig
dokumentasjon og design rundt systemet. Responiemte pa mange mater enige med
ambler 2006, med at man burde passe seg for ddageye dokumentasjon. Hyppig levering
er ogsa trukket frem som viktig innenfor agil utirk;, som nevnt tidligere, og dette ble ogsa
ble fremhevet som viktig av bedriftene vi intervjudyppig levering til kunde var ansett som
meget viktig, men ogsa interne leveranser ble fekuysa som svaert avgjgrende. Fordelene
med tidlige og hyppige leveranser var at kundek filulighet til & fa noe handfast a teste pa,
og at man dermed kom opp med mer gjennomtenkte khag man hadde hatt vage krav
tidlig i utviklingen, ville ogsa tidlige leveranshjelpe til & klargjgre kravene underveis.

Team

Gjennom var studie fant vi ut at utviklingsteameirgervjuobjektene ble ansett som en
meget viktig faktor. I tillegg til & veere viktig f&kommunikasjonen og det ferdige produktet,
fant vi at teamet var avgjgrende for hva slags detoan valgte. Disse funnene kan til en
viss grad stgttes opp av Lindvall et al. (2002)n\pesielt for var undersgkelse fant vi flere
indikasjoner pa at prosjektlederen var den avgjgedaktoren for hva slags metode som ble
brukt. Det ble ansett som viktig at teamet fungbreesammen og hadde god kompetanse
innenfor systemutvikling. | tillegg var det viktag teamet kontinuerlig forbedret
arbeidsprosessene sine. Ved a gi teamet ansvestforering og utarbeidelse av planer ansa
vare intervjuobjekter at man kunne gke motivasjdrteamet. Denne tankegangen finner man
igjen i de agile prinsippene (Beck et al., 2001d ae man skal bygge prosjekter rundt
motiverte individer.

68



6.2 Evaluering av metode, en kontinuerlig forbedrin g av prosessen

Evaluering ) Metode

Figur 25: Sammenheng mellom metode og evaluering

Evaluering av metode ble tatt frem som viktig avevitervijuobjekter med tanke pa at man
kontinuerlig bar forbedre seg. Det ble fokuserapbade rammeverket som metoden er basert
pa, men ikke minst arbeidsrutinene ble stadig eraliNoen firmaer hadde dette nedfelt
formelt, slik at man gjorde dette i bedriften. Aedokuserte mer pa at hver ansatt forbedret
sine arbeidsrutiner og kom opp med bedre Igsniftget arbeide. Hvordan dette blir gjort,
kommer etter vare funn pa an pa hvordan bedrisémselse og kultur er. Sma bedrifter med
mindre struktur trenger ikke store formelle evainger. | starre bedrifter er det vanskeligere
a fange opp eventuelle feil, og man ma da struktudette for a sarge for at det blir tatt opp.
Det mest agile og hensiktsmessige tror vi vil véegigre dette uformelt eller kontinuerlig i
hverdagen. Men som sagt hvis det er en stor orgsjois, er det ngdvendig & formalisere
dette mer. En slik formalisering vil man kunne gj@ed at man har veldokumenterte rutiner
som er innarbeidet i organisasjonen slik at manikaarlig vil foreta slike evalueringer.

Flere av firmaene tilpasser ogsa metoden mye isggakorhold til hvordan den er beskrevet i
teorien. Dette krever ogsa selvfglgelig evalueromyman ma se hvordan man faktisk bruker
metoden opp mot hvordan den er beskrevet. Vedlaereapa denne maten har man mulighet
til & styre utviklingsprosessen og forbedre reseifta.

Evaluering av metode fant vi ut ble farst og fremtésrt innad i teamet. Man evaluerte om
man hadde levert det man skulle og i forhold tin#ters gnsker og tidsplan. Bruken av slik
evaluering henger ogsa tett sammen med testingvavanser, noe som vi kommer tilbake til

i et senere kapittel. Disse punktene blir ogsaftath som viktige av Hotle (2005), som ogsa
trekker frem en del malbare punkter som man kakeowed evaluering av metode. Vi har
ikke funnet noen utstrakt bruk av dette i vareriijteer, men ser absolutt nytten av dette. Men
man ma i tillegg ta i betraktning at en kvantitagixaluering av metode vil veere vanskelig og
krevende slik mange av vére intervjuobjekter aneidrsaken til dette er at det er
problematisk a finne kvantifiserbare mal. | tillelgar flere av vare bedrifter kun brukt denne
ene metoden i sin utvikling. Da vil det bli vansigd finne noen brukbare mal & evaluere opp
mot. En lgsning, slik vi ser det, kan muligens véesette opp noen mal pa forhand om
hvordan man gnsker at metoden skal skaffe resultat.

69



6.3 Evaluering av team, styrking av struktur og fre  mgang

Evaluering ) Teamr

Figur 26: Sammenheng mellom evaluering og team

Evaluering av team henger pd mange mater sammemvageering av metode. Men ved
evaluering av metode er det starre fokus pa ateeawaluerer innsatsen sin opp mot
involvering i prosjektet. | tillegg tar denne evatingen for seg hvordan teammedlemmene
fungerer sammen og mot kunde. Evaluering av telfadtukket frem som sveert viktig,
spesielt av de bedriftene som brukte Scrum sonklutgsmetode. Grunnen til dette er at
teamet her far starre ansvar for hver iterasjordaexgned er det viktig at teamet fungerer pa
en tilfredsstillende mate. Dette kan sammenligned fann Harrison & Copllien (1996)
gjorde med at og som fikk dem til & konkludere raechan bgar ha enkel organisasjonskultur
og at arbeid flyter innover.

To av intervjuobjektene brukte scrum som utviklimgsode, de fokuserte spesielt pa Scrum
sine "daily scrum mgter”. Dette gjgr at kommunikagn gker innad i teamet og ogsa ut mot
kunder. | tillegg blir det tatt frem som meget pivsiat man far mulighet til & oppdatere
hverandre hver dag under disse mgtene. Her karufoamelt komme med forbedringer og
forslag til endringer. Slike mgter blir ogsa frembeav Chau et al. (2003), som et meget godt
verktgy for kompetanseheving innad i teamet ogknatler. Ut over dette ble det presisert at
disse mgtene var nyttige pa grunn av mange utdldetlitt "asosiale”. Derfor vil disse
mgatene tvinge utviklere til & snakke og evalueoes som de kanskje ikke ville tatt initiativ il
hvis man ikke hadde hatt slike mgter. Det ble dagséet frem at det er viktig at teamet
underveis evaluerer seg selv og arbeidsmetodente Eredet samme som det tolvte agile
prinsipp som sier at man skal evaluere kontinuerlig

Funnene vare rundt evaluering og team stemmeray@aens med det tolvte av de agile
prinsippene. Ved normale intervaller evaluererusigrer teamet hvordan de skal bli mer
effektive. Et viktig punkt & understreke her erdktdet gjgres, men hvordalet skal gjares.
Det hares veldig bra ut & evaluere teamet, menrhaisikke far frem det utviklerne faktisk
mener, er denne evalueringen unyttig. Vare funrepedot at et daglig kort mgte, slik som
det skisseres i Scrum, blir funnet meget nyttigdedrgjelder evaluering av teamet. Dette
forumet far folk til & snakke, og man far tatt takroblemer. Arsaken til dette tror vi har
sammenheng med at disse mgtene skjer ofte oghalidisvis uformelle.
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6.4 Hyppig testing av leveranser, et redskap for gkt kvalitet

Test ) Leveranse

Figur 27: Sammenheng mellom testing og leveranser

Tester er sentrale innenfor agile systemutviklingsder. | bedriftene vi har intervjuet,
brukes testing fortrinnsvis til to ting: For & diekom man har levert det man skulle og for &
oppdage endringer i krav og justeringer i forhd@l#unders gnsker. Det er ogsa viktig a
poengtere at man ikke ngdvendigvis trenger a irerelkunder i testing, spesielt ikke tidlig i
utviklingsfasen. Flere bedrifter har hyppige itgpasr hvor de kommer med interne
leveranser som de kan teste pa.

Det var ogsa én bedrift som hadde negativt inntgiki& slippe kunder til for a teste for tidlig

i systemutviklingen. Med dette mente de det blaigkt for mye pa elementer som fortsatt
ikke var implementert. Grunnen til dette kan vagmman ikke hadde noen spesifisert metode
for utvikling her, og man manglet kommunikasjormdt kunden. De papekte selv at det var
en kommunikasjonsutfordring & formidle til kunderalsom skulle veere ferdig og hva som
ikke var implementert enna. Andre intervjuobjektetuserte derimot pa at man hadde en
veldefinert prosess rundt testing, hva som skekéess, og hvordan testene skulle utfares.
Flere bedrifter papekte at testing var et av dece®dfokusomrader. De strebet hardt for &
forbedre testrutiner og tilbakemeldinger pa fail, & kunne levere bedre kvalitet til kunder.
Dette finner man igjen hos Cockburn (2002), somep@i at et av punktene for & vaere mest
mulig agil ligger i fullautomatiserte tester. Desieal sikre at man testingen blir utfart ofte og
riktig.

Testing for & sjekke om man leverer det man skaineviktig faktor. For a gjare dette er det
viktig at man faktisk har mulighet til & kunne ®ga ulike maleenheter. Kravspesifikasjonen
ble her brukt aktivt for a sjekke om man leverterdan skulle, og testing ble brukt for &
endre kravspesifikasjonen etter hvert som kunder keed endringer etter utfgrte tester. Det
ble av noen respondenter papekt mangler rundtenutig dokumentasjon i agile metoder.
Flere trakk frem at agile metoder ikke legger appdesifikke teststrategier eller andre
teknikker for testing. Dette er noe man ma utvjideegenhand, ta inn fra andre metoder,
teknikker eller man kan innfare komplett metoderdiik testing. Men det ble papekt at det
hadde veert en fordel hvis agile metoder hadde kammed noen forslag til teknikker som
kan brukes, for eksempel lagt mer opp til & brugai® sammen med XP.
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6.5 Leveranser og krav, en gjensidig pavirkende fak  tor

Krav Leveranse

Figur 28: Leveranse og krav pavirker gjensidig

Mye av hva som har blitt sagt om leveranser i e&ohar, som vi har presentert tidligere,
fokusert pa at man skal levere hva kunden gnsieegré det kjapt osv. Hvis man tar
utgangspunkt i de agile prinsippene, vil man haifopa selve produktet og ikke pa andre
elementer som kan stjele fokus fra dette (Amble672 Beck et al., 2001, Light, 2006). Dette
bekreftes ogsa av hva vi har funnet ut i var studien det er ikke ngdvendigvis kun det at
kunden skal kunne se en ny del av produktet tiventid som er arsaken til at
utviklingsbedrifter velger a benytte seg av hypdmeeranser. En arsak som vi har funnet er
at dersom man har hyppige endringer i krav péitijle Imed at man har hyppige leveranser,
vil man ved en rask leveranse raskere kunne eoétesfog fa pa plass nye krav.

Udefinerte krav tidlig i utviklingsfasen blir ogsdikket frem som en av motivasjonene for &
bruke agile metoder. Dette er en faktor som vi ikke funnet igjen i den litteraturen vi har
studert. Mange bedrifter har papekt at de startst em visjon, en skisse eller lignende, og at
det dermed vil veere hensiktsmessig at man kareskikus raskt. Dette bidrar da til at man
kan raskere fa konkretisert hva man faktisk skatejog fa en bedre forstaelse av hva slags
krav det faktisk er man star overfor. Indirektalette ogsa koblet til metode, det vil si at man
velger en metode basert pa hva slags krav maMedoden definerer da hva slags leveranser
man skal ha.

Pa en annen side har vi ogsa fatt erfart at mahareén prioritering av kravene til en viss
grad, slik at man ikke ender opp med en evig sykinen dette. Dette har blitt papekt av flere
av dem vi har snakket med, hvor viktig det er énfékrav hele tiden i prosjektene (slik som
agil systemuvikling sier). Men det blir ogsa presisat det er viktig at man setter grenser for
nar man faktisk skal kunne komme endringer, elterdette for eksempel skal komme med i
en senere leveranse (eller om det er plass i detétt). Teorien har foreslatt at man fryser
krav far iterasjoner, slik at man far med det sornden iterasjonen, og alt som kommer som
endringer etter dette, betraktes som nytt (Amlde04; Ambler, 2007). Man vil da kunne
endre fokus i neste iterasjon til de nye kraveter @inskene fra kunden som kom inni
tidligere faser.

Det er da imidlertid ogsa viktig at man ikke lattdega for langt; til tross for at man fryser
kravene, vil det veere et behov for et stopp en géihgar vaert inne pa at teorien sier at man
bar fryse kravene far iterasjoner, men det neviteai man en gang skal ha en stopp. Men
det er dog viktig & papeke at man skal ved agikling alltid ha fungerende programvare
(Beck et al., 2001) som vil tilsi at man kan stop@e som helst. | lgpet av intervjuene har vi
fatt nevnt at det som er viktig med slike metodanan enten setter stopp nar tiden er ute og
dermed kutter funksjonalitet, eller at man utvidessjektet slik at man far tid til de krav som
ellers matte bli kuttet bort. Light (2006) fremhea man skal ha fokus pa leveranser som gar
raskt og som leverer det kunden gnsker. Men maikkedokusere for mye pa tidsfrister,
ettersom dette kan ta fokus bort fra leveransed. &/kutte funksjonalitet eller utvide
prosjektet, som vare bedrifter sa de gjorde, sarger for & ikke "jobbe seg i hjel” far
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tidsfrister. Dette blir ogsa bekreftet av Beck Ig2801) nar det blir snakket om at man ikke
skal benytte seg av skippertak og heller holdeastant fart. Som en motsetning til dette har
den statlige etaten vi snakket med, papekt at kdaniialle situasjoner vil kunne ha mulighet
til & utvide tid eller kutte funksjonalitet, noensala betyr at man ma jobbe hardt for a kunne
na malet man har innenfor tidsfristene. Men pa atbtide sa sier de ogsa fra samme stedet
at de ikke alltid tar med endringer som kommesiesliten, for det er viktig a prioritere
kravene og se hvor viktige endringene er. Dettelaisi at bedriftenes holdninger til dette

ikke er helt konsistente, men det er viktig a pa&paka jobbe i skippertak ikke er en frekvent
nevnt tendens i de intervjuene vi har gjort.

Nar vi nd er inne pa krav og deres pavirkning pardanser, har vi imidlertid ikke sett igjen

noe konkret fra hva Ambler (2007) har papekt soktige punkter i forhold til & holde seg

agil i utarbeidelsen av en kravspesifikasjon. &b gar igjen i det vi har sett, er i bunn og
grunn at man starter med visjoner, skjermbildesrdignende som er basisen for hvordan man
bygger opp krav og leveranser i prosjekter bedrétei har veert i kontakt med kjgrer.
Grunnen til at vi ikke spesifikt har funnet igjeissk punktene, kan veere at man ikke ser dem
som viktige eller at bedriftene ikke har noen retieller retningslinjer for dette.

Det har ogsa blitt papekt som viktig at kunder aledtktivt, dette sgrger for at man kan endre
kravene, og kundene far mer kontroll over krav@rak av kundeterminologi og a gjere
interessenter om til utviklere ble trukket frem sotfordringer (Ambler, 2007). Noen av
intervjuobjektene vare poengterte at det var vaitggekommunisere modeller og UML
diagram til prosjektorienterte mennesker. Dettereinteressant problemstilling, ettersom
man kan diskutere hvem som skal tilpasse seg hiderelt sett sa hadde bade utviklere hatt
kundekompetanse og kunder utviklerkompetanse, rpegsiksis viser dette seg vanskelig.
Man bgr derfor tenke igjennom hvordan man bestf&anulere kravspesifikasjonen slik at
begge parter blir inkludert. Vi fant ikke noen kéudkerende svar pa dette spgrsmalet, men
fikk indikasjoner pa at en lgsning pa dette vil ga@iforbedre kommunikasjonsprosessen
mellom kunde og utviklere.

Nar det gjelder hva som er viktigst for var grupperhold til Patel et al (2006) sin gruppe,

ser vi for var del at bade fungerende programvgreyppige leveranser har en viktig
posisjon. De vi har snakket med har papekt fleomger til at det er viktig & levere raskt, og a
levere fungerende programvare. At man har tidieyetanser og krav som endrer seg hyppig,
bidrar til at man har starre sjanse til & tilfradieskundenes gnsker. Hadde man hatt endelige
krav som ble stilt i starten, ville dette bli enrstitfordring. Det er vanskelig a trekke noen
bastante konklusjoner om hva bedriftene vi harupiet mener er viktig rundt krav og
leveranser. Det vi kan si er at det er en pekepiénhvorfor det Patel et al (2006) sin
undersgkelse viste var viktig faktisk er viktig. Mitillegg finnes det ogsa andre ting som vi
har funnet i var undersgkelse som ikke hadde hiayitet i undersgkelsen til Patel. Tabellen i
undersgkelsen var (se Tabell 2: Rangering av pesifor agil utvikling (Patel et al., 2006))
viser at respondentene i Patel et al. (2006) stletswkelse rangerte behandling av krav
meget lavt. Vi har derimot i var undersgkelse furatelette blir ansett som meget viktig, og
at det er en av hovedgrunnene til at agil utviklatig valgt.

| relasjon til hva Light (2005) har pekt pa i fandielse med endringsledelse har vi ikke sett
noe videre av i vare intervjuer. Det vil da si armkke har noen bestemt strategi i forhold til
hvordan man gnsker & handtere endringer som koinmetgpet av utviklingsprosessen.
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Pa en annen side kan det hende at man har ergsfoathvordan man vil gjgre dette, men vi
har ikke fatt dette fortalt, og det stemmer hetlarikke overens med det vi har sett i teorien.
Det teorien beskriver angaende programvare fonéteée dette, har vi sett lite til i det
intervjuobjektene har sagt. Det naermeste vi kontmeeer at en har nevnt at de noterer ned
endringsmeldinger fra kunder. Mer bruk av programavaitviklingsprosessen kommer vi i
stedet tilbake til nar vi snakker om dokumentasjon.

Det er heller ikke gitt noen indikasjoner pa hvaviea (2005) sier om & bruke historier til &
illustrere krav sammen med kunden, for & gke feltsth. Ingen av dem vi har snakket med
har papekt dette som et virkemiddel i forhold tif&dedre forstaelse av udefinerte og diffuse
krav. Man fokuserer heller, i fglge vare intervjjelier, pa a illustrere krav til kunden
giennom hyppige leveranser. Pa denne maten farekunde handfast a forholde seg til. Dette
gir kunden anledning til 8 ombestemme seg og ekrdnreet til noe mer konkret slik at de far
levert hva de vil ha.

6.6 Metoden gir leveransesyklus, og leveranser defi  nerer
metodevalg

Metode Leveranse

Figur 29: Metode og leveranse, gjensidig pavirkning

Hvordan metode og leveranse henger sammen har sarengemed hvor hyppig man gnsker
eller har behov for & levere som pavirker hva staggode man velger. Hvilken metode man
velger definerer ogsa hva man skal levere og narskal levere det. Vi har sett at nar det var
definert fra bedriftens side at man skulle ha lergykluser mellom hver levering, valgte man
en tyngre prosess med mer dokumentasjon. P& msidatvalgte de som hadde hyppige
leveringskrav mindre og lette metoder, for eksengoelm. Dette er en metode som er
optimalisert for raske leveringer. Ettersom margeellike agile metode pa bakgrunn av
leveringstid, er dette et interessant tema, sowil forklare i neste avsnitt.

Dersom man har et internt krav om nar en ny versfah veere pa markedet, finner man en
metode som er akkurat omfattende nok til & produsemy versjon i lapet av denne tiden. |
andre bedrifter fungerer dette annerledes, hvaetiger en metode og lar denne metoden
styre nar man kommer med en ny versjon. Hvilkediase tilneermingene som er "riktig”,
kan diskuteres. Cockburn (2000) peker pa at matamBetraktning teamets starrelse,
kritiskheten til systemet, prioriteten til systenogterfaring hos deltakere. De 12 agile
prinsipp (Beck et al., 2001) sier at man skal leengerende programvare ofte, intervallene
spenner fra et par uker til et par maneder. Détké har funnet litteratur pa er noe som
beskriver eksplisitt at man velger metode pa bakgmawv lengden pa hver leveransesyklus.
Spesielt er det ogsa at noen av de vi har snak&dtvifle valgt & benytte agile metoder med
lang leveringssyklus. Her ville det nok veert natufbr mange a velge en tradisjonell
utviklingsmetode, men man velger heller en agiladetmed lang iterasjon. De som har sagt
dette mener det er fordi de gnsker den fleksibditesom agile metoder gir dem.

Flere andre respondenter sa og at selv om de fikk&m a levere i lengre sykluser, ville de

brukt agile metoder med lange iterasjoner. Evenhtiks de levert interne versjoner hyppig
og en kundeversjon til slutt, noe vi ogsa finngeng Patel et al. (2006).
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Grunnen til dette var ifglge respondentene varesdetme som Cockburn & Highsmith
(2001b) papeker, nemlig at en liten, men strengpdeekan ligne agile utviklingsmetoder,
men de fales og oppfarer seg ikke likt som agiléosher. Hvis forslag om agile metoder med
lange iterasjoner fungerer, slik som vare respoteddareslo, vil dette veere med pa a
understreke fleksibiliteten til agile metoder. \drlderimot ikke funnet noen relevant litteratur
som har undersgkt et slikt case, men i teoriee @it veere meget interessant a teste ut.

Maling av leveranser i fungerende programvare, ik er beskrevet i de agile prinsipp,
virker som et utbredt fenomen blant vare bedrifBette var ikke tilfellet i Patel et al (2006)
sin undersgkelse, hvor man styrte etter milep@&tdelen med denne maten a levere pa var
at man kunne endre fokus mellom hver iterasjon.dliebgsa trukket frem viktigheten av a
kunne vise kundene et fungerende produkt tidligpspssen. | tillegg blir det hevdet at kunder
far bade mer tillit til utviklerne, og at en konkieveranse gir stagrre muligheter til & diskutere
med kundene. Man kan samtidig hevde, slik Hotl®62) gjer, at agile metoder pa mange
mater bruker milepaeler, men at disse passeres medgs. Milepeeler blir brukt annerledes i
agile metoder med tanke pa at slutten pa hversjmngkan ansees som en milepael. P4 denne
maten kan man holde en seremoni i slutten av easjt. Eller man kan markere hver
iterasjon pa noenlunde liknende mater, som agil@des gjgr nar man gar fra en fase til en
annen. Slike seremonier eller "happenings” kan vagtieg & ha for & motivere teamet
(Harrison & Copllien, 1996).

Det er stor forskjell pad hvordan metoden pavirkseransene direkte i bedriftene. Noen
bruker metoden til & definere relativt strengt bean skal leveres i hver fase av utviklingen.
Andre har derimot relativt fa definerte leveransaetoden. Det er ogsa noe forskjell pa
hvordan man definerer en leveranse. En bedrifhde designdokumenter og lignende som
leveranser, mens andre mente at leveranse kuningerfende programvare. Ser man til
metodelitteraturen, fokuserer agil utvikling pdeateranser skal veere fungerende
programvare, mens tradisjonell utvikling, i tilletigfungerende programvare, definerer ogsa
dokumenter som leveranser. Ambler (2007) peket pagil systemutvikling er malet ditt &
implementere krav, ikke dokumentere dem.

Alle leveranser eller aktiviteter som inngar i tingen, og ikke direkte bidrar til malet om a
utvikle fungerende programvare, bgr unngaes (AmBa@od4). Blant vare bedrifter ble det
derimot ansett som positivt at en metode har enstiging av leveranser. Man trekker frem
at metode styrer leveransene og gjar det enkleredide utviklere og kunder a se hva som
faktisk skal leveres i hver iterasjon. | motsetniihgle agile prinsippene som kun ser pa
fungerende programvare som en leveranse, bleuddtetr frem at andre leveranser ogsa var
fordelaktig & ha med i definisjonen av metode. Eksler pa dette kan vaere designmodeller,
prototyper, endringsforslag og kravspesifikasjomshingen her er nok, som Ambler og
foreslar, at man er kritisk til & lage for mye dolenter. Men det er allikevel viktig & papeke
at man ikke ma fornekte at leveranser utenom fuerghs programvare kan vaere nyttig i visse
situasjoner.
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6.7 Stabilitet i krav, et grunnlag for valg av meto  de

Krav ) Metode

Figur 30: Krav pavirker valg av metode

| teorien er det mye som har blitt papekt som bakgifor valg av metode. Dette gjelder ikke
bare for valget i seg selv, men ogsa for nar metdudie tilpasset i bruk. Cockburn (2000)
peker pa en rekke faktorer som ligger til grunndoman skal velge den metoden man faktisk
velger, blant annet starrelse pa teamet, stampdlseetode, kritiskhet i system og
kommunikasjonsformer.

Det vi ser gar igjen i begrunnelsen for valg avadeter blant annet at man har hyppige
endringer i kravene, kravene er sveert lite spdsafikstarten av prosjektet og man vet langt
fra alle kravene pa forhand. Flere av de vi haklseamed sier at man bruker dette som en
bakgrunn for hvordan de velger metoder. Det sorerdasaken er at dersom man har sapass
hyppige endringer som intervjuobjektene beskrivitéidet vaere behov for a ha en metode
som lar deg endre krav og tilfare krav kontinuergt vil i tillegg veere en arsak som passer
inn rundt agile systemutviklingsmetoder. Som desdolglir pekt pa i intervjuene, vil ikke
denne typen behandling av krav passe saerlig gndten type metode pa linje med en
fossefallsmetode. Det at man har veldig vage kohigt utviklingsprosessen, blir ogsa
trukket frem som en av hovedgrunnene til at magerehgile metoder. Man lar da kundene
komme opp med nye endringer mens man utvikler, egstkundene ser hvordan det nye
systemet kommer til & se ut.

Dessuten er det viktig & nevne at man bgr ha émagode i en situasjon der kravene endrer
seg hyppig. Men dersom man ser pa dette i et peigfeor valg av metode er i fokus, er
dette en ny vinkling og et nytt argument vi ikke Batt tidligere. Dette kan ansees som et
supplement til de fire faktorene for valg av metedénner hos Cockburn (2000).

6.8 Involvering av kunde, en viktig faktor for meto  de

Kundeforhold ) Metode

Figur 31: Kundeinvolvering pavirker metoden

| fglge vare funn har tett arbeid med kunde myeférswordan metoden blir brukt i praksis.

| tillegg spiller dette en rolle i forhold til hien metode man velger a bruke. Om man da bar
ha en formell avtale om hvor mye en kunde skabdgitrosessen eller ikke, er noe usikkert.
Light (2006) peker pa at man bgr ha det, dettedgi#a papekt av ett av vare intervjuobjekter.
Men i intervjuet blir det sagt at kun dersom matagdet ville vise seg at kundeinvolveringen
skulle bli et problem, ville man bedt om en fornmltale. Det er ogsa viktig a nevne at vare
intervjuer har gitt indikasjoner pa at det er \gkined tett arbeid, for metoden vil ikke kunne
bli fulgt i praksis slik den er ment til & gjgreddig ved Scrum), i og med enkelte har brukt
metoden ved prosjekter som foregar over distanser.
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Dette er spesielt viktig nar det er snakk om awdgforhold mellom utviklingsbedrift og

kunde. P& en annen side har ogsa noen av de sihhkket med sagt at det nadvendigvis ikke
vil veere en umulighet, men det vil veere en utforgril sum ser vi av dette vil det veere
fordelaktig at man har et tett arbeid med kundemman benytter seg av agile metoder. De 12
agile prinsipp stadfester og klart at det er vilaigitviklere og forretningsmennesker jobber
tett sammen (Beck et al., 2001).

Pa en annen side er det ogsa viktig at man og$@teyn til kunden nar man velger metode,
slik som det blir sagt i teorien (Cockburn & Highim2001a). Kravene/uttalelsene?? fra
teorien er noe mer bastante enn hva vi har funtrietare intervjuer, men intervjuene vare
viser til at det er viktig & se pa hva slags typmlvering man kan fa til. Det har blitt pekt pa
at lite involvering krever tyngre metoder (i forddil spesifisering) enn i prosjekter hvor man
har sveert stor involvering. Spesifiseringen har imani starten av prosjektet og kjarer
brukertester underveis for a finne ut endringendiall et al. (2002) foreslar en lgsning hvor
brukeren selv skriver testen for & delta aktiestén. Dette har vi ikke funnet noen klare
indikasjoner pa blant vare bedrifter. Men pa ereanside vises det imidlertid at
kundeinvolvering vil ha en effekt pa hva slags ndetman velger, og hva det har a si for
denne i praksis. Hanssen & Faegri (2006) papeker agsngasjering av kunde er viktig for a
bruke agile utviklingsmetoder. | vare intervjuentfai ogsa at nar man innfgrte agile metoder,
syntes kunden at dette var noe nytt og spennefodieald til tradisjonelle metoder. En slik
holdning ble ansett som positivt fra bade kundexgstviklernes side, de var forngyd med at
de fikk sapass stor involvering i prosjektet.

Utover dette har det ogsa blitt sagt av noen anifiiobjektene at det er viktig & gi beskjed
tidlig om hva som kreves av kunden, seerlig i fodeilse med tett og daglig samarbeid. Som i
utgangspunktet er det i samsvar med det Nortong2®@ner i sin modell hvor det er viktig

at bade utviklere og kunder ser viktigheten av ardre og det a jobbe tett sammen. En annen
viktig faktor ved kundeinvolvering som vi fant, vairkunden var flink til a ta beslutninger
underveis. Dette vil vaere viktig nar utviklere agnkler skal forsta viktigheten av hverandre
(Hanssen & Feegri, 2006; Norton, 2006).

Men det er nevnt i faglitteraturen at det ikke larrkundeforhold som pavirker bruk av
metoden, men ogsa andre krefter i konteksten (@istd et al., 2002; Norton, 2006). Vi har
ikke funnet klare uttalelser som kan stgtte oppdemne teorien. Det som vare intervjuobjekt
har fokusert pa, er at kunden og mottakerorgarnisasj er de viktigste pavirkerne utenfor
teamet og utviklingsorganisasjonen. Dette vil sallyélig ikke si at de ikke blir pavirket av
regler, samfunnet og andre utenforstaende, meblelédtke nevnt spesifikt i vare intervjuer.
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6.9 Team og kommunikasjon, en ngdvendighet for god praksis

Teamr Kommunikasjor

Figur 32: Team og kommunikasjon pavirker hverandrebegge veier

Teamet er i var oppgave definert som utviklere dra involverte fra utviklersida. 1 tillegg

til hvordan teamet er satt sammen er det ogséeisgant a se hvordan teamet arbeider. Alle
intervjuobjektene vare rapporterte at de satt bgdo sammen i apne landskap eller med kun
fa kontorer mellom hverandre. Dette trakk man fam en stor fordel ettersom man kunne
kommunisere raskt og enkelt. Dette er ogsa dokueneanw Sutherland (2004) som peker pa
at dette farer til mer effektivt arbeid. Ettersositd ble gjennomfgrt av samtlige av
intervjuobjektene vare, kan det tyde pa at dennedea a arbeide pa begynner a bli ansett
som en slags "best practice” pa utviklingsomrabet. ble ikke rapportert om noen negative
opplevelser med denne arbeidsformen.

De som hadde teamet spredt over stgrre avstaratidelstarre utfordringer rundt
kommunikasjon og involvering av teamet. Man mattekb starre tid p4 administrasjon og
oppfelging av ansatte. Men vi kan si oss enige @eckburn & Highsmith (2001b), som
hevder at agile team oppfarer seg som gkosystemoB8eman fikk stgrre avstander og
muligens ikke god nok involvering mellom teammedbeeme, fant man andre mater & jobbe
pa. Scrum er optimalisert for & mates hver dag, sbav vare intervjuobjekter har sagt, men
det var ingenting som hindret deg fra a jobbe @wstand. Dette ville da vaere en faktor som
forarsaker en del mer administrasjon. Det er \iteom at det er best & kommunisere ansikt til
ansikt for eksempel pa en tavle, som Cockburn (RB60der.

Det som blir poengtert er at kommunikasjonen shjgpig. Selv om det er fordelaktig &
gjgre det ansikt til ansikt, er det like viktig & hyppig kommunikasjon nar man sitter med
avstand mellom hverandre. Spesielt Scrums daglisemnble ansett som sveert verdifulle, nar
det gjaldt & kommunisere innad i teamet. Her hadde mulighet til & oppdatere seg pa hva
andre holdt pa med, og bli klar over/spesifiserigkbvproblemer man hadde. | tillegg hadde
man mulighet til & kommunisere med kunder. Detdgjsd papekt at det var viktig at disse
mgtene ble administrert strengt. Med andre ordefte si at man kun snakket om akkurat det
som er ngdvendig for & oppdatere de andre, ogeat ikkie "kuppet” hele mgtet og pratet om
ting som er ungdvendig for alle & hgre. Et av ijtebjektene som brukte Scrum, selv om
teamet var spredd over store distanser, rappodede hadde sluttet med "daily scrum”. Man
hadde da et starre mate litt sjeldnere. Probleoratappstod her var at man matte bruke
st@rre ressurser pa & administrere utviklerne. dpdoblemer her var oppdatering av
timelister og at man ikke visste like godt hva husrikler jobbet med pa et gitt tidspunkt.

Sakalt gruppevare (e: groupware) ble ogsa trukleet som viktig nar det gjaldt
kommunikasjon innad i teamet. De fleste bedrifteadde en lgsning pa dette (henholdsvis
Microsoft Team Foundation Server eller Lotus NatBs$se verktgyene ble brukt aktivt for a
kommunisere innad i teamet. Man la opp lgsninder ehdringer man hadde stgtt pa, la opp
tester og kode som matte gjennomgaes og lignenetée Buinnet kan stattes opp av de agile
prinsippene som sier at man skal gi motiverte mesldere de verktgyene de trenger for & fa
jobben gjort. Det vi fant stemmer med dette, meseviat det er muligheter for a fremme
bruken av dette pa en sterkere mate.
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Disse systemene er store og komplekse, og dettyigkaoen av funnene vare som at rutiner
rundt bruken av disse muligens ikke var optimatideet er lite litteratur pa dette omradet,
hvordan bade agile og tradisjonelle utviklingsmetdoenytter seg av og gir muligheter for &
optimalisere bruk av slike lgsninger.

Generelle regler for kommunikasjon vil og veere @adttig ndr man nar en viss starrelse i
prosjektet. Prosjekter som er sapass sma at masr ogsnakker med alle i teamet hver dag
trenger ikke veldig strukturerte regler. Men fleedrifter bar vurdere a formalisere
kommunikasjonen bedre. Selv om man kanskje ggpdithekostning av det & veere agil, er det
viktig at man kan formaliserer kommunikasjon til\éss grad. Light(2006) peker pa
viktigheten av a ha regler rundt kommunikasjorersttm teammedlemmer kommer og gar.
Dette kommer jo selvfglgelig an pa kulturen i bidri og hvor lange hvert prosjekt er. Agile
prosjekter som varer over kort tidsrom, vil muligekke vaere fullt s& bundet av & ha formelle
regler, i motsetning til de som gar over lengre ikdmmunikasjonsregler i den daglige
arbeidssituasjonen til teamet ble ikke trukket figm spesielt viktige av vare intervjuobjekt,
likevel ble det ansett som viktig at den formelerimunikasjonen fungerte, for eksempel nar
det gjaldt & sjekke inn og ut kode og lignende.

Litteraturen har mye av de samme funnene som \iumaret. Det vi pa en annen side ikke har
funnet statte for, er vektlegging av teamkompetamgseamarbeidskompetanse i teamet. Det
kan virke som om dette blir tatt som en selvfglgpat man ikke er sa fokusert pa dette. Ingen
av vare respondenter trakk frem mater man heveadmitskompetansen innad i teamet pa.
Det kan pa var intervjurunde virke som om det aa@eide og forholde seg til hverandre, ble
stgttet opp ved hjelp av generelle kommunikasjarsgsser. Til tross for dette finner man
igjen i intervjusvarene? noen av de samme momersi@meteorien nevner i kategorien
kommunikasjon, hvor det fokuseres sterkt pa at emadiene kommuniserer godt. | forhold til
teorien kan vare funn tyde pa at noen agile metodergler noe nar det gjelder teknikker som
brukes for & forbedre kommunikasjon. Etter hvaavifltt inntrykk av gjennom intervjuene,

vil det veere fordelaktig at man formaliserer dgideen eller annen mate. Et eksempel kan
veere a bruke morgenmgter slik Scrum gjer.

6.10Kundeforhold og kommunikasjon, tett arbeid pav irker gjensidig

Kundeforhold Kommunikasjor

Figur 33: Kundeforhold og kommunikasjon, gjensidigpavirkning

At kundeforholdet pavirker kommunikasjonen og onutehar vi vaert inne pa i forklaringen
av sammenhengen vi ser i var forklaringsmodell. Meordan star teorien i forhold til hva vi
har sett hos de bedriftene vi har snakket medRyéfde agile prinsippene skal man arbeide
tett sammen med kunden og kommunisere daglig methéane (Beck et al., 2001). Dette
har vi ogsa sett er viktig i falge vare intervjueoe som da med andre ord er med pa a
bekrefte at teorien stemmer. Effektiviteten av kaimrkasjonsformer, slik som Cockburn
(2000) sier, har vi og funnet bekreftelse pa invjteene. Et eksempel er at det blir nevnt at det
er enklere & skyve bort daglige mater dersom miagider med mgater over telefon, enn
dersom man sitter med gangavstand fra hverandming bygget. Jo naermere man kommer
hverandre, jo bedre vil man kommunisere. Med andievil praksisen her bekrefte det
teorien sier.
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Videokonferanse ble trukket frem som et viktig weskblant de bedriftene som hadde teamet
spredt over store avstander. Vi har ikke funnenrteeri som tar for seg denne spesifikke
bruken av multimedia, men vil anta at videokonfseamil ligge tett opp til Cockburn (2002)
sin modell med to personer ved en tavle som den efiektive formen for kommunikasjon.

Det er papekt at det er viktig for enkelte at mantinay synlighet inn i utviklingsprosessen.
Det vil si at man for eksempel sitter ute hos kumdg diskuterer skjermbilder og lignende.
Dette gjares fordi det er viktig for kunden at Ham ser hva som blir gjort og fort far
muligheten til & gjgre forandringer og ha kontmal fremgang. Dette er ogsa blitt bekreftet av
Hanssen & Faegri (2006). Dette aspektet lar kundemke tettere innpa utviklingsprosjektet
og produktet, og man vil oppna gkt kommunikasjdk&ltolker hva som blir sagt. Ogsa
dette stemmer overens med hva som blir preserdert teoretiske modellen.

Tillitt fra kunden til utviklerorganisasjonen er@&tpekt som ble trukket frem som essensielt
for at agil systemutvikling skulle fungere. Intargpjektet mente at det var viktig at kunden
stoler pa at utvikleren greier a levere et fungdeesystem innenfor tidsfristen. Dette spiller
en stor rolle ettersom man ikke har klare kravidgftister som blir laget tidlig i prosjektet. |
verste fall er det mulig at man faktisk ikke favéet et fungerende system. Nar man pa en
annen side driver tradisjonell utvikling er det bipysikkert om man far levert eller oppfylt de
kravene man har satt seg i analysefasen. Vi harfikknet teori som omhandler tillitsaspektet
spesielt, men det vil veere en naturlig forlengimgamhandling og kommunikasjon som blir
papekt i de 12 agile prinsipp (Beck et al., 2004an kan selvfglgelig ogsa diskutere hva som
fordrer mest tillit, tradisjonelle eller agile met&r, men det kan nok fagles noe tryggere for
kunder & ha en ferdig spikret tidsplan tidlig iikivngen.

6.11Valgt metode definerer dokumentasjon og omvend t

Dokumentasjor Metode

Figur 34: Gjensidig pavirkning for metode og dokumetasjon

Agile metoder karakteriseres som & vaere en len, titfieedsstillende prosess (Cockburn,
2002). Flere av vare bedrifter sier at agile metdaer litt ifra ansvaret rundt dokumentasjon
og prosesser i metoden. De mener at veldig myeegtatt til utviklerne, og agile metoder

kan i noen tilfeller veere litt for lite & stottegstil. Man kan da argumentere for eller imot
hvordan man skal bruke agile metoder. Flere vil hekde at dette er en av styrkene til agil
utvikling at man har sapass stor fleksibilitet farthn kan bruke ulike arbeidsmetoder, som
man selv mener er hensiktsmessige. Men det eeadliket tankekors nar flere utviklere
savner flere retningslinjer. Det er veldig vansiélidefinere hvor en metode bgr legge seg
her. Med for mange regler og dokumentasjon mistan fordelene rundt & det veere agil,
mens for fa regler kan fare til at utviklerne ikd& noen hjelp i metoden. Svaret kan veere
som en respondent foreslo: a integrere for ekseXipelScrum. Scrum ville da veere den
overordnede metoden man styrte etter, mens manebielknikkene for testing og
programmering fra XP. Dette er pa mange materagjike metoder skal benyttes, men det bar
muligens utvikles videre for a sgrge optimalisemvgen slik prosess.

80



Fordelene som ble trukket frem med tilstrekkeligulmentasjon, var at det var enklere for
teamet & arbeide sammen, spesielt hvis det komutnildere eller uerfarne utviklere til. Ved

a ha tilstrekkelig dokumentasjon rundt arbeidspsseog metode har man "noe & stoatte seg
til” hvis man er usikker pa hvordan man skal utfalike elementer i metoden. Chau et
al.(2003) og Lindvall et al. (2002) fokuserer patdan oppleering fungerer i team. Mentoring
og jobbing i par blir trukket frem som styrker raragjile metoder. Ved & jobbe pa denne
maten er tanken at bade nyansatte og andre i tedinteere av hverandre. | var undersgkelse
har vi ikke funnet noe som tyder pa at dette hisir imukt i stor utstrekning. Det har derimot
blitt pekt pa at det er viktig & ha tilstrekkeligkdimentasjon rundt metoden, for & sarge for at
nye personer kan fungere bra i teamet. Det har bigs@apekt at noe slikt gjelder mennesker
som er nye i faget, som da har behov for mindraudwatasjon enn erfarne utviklere. Dette
er ogsa dokumentert i Cockburn (2002) og i de i2 @ginsippene, ved at erfarne utviklere
kan veere opp til ti ganger mer effektive enn ueantviklere. Lgsningen i de bedriftene vi
intervjuet var tett kommunikasjon, og spesielt nemmygter ble trukket frem som viktige.
Dette ble ansett som et forum der utviklerne kustilke spgrsmal og fa en oversikt over hva
de ulike personene i teamet gjorde.

6.12 Dokumentasjon og team, erfaring og standarder pavirker
hverandre

Dokumentasjor Teamr

Figur 35: Team og dokumentasjon pavirker hverandre

Dokumentasjon er en viktig del av systemutvikliwghar identifisert at dokumentasjon blir
brukt i to ulike kontekster: En der man kan ha dokatasjon rundt metoden om hva man
skal bruke metoden og en annen der man kan ha dokasjon som dokumenterer den
programvaren man utvikler. Det blir ogsa papektigheten av a ikke lage ungdig
dokumentasjon. Bedriftene vi har intervjuet ansgukt dokumentasjon for tapt arbeidstid
som heller eventuelt kunne blitt brukt til & forbegroduktet.

Den stgrste bedriften vi intervjuet ansa ogsa daatasjonen rundt metoden til & vaere veldig
viktig for & skaffe et felles begrepsapparat. Dgjeddt bade innad i teamet og ut mot kunder.
De mente at uten en felles forstaelse, som varmektert i metoden, ville det bli vanskelig &
kommunisere innad i teamet. Eksempel pa dettemdranan snakket om systemtest, sa visste
alle hva det dreide seg om. Uten en dokumentasidt idette kan begrepet bety noe
forskjellig for ulike utviklere. Grunnen til at mdokuserte mye pa dette her, er antakelig
st@rrelsen pa organisasjonen, og at man ikke &litetle mulighet til & jobbe ansikt til ansikt.
Det er lite fokus pa slikt begrepsapparat i detediteraturen, men dette kan ha noe a gjare
med at agile metoder legger opp til tett interakspg at personer mgtes ansikt til ansikt. Men
det er uten tvil viktig at man har like begreper, & unnga misforstaelser. Selv om man sitter
sammen, kan man fort komme opp i situasjoner der lonaker samme uttrykk, men snakker
om to vidt forskjellige ting.
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En annen viktig faktor som spiller inn rundt dokuntessjon og team er starrelsen pa teamet
og modenheten til bedriften. Mindre, nystartederified med fa ansatte har som regel ikke sa
mye dokumentasjon rundt metoden. Dette er ogstestgtp av Cockburn (2000). Man ma
ofte igjennom en prosess mens bedriften og systeokser; etter hvert som ting blir starre

og mer uoversiktlige, blir man tvunget til & ha mekumentasjon rundt utviklingen og
programvaren. Ifalge Cockburn (2002) vil det vaeesnhensiktsmessig, a strekke en mindre
metode for & passe et starre prosjekt, istederskakére ned en stgrre metode. A skalere ned
en stgrre metode vil bety for mye administrasjaretdite team. Det vil derfor veere
hensiktsmessig for en mindre bedrift & holde phten metode sa lenge som mulig, uten at
det selvfglgelig gar ut over produktet.

Ambler (2007) peker pa at jo mer kompleks metoda braker, jo starre utgifter vil
endringer bety. Har man for eksempel syv modeliéen endring matte foretaes i alle disse
modellene; dette er tidkrevende, spesielt hvis s&an forhold til hvis man bare hadde syv
modeller. Pa bakgrunn av dette kan man trekke smwklisjon at man absolutt ikke bar lage
flere modeller enn hgyst ngdvendig. Det koster e & utvikle disse, men faktisk minst
like mye, om ikke mer, & vedlikeholde dem. I tillegjl sma krav veere enklere a estimere og
lede.

En amerikansk casestudie av Baum (2005) pekte p@matved a ga fra tradisjonell utvikling
med mye dokumentasjon til agil utvikling med mindakumentasjon kunne fa store
kostnadsbesparelser. | tillegg har Waters (200@ljen12 agile prinsippene (Beck et al.,
2001) pekt pa viktigheten av & minimalisere dokutasjon. Dette er ogsa noe vi har funnet i
var studie. Flere av bedriftene er veldig skepttilké fa for mye dokumentasjon inn i
utviklingsprosessen, man fokuserer heller pa fuorajteten rundt produktet. Faren med
denne tilngermingen er at man dokumenterer foritdte kan veere farligere enn for mye
dokumentasjon. Arsaken til dette er at hvis ereslghrogrammet ikke fungerer og man ikke
har dokumentert skikkelig, risikerer man & mattdrereller lage hele denne delen pa nytt. |
tillegg risikerer man at vedlikehold av programvabdir sveert vanskelig. Etter var mening er
det veldig stort fokus pa akkurat nok dokumentasjette er bra og selvfalgelig nyttig for &
fa ned utviklingskostnader. Men det er viktig atmagsa ser farene ved for lite
dokumentasjon. Man ma ikke se seg blinde pa a kdttkumentasjonen helt til man far en
ufullstendig og lite fordelaktig dokumentasjon.

6.13 Metode og team, en gjensidig tilpassende fakto r

Metode Team

Figur 36: Team og metode pavirker hverandre beggeeier

Team og metode henger tett sammen. Metoden defineoedan teamet arbeider, og maten
teamet arbeider eller gnsker a arbeide pavirkeodest Dette finner man ogsa igjen i
Fitzgerald et al. (2002) sin modell (se Figur 8:ffAmework for ISD method use" (Fitzgerald
et al., 2002)), hvor det beskrives hvordan metadeok (e: method in action) pavirkes av
bade utviklere og den formelle metoden. Eksemmemnmwrdan metoden pavirker teamet er
formelle regler for samarbeid og kommunikasjon,éwedler og leveranser. Metoden blir
pavirket eksempelvis av erfaringen til utvikleraeheidsmetodene deres og hvordan man
samarbeider i teamet.
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Det klareste punktet vi fant i denne sammenhengemitverfaringen til utviklerne var
avgjgrende for hva slags metode som blir brukteFde intervjuobjektene vare hadde "tatt
med seg” metoden fra tidligere arbeidsgivere ogyeltviklingsprosjekt. De hadde hatt gode
erfaringer med utviklingsmetodene fra far, og valgtinnfgre disse ogsa i de nye
organisasjonene. Det er ogsa viktig at man har edanne utviklere i teamet, spesielt nar
man bruker Scrum, ettersom teamet selv star angvarlestimering og planlegging. Men
vart inntrykk er at spesielt prosjektleders erfgrieide tungt nar man valgte metode. Faren
som vi kan se her er at man "ser seg blind” i viadgemetode. Hvis man for eksempel har
hatt en god erfaring med en metode, vil man sejelia bruke denne pa nytt. Det som er
faren her er dersom denne metoden passer dartigsjektet. Da vil man, i motsetning til
positive erfaringer, oppleve stor reduksjon i prkitutet og oppfylling av krav.

En annen grunn som ble trukket frem som viktiglg\ev metode var det & motivere ansatte.
Dette stgttes ogsa opp om av ulike prinsipper girsystemuvikling (Beck et al., 2001;
Light, 2005). Bedriftene i denne studien papektdesitteamet selv fikk stgrre ansvar for det
de skulle levere, gjorde det at de fant arbeidetreer meningsfylt, i motsetning til hva de
gjorde om de ble overvaket og fortalt hva de skgjie av en prosjektleder. Motivasjon ble
ogsa brukt som en positiv faktor med tanke pa keiterasjoner. Her fikk man da fokus péa
ulike deler av systemet, og deltakerne fikk muligiiéd ha mer varierte arbeidsoppgaver. Vi
har ikke funnet noen lignende funn i tidligere farig som papeker denne fordelen med
korte iterasjoner. Vi ser dog absolutt fordelen raedtviklere har mulighet til variasjon i
arbeidsdagen. | tillegg er det nyttig for menneskba mal a se frem til, og & se at disse blir
oppfylt. Pa den maten hjelper korte iterasjoneattinan ser god fremgang i prosjektet og
raskere kan oppna mal man har satt seg.

Hva som pavirker hverandre mest av team og metodanskelig a finne entydige svar pa.
Noen respondenter svarte at de oppdaterte utvidinoglellen kontinuerlig etter hvert som de
kom frem til bedre arbeidsrutiner. Andre igjen krukitviklingsmetoden nar de skulle

definere arbeidsoppgaver. Etter hva vi har funogisom blir stgttet opp om av Fitzgerald et
al. (2002), pavirker disse hverandre jevnbyrdigr ddpfatning er at disse to kategoriene bade
barbli lagt vekt pa og skdbes hensyn til og pavirke hverandre. Det vil vbeen¢imot umulig

og lite hensiktsmessig a ikke ta hensyn til begatediorier i utviklingen. Utvikling i praksis

har en del & leere av teorien og teorien ma byg@gsaksis.
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7 Konklusjon

Denne studien har hatt fokus pa a identifiserentigersaker til at man bruker agile metoder
i praksis og som pavirker ulike elementer i agtldklingsmetoder og bruken av dem. |
tillegg har vi sett pa hvordan disse faktorene g@vihverandre, bade nar det gjelder valg av
metode og underveis i utviklingen. Til slutt harogisa registrert holdninger til de ulike
faktorene og utviklingsmetoder som vare intervjeskgr har fokusert pa. Det finnes relativt
mye litteratur innen dette omradet fra far. Vi harnet igjen mye av den tidligere
forskningen i vare intervjuer. Hovedsakelig hateleimhandlet valg av metode, krav,
leveranser og kommunikasjon, noe som hjelpentdléere og statte opp om var modell. |
tillegg har vi sett andre emner fra litteraturemndette er de mest sentrale. Mangelen i
tidligere forskning, slik vi sa det, var at detékfantes en helhetlig oversikt eller modell over
ulike faktorer som spiller inn i utviklingen. Dahhes mye litteratur som tar for seg to eller
tre faktorer, men lite som viser hvordan flere émkt pavirker hverandre. | tillegg har vi
funnet flere sammenhenger som ikke har blitt pcamgioe videre i tidligere litteratur.

Vi har intervjuet fem bedrifter som driver med sysutvikling, for & avdekke hva de mener
er viktige faktorer innen systemutvikling. Pa bakgr av disse intervjuene har vi kommet
frem til ni kategorier som bedriftene mener erigigtfor & f& en god utviklingsprosess og for
a levere et godt produkt. Ut fra intervjuene haongsa kommet frem til hvordan disse
kategoriene pavirker hverandre. Man kan diskuteefhr disse kategoriene har blitt brukt,
men vi har pravd & generalisere kategoriene sasmyemulig slik at modellen skal veere
mulig & bruke i andre sammenhenger.

Kundeforhold er en kategori som ikke har blitt fsktt mye pa i tidligere litteratur. Det blir
papekt innenfor agil systemutvikling at det er igkined stor kundeinvolvering, men det er
lite dokumentasjon rundt hvordan kunden faktiskigk@v utviklingen. Vare funn tyder pa at
kunde spiller en stor rolle nar man skal velgeklivgsmetode. Det er viktig at man har en
kunde som er villig til og @nsker & involvere segiiklingen, hvis man gnsker a velge en agil
utviklingsmetode.

En av de viktigste grunnene til at man tok i brgkeametoder var at kravene endret seg
veldig ofte, og kravene ofte var vage i startepasjektet. Ved & ha hyppige leveranser bade
internt og ut mot kunder, fikk man starre forstéeds hvordan systemet burde fungere, og
kravene endret seq etter hver leveranse. Det k@@ fogm at man valgte metode pa
bakgrunn av hva slags krav man hadde og hvor odte madde krav om eller gnsket & komme
med leveranser.

| tilegg er kommunikasjonen med kunder trukketrfreom en meget viktig faktor i
utviklingen. Her ble fysisk tett samarbeid og g@piwlging fra kunde pekt pa som viktig. Vi
anser det som litt bemerkelsesverdig at det ikkee noe videre tidligere forskning pa
kunders involvering i utviklingsprosessen, spesiglen det faktisk er kunden man utvikler
programvare for.

Kommunikasjon er essensielt i agile metoder. Dgjttller bade innad i teamet og ogsa ut

mot kunder. Tidligere litteratur har fokusert padlahne kommunikasjonen ma veere tett, og
helst ansikt til ansikt, for & fa en best mulig knomikasjonsprosess. Vare respondenter svarte
med at tetthet og hyppighet var viktig. Det blegsikket frem som viktig at det fantes visse
regler rundt dette.
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Selv om avstand ble trukket frem som negativt dvigtandsteam ogsa brukt i noen grad. Det
ble ansett for noe mer tungvint & administrere, foegerte tilfredsstillende nar man hadde
videokonferanser og interaktive verktgy & kommueiseed.

Utviklingsteamet ble og trukket frem som en vikpigvirkningsfaktor i utviklingen. Basert pa
teamets kompetanse og tidligere erfaringer valgia metode. | tillegg spilte
kommunikasjonen, kompetansen og motivasjonenaiht inn pa hvordan
utviklingsprosessen ble gjennomfart. Vi har spésiarket oss at tidligere gode erfaringer fra
utviklingsmetoder har spilt en meget stor rolle mé&n velger utviklingsmetode i nye
prosjekter. Flere av intervjuobjektene vare, htarmed seg den utviklingsmetoden man
brukte hos tidligere arbeidsgiver. Det positive mdette er at man bruker en metode man
faktisk kan. P& en annen side er det ogsa en nsilat man laser seg til en metode og ikke
utforsker andre metoder som kan fungere bedreel@etier opp i to sider av samme sak, som
vi ikke fagler vi kan si noe konkret om det er hadisitivt eller helt negativt.

Det finnes ikke noe endelig svar pa det vi harftatbss na. Pa en annen side det vi faktisk
kan si er at vi har lokalisert at det er noen aemene som det er forsket pa tidligere som
tilsynelatende er viktigere enn andre. Kommunikasikundeforhold, krav, leveranse og team
er viktige elementer for & drive agil systemutvilii falge de vi har snakket med. Det som
skiller seg spesielt ut her og som vi kan tolkeraervjuobjektene er det som har mest
betydning for dem er kommunikasjon. | forhold rdtidligere forskningen er dette en ny
vinkling i og med vi ikke har sett noe arbeid soam lbbekrefte en faktor som er sveert mye
viktigere enn andre. Man skal dog ikke ta alt fod disk og det er som sagt ikke noe fasitsvar
pa det vi har undersgkt men det gir rom for intemese tanker rundt agil systemuvikling. Det
sier litt om hvor viktig disse fem forskjellige eggkapene faktisk er.

7.1 Implikasjoner for videre forskning

| lgpet av denne studien har vi kommet frem titdleesentlige arsaker, som for eksempel
kommunikasjon, team, kundeforhold og krav, som gi&vihvordan man bruker agil
systemutvikling. Vi har illustrert hvordan dissetégoriene pavirker hverandre og hvordan
oppfatningen rundt systemutvikling har veert i ddrifeene vi har intervjuet. Studien vi har
giennomfart er en flercasestudie, og det vil derneede interessant a prgve ut modellen,
fordi man da kan se om funnene vare kan generadiser

En annen mulighet er a utarbeide hypoteser og pdestdasert pa var modell og teste disse
kvantitativt. Dette vil veere med pa & kunne validedre funn, og eventuelt forbedre var
modell. Vi har gjennom var studie fatt en viss femimg om hva man mener er de viktigste
faktorene i modellen, men det vil veere interesaamste ut dette kvantitativt. Man vil da ha
mulighet til & rangere de ulike sammenhengene tegkaene.

Et tankevekkende funn i var studie er kunders weiohg og pavirkningsgrad ved valg og
bruk av metode. Det vil veere spennende a gjoréueiespa dette omradet for a avdekke flere
faktorer rundt kunders involvering i utviklingspessen. | forbindelse med dette ville det
veere sveert interessant dersom man fikk kontaktdeddktiske kundene for & se dette fra
deres synsvinkel. Dette vil da gi muligheten filekrefte eller avkrefte hva de ulike
bedriftene har sagt om dette teamet.
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7.2 Begrensninger for var forskning

Ettersom dette er en masteroppgave, vil det sejefigl vaere begrensinger i tid og omfang.
Dette har fart til at et begrenset antall bedriftar blitt intervjuet. Begrensningen rundt
forskningsmetode, hvor vi har brukt en flercasestuer at vi har et begrenset utvalg med
intervjuobjekter. De bedriftene som har blitt ivjeet, befinner seg pa mange mater innenfor
samme segment, ved at de er sma og mellomstorgteedom driver med
programvareutvikling.

Vi har tilstrebet & fa en mest mulig &pen dialogirimeervjuobjektene, og fokusert pa a finne
ut hvordan de faktisk arbeider. Pa tross av detteet det muligheter for at vi har misforstatt
intervjuobjektene, eller vi ikke har fatt frem \idge punkter i intervjuene.

| tillegg til dette har vi ikke, som nevnt i foreglelkapittel, fatt tak i kundene til bedriftene.
Arsaken til dette var de var vanskelig & fa tajengom bedriftene, noen ville ikke gi oss
informasjon om dette og det har ogsa vaert et sg#rsm tilgjengelig tid. Det har dermed
ikke gitt oss begge sider av saken i forbindelsd me kunden har & si ved valg og bruk av
agile metoder. Konsekvensen av dette er at vi lildeekommet frem til funn som man kan
kalle generaliserbare eller til en viss grad gydigog med vi ikke har hatt kontakt med
begge aktgrene. Denne valideringen gjelder dafikkkele studien, men kun for de
segmenter som tar for seg der kundene er aktuelle.

7.3 Vart bidrag til forskningsfeltet

| lgpet av denne studien har vi sett pa forskjdittgratur i relasjon med agile
systemutviklingsmetoder, gjort en studie rundt lerulav dette i praksis og diskutert denne
praksisen opp mot litteraturen. Det vi har produsem bidrag til forskningsfeltet er en
forklaringsmodell som oppsummerer hvordan av metedaktisk er. Modellen viser hvordan
de ulike elementene pavirker hverandre og hvamdstm avgjer hvordan man bruker
systemutviklingsmetoder i praksis. Den er ogsaasgmtativ for de ulike delene av tidligere
forskning som tidligere kun har veert enkeltstaegldenenter. Ut over dette har vi ogsa fatt
frem noen elementer som ikke har blitt belyst avigan som vi ogsa anbefaler til videre
forskning.
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Vedlegg A — Intervjuobjekt 1

Q1: Atle Sgrensen

Q2: Erlend Egeland

Al: Utvikler i bedriften

A2: Designer/ utvikler i bedriften

Q1:Hva utvikler dere for tiden?

Al: For det meste utvikler vi weblgsninger og psétingslgsninger, ved bruk av sitebar. Vi
driver stort sett med publisering, i tillegg tildliikehold av applikasjoner, nettbaserte
applikasjoner for kunder.

Q1: Sa dere driver med customutvikling av applikaspner?
Al:Ja

Q1: Sa det er mest nettlgsninger dere driver med?
Al: Ja det er vel kun nett, men ogsa litt utviklidgtte henger litt igjen fra gammelt av. |
tillegg har vi litt vedlikehold av SMS applikasjane

Q1: Sa kjernevirksomheten er a drive webutvikling @ drive med publiseringslgsninger?
A1l: Ja det vil jo vise seg, vi var veldig bredespgnnelsen, men na praver vi & spisse 0ss inn
mot kun publisering og nettlgsninger.

Q1: Hvor mange ansatte er dere i selskapet?
A2: Vi er 6 ansatte.

Q1: Hva slags utdanning har utviklerne hos dere?
A2: Siv.ing master i IT, Grimstad
Al: Avhopper fra bachelor i IT, og de andre hanldrierende bakgrunn.

Q1: Det vi egentlig skriver oppgave om er bruk av ratoder. Bruker dere noen metoder?
A2: Mange prosjekter er veldig sma, de gar kun etdregrenset antall timer, og dermed blir
det ikke tid til & bruke store formelle metoder.Nér selvfalgelig prosjektplaner og sant, men
vi rekker ikke & sette oss sa veldig mye ned. Vidtgrosjektdokument i begynnelsen, og sa
falger vi egentlig det.

Q1: Ettersom dere er sapass sma blir det kanskjettioverkill med en stor formell
metode?

A2: Ja, men i starre prosjekt, for eksempel holdéravslutte et prosjekt for UDI nd, der
hadde vi litt mer. Vi hadde forprosjekt, sa godkgekunden prosjektet og sa satte vi i gang.

Q1: Sa dere far inn et kravdokument fra kunden og & setter dere i gang og utvikler?
A2:Ja vi fikk farst en kravspek fra dem, sa fantivilet var litt for mye jobb sa skalerte vi
ned prosjektet og satte i gang og jobbet.

Q1: Hvor lang tid er det dette prosjektet gar over?
A2: Totalt sett dreier det seg nok om 350 arbeiasti

Q1: Jobber hele bedriften pa samme prosjektet da?
Al: Vier tre eller fire som jobber om det.
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A2: Vi har litt forskjellige roller i bedriften. Taesignere, en involvert i UDI prosjektet. To
utviklere, en daglig leder/ selger og har kundesjelzer i forhold til forhandlere og sant. Og
sistemann er en altmuligmann.

Q1: Sa UDI prosijektet er det siste relativt store psjektet dere har hatt?
Al: Ja

Q1: Har dere noen formell metode dere fglger?
A2: Egentlig ikke. Du vil neppe finne noe navn mnd litteraturen.

Q1: Sa dere har ikke et formelt dokument eller ramneverk som forteller dere hvordan
dere skal utvikle ting?

Al: Nei, men vi tilegner oss etter hvert arbeidsieit Som vi fglger, som vi kontinuerlig
forbedrer

Q1: Men det star ikke dokumentert noe sted?
Al:Nei, ikke annet enn at i prosjektkontraktene dt en fremdriftsplan.. Men ikke noe
formelt internt dokument.

Q1: Sa dere tar det som fungerte best fra tidliger@rosjekt og tilpasser dette?
Al: Ja det kan man si, men vi har utviklet oss myen den tiden vi har eksistert som
selskap.

Q1: Hvordan var det da dere startet opp? Var det eda mer tilfeldig utviklingsmetode?
Al:Det var darlig forprosjektering, det var gjesdnn at man fikk prosjektet og satte i gang
og kodet, og fant ut etter hvert hva kunden ville @g vi snappet opp veldig mye i
designprosessen.

Q1: Det er jo kjernen av hva vi skriver om. Agile uviklingsmetoder i forhold til

tradisjonelle som man innhenter kravspec og sa arbeider uten valfimye interaksjon

fra kunden. S& har man jo det man kaller agile metder hvor man arbeider mer ut fra
prototyping og mer interaksjon med kunden og korteiterasjoner.

A2: Hvis kunden har ubegrenset med midler sa defte en meget god mate a jobbe pa. Vi
falger den metoden opp imot andre kunder, menrdeben kunder som vi ikke fungerer som
prosjektledere. Vi er leid inn som rene utviklasg,da kommer det bare noen krav som vi ma
utvikle og lgse. Det er veldig fa av de prosjektenen det er noe vi gnsker & holde oss unna.
Al:Det ene prosjektet lagde vi det vi skulle lagesholdt pa i to maneder, og sa har vi hatt
en test periode der kunden har kommet inn og udlaséptansetest og brukertest. Men de fikk
ikke noen prototype far vi var ferdig. Vi lagde falhksjonalitet far vi slapp kunden til.
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Q1: Fungerte dette bra?

A2: Ja det fungerer veldig greit. Vi har prgvd agttkunder inne tidligere, men da har
kundene fokusert pa ting som vi ikke har begymselenda, selv om vi har spesifisert at dette
ikke er fokusert pa enda, men skal lgses. Kundefatter at det er mye feil i systemet.

Q1: Sa det har vaert ungdvendig mye papeking av feilg misforstaelser?

A2: Ja det har i grunnen det, men dette har aritpkele a gjgre med kommunikasjon. Vi har
prgvd & si klart ifra at dette skal ikke fungerenmadlikevel kommenterer kundene det nar de
skal teste systemet. Det er derfor etter var exgdest a slippe kunden til senere i
utviklingsprosessen nar systemet er relativt ferdig

Q1: Det blir jo ofte hevdet spesielt i agile metodeat det er store fordeler med & utvikle
flere prototyper.

Al: Det komme kanskje veldig an pa prosjektetsretes. Hvis du har et kiempesveert
prosjekt der du ikke vet hvor du vil. Kan nok kajesttette fungere som et godt redskap for a
styre prosjektet underveis.

A2:Vi har jo ikke s& mange rene utviklingsprosjekié legger til funksjonalitet og tilpasser
systemet. Men sann som i et prosjekt med en medaisase vi hadde, kunne vi nok nar
man ser i ettertid utviklet en prototype noe tidhe.

Q1: Dette kommer kanskje ogsa an pa kundene og hvdwevisst de er pa hva de gnsker

av systemet?

A2: Ja, noen kunder vet ikke hva de vil ha farrettdnar laget systemet.

Al: | tillegg bytter mange kunder ogsa mening umdir. Eller de kommuniserer noe annet
enn det de faktisk vil ha. Det er veldig mange kamrikasjonsutfordringer midt oppe i andre
prosesser. Vi har blant annet erfart at kundenenkoniserer et behov til oss, og vi gjar det vi
kan for a lgse dette behovet og gjare det pa eheteggmante metode, og sa skjgnner de ikke
poenget med det. "Hvorfor skal vi ha det?”. "Foddre oppga at dere hadde dette behovet.”
"Men egentlig var ikke det behovet sa viktig alikhv

Q1: Sa pa den maten kunne det kanskje veert en fortleg brukt en del prototyping og
iterasjoner med kundene?

Al: Tja, jeg vet ikke helt hva som hadde veert ni@stelsaktig der, men det hadde nok veert
viktig a skrive endringsmeldinger, og & fa de gedkjav kunden. Og nar de er godkjent av
kunden starter utviklingen. Istedenfor a kastemag protoyping og koding. Na gar det kun
pa at har sluttet med prototyper og spontan prograrmg. Vi skriver forventet funksjonalitet
av systemet, og nar dette er godkjent av kundersétt gang med utvikling. Hvis vi er flinke
nok til & beskrive systemet trenger vi ikke propety

Q1: Kommer det mange nye innspil etter at dere havist kundene det ferdige

produktet?

A2: Ja det gjer jo egentlig det. Da praver vi evédare og a forklare kunden at dette er
endringer, og det er forskjell pa retting og endein Det er ikke alltid kunden ser dette skillet.

Q1: Sa det er en utfordring a definere for kundenédwva som er endringer og hva som er
retting av feil?

Al: Ja det er det, for selv om kunden har spesifeaeting kommer de gjerne med nye eller
forbedrede mater & lgse problemet pa. Sa utforeinieg & vise at dette er en endring og dette
er retting av feil. Jeg fikk senest en mail i desgén kunde som mener at systemet fungerer pa
feil mate, mens vi mener det fungerer slik de ledingért det. Vi skjgnner jo at de gjerne vil
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at det skal fungere annerledes men det er ikkadsliler definert i kontrakten. Spgrsmalet da
er jo hvem av 0ss som har rett.

Q1: Sa det blir en drakamp mellom dere og kunden?
Al: Nja, de har jo ikke spesifisert systemet rilg#gvi prever egentlig bare a forbedre
kommunikasjonen med kundene. Kommunikasjon er righKeer.

Q1: Men dette kunne kanskje ha veert oppdaga tidlige hvis dere hadde utviklet
prototyper?

Al: For sa vidt ikke, for vi har blitt bedt om agkere funksjonalitet fra et system til et annet
og Vi har gjort det, sann at prototypen eksistalierede.

A2: Men vi kunne kanskje oppdaget det for 2manaiban, sd pa den maten kunne kanskje
kunden oppdaget det tidligere i prosessen.

Q1: Men sann som dere ser det, er det litt opp thunden da hva slags metode dere vil
bruke?

A2: Det kommer veldig an pa type kunde og type jeidsEn ren webdesign, vil pa mange
mater veere prototyping, ved at vi sender desigl#gfsem og tilbake. Vi kan ikke bare lage
et design for kunden og si at dette er ditt desiimruker en del prototyping i den prosessen.
Al: Det er egentlig kun i designprosessen vi bryketotyping. Men der bruker vi det til det
fulle. Nar kunden har godkjent et design sa esgidret i sement. Da begynner vi pa en
prosess om a lage funksjonaliteten rundt.

Q1: Og det bryr kanskje egentlig ikke kunden seg sénye om?

Al: Nei egentlig ikke, men det er jo fortsatt e kiender som gnsker endringer. Men som
sagt da praver vi & vaere flinke med a si at detemdringer. Det var vi ikke i begynnelsen.
Da fikset vi veldig mye og da tapte vi fort litt nogger.

Q1: Men som du sa tidligere, hvis kunden betaler kane dere gjerne benytte dere av
agile metoder og prototyping?

A1l: Javi kunne i grunnen det, som sagt kommewelelig an pa prosjektet.

A2: En av ulempene er kanskje at nar kunden kontilness har ikke vi noen metode a vise
til at vi bruker.

Q1: Det er jo en del firma som streber etter a blsertifisert pa en metode, og det er en
del kunder som er interessert i & ha en dokumenternetode. Er dette noe dere har veert
borte i?

A2: Ikke enda i hvert fall, spesielt ikke i den ¢ypprosjekter som vi har og hvordan vi
jobber. De er veldig fokusert pa prosessen vadesdhar vi utviklet en god prosess. Web
prosessen var fungerer gang etter gang. Men piingsgprosesser har vi ikke en slik
prosess.

Q1: Dere er jo for sa vidt ikke sa store, men detrgo mange bedrifter som sertifiserer

seq i for eksempel rup eller lignende. Dette er ikknoe dere har prioritert?

A2: Vi burde kanskje brukt RUP eller en metode rdenhar ikke behov for dette enda. Eller
pa noen av prosjektene ser man mot slutten atvinhiadde hatt en objektmodell eller et
diagram sa kunne vi spart tid. Prosjektene er Karlikstarre enn hva de virker i
begynnelsen. Vi har i noen prosjekter satt opprdatieller om hvordan vi gnsker a lgse det.
Men det er ogsa et aspekt a ikke lage dokumenterfbaéa lage dokumenter.
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Q1: Hva er fordelene med metoden eller prosessenrsalere bruker?”

A2: Web lgsningen, det er veldig apent i begynnmeldesignerne tar over tidlig og spikrer
designet. Nar designet er spikret er veldig myatsiklingen bundet frem til levering. Og det
ser vi som en styrke, at det er bundet i et tidsrdnprgvde uten dette far, og det fungerte i
hvert fall ikke. Det er en fordel at nar vi er emigied kunden hvordan systemet skal se ut, kan
vi "fa jobbet i fred”. Med vare tidsfrister er i but fall dette positivt.

Q1:Hvordan fungerer lgsningen med at dere sitter & sammen i et &pent landskap?
Al: Det fungerer veldig greit, men litt frem ogddlke. | noen faser er dette en stor fordel.

Q1: Hvordan er det med kundekontakt? Er det i utgargspunktet kun daglig leder som
sitter med ansvar for det?

A2: Ja det er i utgangspunktet det, han eller mmggasjektleder og det er vi som tar imot
kravspec og lignende. Det er han som tar seg awrkonkasjon med kunden og han som blir
spurt hvis det er noe vi lurer pa. Prosjektledemesom regel ogsa med i innsalget av
prosjektet, sa det anser vi som en fordel at kumderen person a forholde seg til. Men nar
designprosessen starter har designerne direktaktanted kunden. S kommer kunden inn i
testperioden igjen nar han skal teste "det ferdigetuktet. Dette er bade utvikler og
prosjektleder som er med pa. Det er viktig etterboia kunden savner en ting ma
prosjektleder ta ansvar a sjekke om vi har gjati ferhold til kravspec eller om kunden ikke
har spesifisert dette.

Q1: Tror dere utviklingsprosessen hadde gatt rasker hvis dere hadde hatt en formell
metode?

Al: Pa utviklingsprosjektene kunne det nok veerfoedel. | hvert fall med tanke pa noen av
prosjektene vi har erfart.

A2: Fordelen hadde veert at alle vi hadde visstuingkulle gjgre, og kunden ogsa hadde veaert
inneforstatt med hva vi skulle gjgre.

Q1: Altsa at dere hadde noe a vise kunden hvilke $& dere var i og hva dere fokuserte
pa?

A2: Ja, og kunden litt mer med pé utviklingen, améen veert litt mer apen. Det generelle
problemet med utviklingsprosjekt er tidsaspektatt & bortimot umulig & estimere hvor lang
tid det tar a lage en lgsning som vi ikke har Ifayd

Q1: Hva er det kundene er fokusert pa nar dere forandler en kontrakt? Er det opptatt

av fastpris?

Al: Ja de aller fleste er opptatt av det, og hvidavgar over budsjett er det ikke sa lett a fa ut
noe mer. Selv om vi sier at det kun er et estifaiblemet er at selv om de vil ha en fastpris,
vil de ogsa gjerne komme med noen innspill og ey underveis, og hvis vi fayer oss etter
det sa gar prosjektet fort over tida.

Q1: Sa det er ofte et problem at kunden endrer pardavene?

Al: Jai utviklingsprosjekt sa er det det. De kommed tilbakemeldinger og ideer hele
veien. Ting de kommer pa underveis som hadde \jakt &g ha med.

A2: Det virker som de ofte har hatt det inne i hpdgen de har ikke sagt det til noen. Og ofte
helt logiske ting, de har ofte tatt det for gitivaburde tenke pa det. Men ettersom vi ikke
kienner arbeidsoppgavene deres i detalj, tenkidkeipa disse tingene. Det er en del
systemer som vi har veert med a utvikle, vi skjgrimneardan vi skal lage systemet men vi
skjgnner ingenting av hvordan det skal brukes. Mamger mye fagkunnskap for & bruke

98



systemet. Vi hadde et mgate eller flere med demrgyde a sette oss inn i hvordan de brukte
systemet, og det er veldig nadvendig. Men nar debhpstatt problemer er det vanskelig a
vite om det er vi som har gjort feil eller om detrwoe feil i matematikken vi fikk av dem. Et
eksempel er at de brukte tallet 3,14 mens vi brdktenatematiske tegnet

Q1: Nar slipper dere kunden fra dere?

A2: | utviklingsprosjekt har vi jo som regel en #fase, men som regel slipper vi aldri kunden
helt. Vi har som regel en vedlikeholdsavtale |t til at mye av l@sningene vare drifter vi
selv pa var egen server.

Q1: Nar far kunden tilgang til systemet?

Al: | testfasen kommer kunden som regel inn. Dgéegle som regel inn innhold. De far
opptrening av oss og tilgang slik at de kan fytle informasjon i systemet. | grove trekk kan
man gjerne si at ca. en maned etter systemettardsit er kundene kommet over i en
relativt stabil driftsfase.

Q1: Du sa tidligere at det kunne vaere en fordel adnen metode a vise kunden. Er dette
noe kunden er opptatt av?

A2: Ikke de sma kundene

Al: De vet egentlig ikke hva en utviklingsmetodel2et er kun nar det gjelder litt starre
kunder som har IT-utdannede folk som bryr seg onodee

Q1: Har dere hatt noen prosjekter hvor kunden har \eert opptatt av dette?

Al: Egentlig ikke. Vi prgver & starte pa en plattfionar vi utvikler slik at vi slipper a
programmere alt fra bunnen av. Vi bygger pa totfolaher, ERedaktar og Sitecore, blant
annet nettbutikk er bygd der. Vi lager en basishagreller OTS lgsning som vi selger til
andre utviklere.

A2: Vi gar mer og mer vekk fra utvikling fra bunnaw, ettersom det er mange fallgruver i et
slikt prosjekt.

Q1: Sa starre, formelle bedrifter med IT avdelingerer interessert i utviklingsmetodene
deres.

A2: Egentlig er ikke de sa interessert heller, rkanskje indirekte. | kontrakten sa star det jo
en fremdriftsplan, og selv om man ikke kan settmetodenavn pa den sa er vel det egentlig
metoden var.

Q1: Sa dere har for sa vidt en metode da?

Al: Tja hvis man kan navnsette den fremdriftsplaséiar vi nok det.

A2: Vi har jo metode, men det er en hjemmesnekradee eller "best practice metode”. Det
har nok noe med hvor mange ansatte vi er, og htyixer personer som er med underveis.
Men sann som starrelsen og rollene fungerer né&ehdlen uformelle metoden vi har na. Alle
vet hvem som gjar hva, vi er pa en mate en velligbrasert bedrift.

Q2: Hvis dere hadde fatt et krav fra en kunde om &ruke en viss metode, hadde det

veert noe problem?

Al: Nei egentlig ikke, vi matte satt prosjekteeettiet selvfalgelig. Hvis det var en ny metode
vi matte heve kompetansen pa, matte vi beregndérkostnadene.

99



Vedlegg B — Intervjuobjekt 2

Al: Atle Sgrensen
Q1: Representant fra bedriften

Farst om utviklingsavdelingen i (...). I mai i fjoegynte vi, da var vi en person, meg. Na er
vi fem utviklere, og to implementeringsteam worldei Som implementerer de programmene
vi har lagd. Mitt fokus har hele tiden veert en stonde, men vi har flere store kunder, blant
annet SAS og National Oilwell.

Presentasjonen gar ut pa hvordan vi har utviklgtsaden mai i fior. Noen tunge og noen
andre ting vi har laert pa veien. Det farste jeg $iagr at vi bruker ikke et fast oppsett pa en
utviklingsmetode, men vi har siden de fleste avikasamer rett fra skolen, en god ide om hva
utviklingsmetoder er og hvordan de bgr brukes.i$@wvvalgt & holde oss til de
utviklingsmetodene som er agile metoder og ersiépangsdyktige. Sa det vi gjar er at vi
bruker agile prosesser som betyr at vi kan konéiguuotviklingsprosessen til hvert enkelt
prosjekt. Vi tar litt av det vi ser fungerer plussvi tilpasser konfigurasjonen til det nye
prosjektet, avhengig av hva vi som utviklingsorgasjon kan sette inn i prosjektet. Det som
er viktig for oss er spesielt for en av vare swwkstnder, er at vi har hgy synlighet inn i
prosjektet vart. Sann at vi veldig fort produsessultater til kunden som han kan forholde
seg til. Det er noe som vi prgver & forbedre ossvad eneste gang, altsa prototyping. Vi
sitter faktisk ute hos kunden og forsgker & gjamtesom overhodet mulig. Sa fort vi har noe,
ut til kunden a diskutere skjermbilder. Helst huke. Det er spesielt viktig i
webutviklingsprosjektene vare, siden dette er mme skal representere kunden pa internett,
enten til samarbeidspartnere, underleverandg@rlalihder. Derfor er det viktig at kunden
kjenner seg igjen i utformingen. Vi har veldig ngiskusjon rundt hvordan ting skal se ut.
Hvor knapper skal sta og lignende. Det ma vi thgtigiden web programmering fungerer slik
at du lager et oppsett og gar hjem og programnogréiommer ut til kunden med ferdig
produkt. Vi har ogsa fokus at alle regler, forratzsregler, skal veere veldig tidlig klart. Det er
noe som vi gjerne skulle sagt at sann er det, reeerddet ikke. Det er en prosess hvor vi
forbedrer oss hele tiden.

Jeg har kalt fasene vare for insertion, elaborationstruction og deployment, og det er RUP
faser. Vi skjeler veldig til RUP, nar vi bygger pessene vare. Uten at vi ngdvendigvis falger
RUP. Vi tilpasser det til var organisasjon og des@n RUP skal brukes. Vi er for fa
mennesker i utviklingsteamet, sa en full implemsjoiaav RUP ville blitt for mye. | starten

sa har vi et stort fokus pa GUI, og hvordan drieeretningen egentlig med, og hva er det de
gnsker vi skal lgse. Det er var mate & kommunisevehar skjgnt hva de prater om det er
tidlig & komme opp med GUI, slik at de kan prgvivgaren.

Q1: Men i denne fasen er det minimalt med funksjonliet?
Al: Minst mulig, men i web-verden ma man ha en fisksjonalitet bak. Slik at hvis man
for eksempel skulle fa en feilmelding s& kommerraeopp.

| starten er det ofte slik, spesielt i store prkisjga ombestemmer kunden seg en 50-60 ganger
far de faktisk kommer frem til det de vil ha. Virtfaktisk statistikk pa dette. Man kan

komme opp i nesten 200 unike endringsmeldingem $&det & fokusere pa hva vi skal lgse

og skjgnne hovedfunksjonaliteten er viktig tididle disse sma gnskene noterer vi pa sma
lapper eller i et system (team foundation senaMicrosoft). Nar vi sa gar videre i mer

detalj, gjennom prototyper som er laget gar virigiem kravene med kunden. Dette er en
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kontinuerlig prosess. Sa gar vi ogsa igjennom s€ldé Sa begynner vi a designe selve
applikasjonsarkitekturen. For web-applikasjonedette talig likt., mens for det som har med
integrasjon er det ikke likt. For du vet ikke p@Hand hvilke system ma jeg samarbeide med
hos kunden.

Da ma vi fokusere pa at vi har et sett med data; kemmer dataen fra og hva skal til for at

vi kan gjenta prosessen for ny data. Og vi byggetikasjoner pa en sdnn mate at vi gnsker
en kontinuerlig inndatastrem, og kun lagrer datgamg. Vi er redd for a ta for eksempel et

ERP systems data, lagre de og s& manipulere dgaDa heller til et datavarehus og henter
det derfra.

Q1: Sa dere fokuserer veldig pa integrasjon?

Al: Ja det er veldig viktig for oss, siden vi ikigenererer noen data selv vi lager program som
tar kundens data og representerer de pa en anrtenDed er stort sett det vi gjer. Vi lager
prosjektverktay og beslutningsstatteverktgy. Ogvilgier er a lese alle grunndata og
representere data. Og sa har vi et system, i aljien i Norge, regnes det som
fremdriftsbasert, vi har en web basert program gmmat man kan registrere hvor langt man
har kommet i sine prosjekter pa bakgrunn av vata. d4 utviklet dette fra mail til august i

fior, og drifter dette videre. Samtidig har vi ogsbeidet med a fa ut en modul to av dette
programmet. Na arbeider vi mot underleverandgriéiational Oilwell med samme
fremdriftslgsninger.

| konstruksjonsfasen som vi har "stalet” fra RUResd@et da a fa implementert alt etter spec.
Og til og med her har vi gjentatte ganger funksjesis for & se om vi leverer det vi skal. Og
det kommer noen endringer fra kundene. Det gjopfief det er bare unntaksvis at det ikke
kommer endringer.

Q1: Sa det er faktisk helt frem til testfasen at dekommer endringer?
Al: Ja, sann er egentlig hele bransjen. Alltid tigg kommer inn.

Q1: Sa det er kanskje en av fordelene med a brukegde metoder?
Al:Ja det er det, hvis vi hadde brukt fossefallgmien hadde det gatt rett til skogen.

Q1: Hva er hadde veert det verste med fossefallsmeten? Kravene?

Al: Aldri kunnet oppfylt kravene siden de endreg bele tiden. Man matte bygd et helt nytt
system og sa kastet det og s& bygd et helt nyteersysg kastet det. Na kan vi kanskje lage to
websider og viderebruke 75 % av det.

Og sa har vi der vi har mest a leere testfasenn$édgbegynte her har vi kontinuerlig jobbet
med a forbedre oss. Og det ma vi bare innremmeildterer gode nok pa det omradet. Men
na har vi rutiner for testing som kjgres, slik ahar en sjanse til & oppdage problemer far de
oppstar

Q1: Men dere er vel ikke alene om denne utfordringe?

Al: Nei men samtidig er vi sapass sma fremdeleslar en sjanse til & gjgre noe med det.
De store guttene i bransjen har ikke den mulighetehar et prosjektoppsett som er allergisk
mot feil. Og da ma vi teste utviklingsteamet fatexierer produktet fra oss. Men vi er blitt
mye bedre pa dette omradet. | prosentvis har viveld 75 % i feilretting.
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Nar det kommer til requirements sa forsvinner jegsf vidt ut av utviklingsteamet. Vi star
kun for den tekniske biten, sa er det noen andrewswikler brukermanualer. Dette fungerer
veldig bra.

Q1: Denne metoden er noe dere har utviklet selv?
Al: Ja denne er selvutviklet.

Q1: Sa det er ikke noen utgifter rundt lisenser edr lignende? Eventuelt
oppleeringsutgifter?

Al: Vi har jo for sa vidt opplaeringsutgifter ettens vi laerer noe nytt hver dag. Sann sett vil
vi alltid ha oppleeringsutgifter. Men om det skédkrives metoden eller erfaring er et annet
spgrsmal. Ellers er dette ting som jeg har leeskeden gjennom studiet sa sann sett er det
ikke noen utgifter for bedriften. (eventuelt mittidielan).

Q1: Men for nye ansatte, er det enkelt 8 komme inher og leere seg og sette seg inn i
metoden?

Al: Ja det er ikke noe problem, ettersom de flestemer fra skolen og kan en del av disse
tingene.

Q1: Men har dere noe formelt dokument som definerehva dere gjar i hver fase?
A1l: Vi har en slags mal og sa tilpasser vi den. Beten er veldig enkel, og vi legger til og
trekker fra til hvert enkelt prosjekt. (se slides).

Q1: Hva er de viktigste styrkene til deres metode?

Al: Tilpassningsdyktighet, absolutt. Det at vi ikiée store utgifter hvis kunden kommer med
forandringer. Svakheten er kunden ombestemmerresjehtet flytter etter, og
utviklingsteamet lgper etter. Sa det er den pemglele liten forandring pa toppen blir en stor
forandring i bunnen.

Q1: Sann som for utviklerne, hva er viktig for dema tenke pa nar de bruker metoden?
Al: Det er det de gjar er et handverk, det er idekunst for det skal gjentaes flere ganger.
Det er ikke noe man kan kjgpe i butikken. Og detileig at man har fokus pa a bli bedre i
jobben sin og forbedre prosessen.

Q1: Spesifikt for deres metoder er det noen hindener?
Al: Hvis man kommer fra HiA som en av vare nyamsgjbr sa trenger man ikke noe mer
forkunnskap enn det. Det er viktig at det skal vaet@itivt og enkelt & sette seg inn i.

Q1: Dere bruker da denne metoden som et rammeverkDet er ikke noe som fglges
slavisk?
Al:Den blir et rammeverk i utviklingsteamet.

Q1: Det er jo en mulighet nar man bruker agile metder at det blir tatt noen snarveier,
med tanke pa dokumentasjon.

Al: Ja, men det kan ikke vi for vi har et implemairigskrav fra kunden som ma falges. For
vi bruker UML for & dokumentere bruksmgnster ogtekillegg. Hadde vi fulgt
fossefallmetoden hadde dette veert en papirmglldegogommer det aldri til & bli.
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Q1: Hvordan hadde det veert & bruke fossefallsmetodei deres bedrift? Hadde dette
fungert?

Al: Nei, fossefallsmetoden er basert pa a setteckica. en gang. Men nar kravene endrer
seg hver dag opptil flere ganger da gar det ikké bruke fossefallsmetoden. Da hadde vi
tapt for lenge siden. Fossefallsmetoden er en meetoth gjgr at man har en veldig rigid
prosess man skal igijennom, og vi er en dynamiskgggem synes det kan vaere greit &
forandre pa ting hvis de ikke funker. Det er helkdee sa lett i fossefallsmetoden. Fordelen
med var metode er at vi kan laere underveis.

Q1: inspirasjonen til metoden var RUP sa du. Er dehoen andre metoder som har veert
vurdert eller som har hatt innvirkning pa deres mebde?

Al: Jeg har gétt pa hagskolen og kjenner til deeatternativene av metoder. Jeg har brukt
RUP i tidligere stillinger som utvikler og det Hangert veldig greit. Jeg vet at dette fungerer
for andre og at det er utprgvd. "Why change a wigrieam”. Men jeg har jo tatt ting fra
andre metoder og, som har passet inn.

Q1: Kan du se noen ulemper eller aspekt som kan \edeutvikles i deres metode?

Al: Det er vanskelig & kommunisere UML til prosjadiénterte mennesker. Som ikke har
samme innsikten i dokumentstrukturen. | tilleggtiprodusere UML, skriver vi en del tekst.
Derfor er det fortsatt en utfordring & kommuniseksternt ut mot kunder og prosjektdeltakere
i motsetning til hvordan man kommuniserer innatviklingsteamet. Dette kan muligens
begrunnes med forstaelsen av UML og delvis pa gawnsvakheter i presentasjonen og
kanskje UML ikke er sa intuitivt.

Q1: Hva slags type program er det dere utvikler? Steddersgm eller hyllevare?
Al: Webapplikasjoner slik som vi tilbyr ma spesipisses til hver bedrift. Samtidig finnes
det en generisk bunn i det.

Q1: Har kunden noen oppfattelse eller innvirkning @ utviklingsmetode?
Al: Spesielt de som har et eget utviklingsteanrinitesa de ser nok litt pa& hvordan vi jobber.

Q1: Sa de har en viss formening om hvordan prosessegar veere?
A1l: De fglger i hvert fall med pa hvordan vi jobber

Q1: Sa det er en av grunnene til at dere lar kundefé innsyn? Det hadde kanskje veert
annerledes hvis kunden ikke hadde hatt peiling paystemutvikling?

Al: Egentlig ikke, det har med at kunden skal falg trygg pa at vi kan jobben var. Helt ned
til den personlige smertegrensen prgver vi a slippelene inn.

Q1: Men hvis kunden ikke hadde noen oppfatning avtwiklingsmetode s& hadde de
kanskje ikke brydd seg sa mye?
Al: Vi har for sa vidt ingen kunder som ikke haragpfatning av dette.

Q1: Hvordan er det med sertifisering mot metode, edet noe dere vurderer?

Al: Vi jobber med a sertifisere oss teknologisknmekommer aldri til & sertifisere oss mot
RUP eller ISO eller noe lignende. Det har vi iklehbv for. Det vil ikke gi oss noe verdi
tilbake og det tar for lang tid. Vi er ikke en stigpe bedrift. Vi lager ikke dokumenter som
ingen leser. Vi har heller ikke statt pa dettekinader.
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Q1: Den formelle metoden som du viste o0ss, er de¢il samme som faktisk blir brukt?
Al: Ja den presentasjonen lagde jeg tidligere j saglet er den faktiske metoden.

Q1: Sa dere har ikke stor dokumentasjon rundt metodn?

Al: Vi har en prosessmal som ligger pa var teamdation server som vi bruker i
utviklingen. Disse er helt like, dette pga vi tigser oss metoden i tillegg til at vi tilpasser
metoden til oss. Denne modellen oppdateres kortigue

Q1: Tror du det at dere er sapass sma, gjar at derean bruke en agil metode bedre enn
hvis dere hadde veert store?

Al:Tja, som eksempel brukte Agresso nar jeg jobleesamme metode og de var over 200
utviklere, sa det er mulig & bruke agile metodstpie bedrifter.
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Vedlegg C — Intervjuobjekt 3 (team 1 - serverprogranvare)

Q1: Atle Sgrensen
Al: Representant fra team 1 (MSF for Agile) hosrifsh

Vi utvikler i utgangspunket server software, sommrikke har sa ofte releaser pa.

Q1: Er dette hyllevare eller er det skreddersgm tibedrifter?
Al: Det er for sa vidt hyllevare, men med modifijeaer til kunder.

Q1: Hva er din stilling?
Al: Jeg er utvikler og teamsjef for en utviklingsgpe og ansvarlig for produktene.

Q1: Hva slags bakgrunn har deres utviklere?
Al: Master pa alle sammen. Vi har noen i India $mmbachelorbakgrunn, men mest
mastere.

Q1: Hva slags metoder bruker dere?

Al: Tidligere brukte vi en litt basert pa en softeranetode som hadde litt tilknytning til
fossefallsmetoden. Men rett far nyttar gikk vi otierNET 2.0 og visual studio team system.
Og der er det innebygd statte for diverse metddgrda valgte vi MSF for agile.

Q1: Sa metoden ble egentlig valgt pa bakgrunn av viklingsverktgyet?

Al: Ja, blant de alternativene som fantes der f@lé den var best for oss. Det er en blanding
av fossefallsmetode og spiralmetode. Innenfor hsegment eller fossefallsstep sa kjgrer vi
en spiral med arkitektur, development og testingy. Idan har oppnadd det man gnsker gar
man videre til neste iterasjon. Istedenfor & kfgesefallsmodellen helt tradisjonelt.

Q1: Sa dere har iterasjoner innenfor hvert steg afossefallsstegene?
Al: En for hver iterasjon som det kalles.

Q1: Hvor mange utviklere er det som jobber innen di team pa samme prosjekt?
Al: Vi er fire her pa huset og fire i India. | €§g kommer det inn en ny person som skal
teste, han begynner na til mandag.

Q1: Hva slags kunder er det dere har?
Al: Statoil, Hydro, PMX osv.

Q1: Har dere hatt noen utgifter med tanke pa lisensr eller oppleering pa metoden

deres?

Al: Vi har selvfglgelig hatt utgifter med & innfeiten, men lisensen fglger med .NET. Den er
bare en plug-in i .NET. Det fulgte med team syssemveren. Og her nar man har prosjekt ma
man velge en prosjekt "template” som selve utvidiprosessen skal forega under. Der kan
man kjgpe inn ulike plugins for ulike metoder. Misn som fulgte med team system var
egentlig veldig grei.

Q1: Sa dere kan i utgangspunktet bruker hvilken medde dere gnsker?

Al: Ja det fglger med to default metoder. MSF fpleaog MSF for CMMI. Det andre
prosjektet pa huset her har lagt inn en plugin bamker SCRUM.
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Q1: Dette er noe dere kjarer fast pa alle prosjektPDere har samme metode pa alle
prosjekt?

Al: Vi har samme metode for alle prosjekt som komime under de produktene jeg jobber
med. Sa vi har valgt den metoden for alle prosjgkte

Q1: Er det pa grunn av a slippe opplaeringskostnadér

Al: Ja, da har man hver prosess har sin metodgpantare bugs, forskjellige exit og entry
pointer og forskjellig grad av dokumentasjon. S law velger en ny metode pa et nytt
prosjekt sa ma man forholde seg til s& mange fellgig¢ prosesstandarder og det er lite
hensiktsmessig.

Q1: Hvordan er det med dokumentasjon rundt metoden’Er det veldig mye formell Al.:
dokumentasjon eller er det mye som dere har tiggdss

Metoden i seg selv er nok hvis man skal sammeniigee¢ SCRUM, sa valgte jeg den fordi
det er en litt tyngre prosess, litt mer dokumemmtagjg det kan vi tillate oss, siden vi har en
lengre syklus for hver release. Og jeg syns ogs@laimentasjon har vaert et problem
tidligere og da kan vi heller velge en metode seimger oss til & veere litt flinkere med
dokumentasjon.

Q1: Det er kanskje en av fordelene med metoden, det er tilstrekkelig med
dokumentasjon?

Al: Jeg syns det ja, det gar an & modifisere gissgessene, og jeg har gjort det. Jeg har lagt
til egne items. For eksempel, Microsoft har defitneta en bug og hvilke tilstander disse kan
ha. Og der har vi veert inne og endret slik at desspr var metode. Det er ikke en ren MSF
metode, men MSF er basisen og sa har vi gjort ardiinger.

Q1: Hva er den stgrste styrken til metoden?

Al: Fleksibiliteten i forbindelse med prosessenniféa veldig tidlig en god oversikt. Vi har
en prosess hvor vi har design, implementasjon stg E@r du gar til neste iterasjon. Nar man
er ferdig med en iterasjon sa kan man komme mertgkoinger.

Q1: Produserer dere en prototype tidlig i prosesseda?

Al: Vi praver a fa opp et skall sa tidlig som muligf ifra det gjar vi korreksjoner. Samtidig
er den formell nok, uten at den er plagsom. Eitiariag sa blir mange store metoder for mye
byrakrati.

Q1: Hvis dere hadde veert flere i teamet, hadde demnmetoden hatt for lite
dokumentasjon og administrasjon?

Al: Ja den hadde nok det, nar vi er sapass sm; kendaglig kontakt med alle i teamet.
Det letter administrasjonen betydelig. En wild gufga min side s vil kanskje metoden bli
litt for liten nar man begynner a neerme seg 50ques

Q1: Hva slags rolle spiller metoden i utviklingenr den et rammeverk eller falges den
veldig rigid?

Al: 1 og med at prosessen i TFS er sapass knytfenwt alt annet i TFS. Tidligere kjgrte vi
visual studio for utvikling og visual source fordgsuiog dokumenter og excel ark for
dokumentasjon. Na kjgrer vi alt i samme systengj&anom utviklingsverktgyet kan man ga
rett i metoden og se hvor er jeg i landskapet. kiamfa opp alle bugsene dine og fremtidige
oppgaver. Dette er veldig raskt og enkelt, i tdjezg knytningen mot utviklingsverktgyet og
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prosessen veldig tett. Dette er en veldig forag,husker hva slags "Hiroshima” vi hadde her
far. Informasjonen er lettere tilgjengelig.

Q1: Men med denne metoden er man ngdt til & falgeed rigid steg for steg?

Al: Nja, man kan legge det opp sann. Derfor kan titipaisse metoden til et stgrre team, med
rigide regler. Na har ikke vi gjort det her, eléhar en del regler sdnn som at vi tvinger folk
til & ved gjennomgaelse av kode ma det veere knyietil en bug eller lignende. Dette er
viktig for & dokumentere endringer. Sa utviklingsigyet stgtter opp om at metoden blir
fulgt korrekt. Man kan huke av diverse featurei&, & reglene blir enda mer rigide. Vi har for
sa vidt slike regler men det er mulig & omga regledre, men det er noe jeg ikke har fortalt
til s& mange av utviklerne.

Q1: Oppsett av regler og lignende kommer vel litt a pa utviklerne, om de har vaert med
pa dette far og hvordan de arbeider?

Al: Nei, men det kommer an pa hvordan man arbeigeslik som her pa huset er det
fordelaktig at vi sitter ved siden av hverandre nsl@vis man er utenfor kontoret, ma man
falge mye mer opp. De har heller ikke muligheétgjekke inn og ut kode.

Q1: Sa hver release er ca. 6 maneder? Og da fglgiere en fossefallsmetode mellom

hver release?

Al: Mellom hver release gar vi igjennom et visstadiriterasjoner. De forskjellige delene
design og lignende. Og sa kjarer vi den syklusegaay, og da er vi ferdig med den
iterasjonen. Etter dette kommer en intern releaseman kan teste pa. Og som man kan si
hvor langt man er kommet. Mellom hver release h&awuskje mellom tre og fem iterasjoner.

Q1: Er det noe du savner i metoden? Noe metoden koa veert bedre pa?

Al: Tja, det er litt sdnn ubekvemmelige ting. S&om man skal sette opp en liste over
personer som er med i teamet. Det er irrelevanbgsr det er overhead. Man skal lage
visjoner for dette produktet. Ulempen er at har feast valgt en prosess ma man fglge denne
prosessen. Man kan ikke velge en ny prosess uridémveiklingen. Da ma& man bytte ut all
koden og opprette alle prosjektene pa nytt. Débresa vidt ikke en feil i metoden, men i
hvordan Microsoft har implementert disse metodene.

Q1: Nar dere arbeider mot kunder, er de interessert at dere falger en formell metode?
Al: Ja, noen etterspgar det, noen vil kanskje komteVi har akkurat blitt kjgpt opp av
kongsberggruppen, og de var veldig interesseroidan vi brukte metoder. Og vi fikk full
score pa den biten. Det forteler noe om hvor madwiklerne er hvor god kontroll har du pa
kildekoden din, hvor raskt gar det fra man meldarein bug til den blir fikset, har man
kontroll over de feil som finnes i systemet. Noemdéer etterspgr det helt konkret, kanskje
ikke absolutt hva slags metode vi bruker, men &taviprosedyrer og retningslinjer for sanne
ting. Men de spgr ikke om man har brukt den eléar thetoden, de spgr om vi har en formell
prosess.

Q1: Er dette en motivasjon for & bruke en sapass knt og dokumentert metode fra
Microsoft, i forhold til & lage en egen metode?

Al: Jeg mener at om jeg kaller det en metode bitarslags navn metoden har syns ikke jeg
er viktig. Jeg syns det viktigste er at man hameiode, selv om kanskje ikke den metoden er
sa god, enn at man ikke har det. Om man kallerfalsefallsmetoden, eller spiral eller hva
som helst, det synes jeg er irrelevant.
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Q1: Men er det relevant for kundene at metoden hetenoe spesifikt eller er det kun
prosessen de er ute etter?

Al: Det viktigste er at man har en prosess runtjtatpat man selv er klar over det. S& hadde
noen kommet og sagt at bruk den eller den metogienjeg det hadde veert helt greit. S&
lenge ikke det hadde blitt for store og tunge metod

Q1: Vi har fatt inntrykk av nar vi har snakket med andre utviklere som har kunder som
ikke er sa datakyndige. Og disse kundene er oftediinteressert i prosessen rundt
uviklingen.

Al: Ja de store har jo egen IT-avdeling som oftenggr inn og ser pa hvordan vi arbeider.
De er opptatt at man kan dokumentere prosesséifag lignende.

Q1: Sitter dere mye sammen med kunder nar dere utider?

Al: Vi far ikke noen kravspec, noen kunder har theekrav. Da setter vi oss ned og
diskuterer kravene og setter opp ei liste. Deklee alltid kundene helt skjgnner hva de
gnsker. Men det er sjeldent vi jobber direkte motder nar det gjelder utvikling. Vi gnsker
at produktet skal veere hyllevare. Da legger vidregdhdringer som ad-ons slik at andre
kunder ikke blir pavirket av endringene.

Jeg vil heller bruke en metode som ikke er kjenpagser meg enn en metode som ikke
passer meg. Hva metoden heter bryr ikke meg. Dasdar jeg inntrykk av at det er mange
som har aversjon mot for eksempel XP og andre reetettersom de har hart forskjellige
ting. Det er nok ogsa forskjell pa privat og offensektor. Jeg snakket med noen av de i
kongsberggruppen som kjgpte oss opp og leverteafitil forsvaret, og der var de veldig
opptatt av ISO sertifiseringer og formelle metodérhar selv veert innom det men det blir for
rigid prosess for oss og for mye arbeid sa ddtler aktuelt. Selv om man er sertifisert leverer
man software med feil i, det er ikke noe & gjorel met. Sparsmalet da er heller hva slags
prosesser har man for a rette disse feilene.

Q1: Sa det er viktig i metoden & ha en prosess ftitbakemelding av feil?

Al: Ja, na rapporterer vi som regel flest feil seten vi far ogsa tilbakemeldinger fra kunder,
for tiden jobber vi med et system hvor kunder kaida inn feil via internett. Og falge

feilene og se hvordan feilrettingen gar. Dette gjalik at kunden skal fgle seg litt mer
integrert i prosessen.

Q1: Med tanke pa design og slikt, tester dere dettigt mot kunder?

Al: Vi jobber mot en standard som er en offenttangard. Vi har veert s heldig at det vi har
utviklet, vi har vaert sa raskt ute med det at bftedet blitt standarden i bransjen. | var
standard er alt definert, vi ma falge det somisi@&n standarden og sa finner vi en god mate
for & implementere dette. Og sa har vi snakket amelle firma som driver med utvikling av
slik software, i tillegg har vi en offentlig servea nett som alle firma har tilgang til & teste pa.
| og med at vi har veert tidlig ute og veert sapassige sa falger de andre utviklingsfirmaene
opp denne lgsningen. | og med at kundene vareagaermed a lage den offentlige standarden
har de pa en mate sagt hva de vil ha pa forhandi Bet er sann oljeindustrien funger, det er
pa en mate ikke s& mange krumspring man kan di#ees de sma kundene méa som regel
bare falge opp det de store firmaene gjgr. Deraefgd s lenge de kan samarbeide med de
store firmaene.
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Q1: Du sa tidligere at det er mange kunder som egéiy ikke vet hva de vil ha far de far
det. Far dere mange tilbakemeldinger nar dere har e ferdig release?

Al: Ja det skjer jo, hvis det er noe vi ser er iftig sa legger vi det inn i hyllevaren til neste
release. Men vi selger ikke et produkt og sa gameinge av vare kontrakter gar pa at
selskapene leier lisenser pa vare produkt. Ognkbiatakt med dem hele tiden i lange tider.

Sma selskaper som har fem ansatte, gjar ting bgrsde det i hodet. Hvis det er noe de lurer
pa vet de hvem de skal snakke med. Sann starflstie selskap. Men sa kommer det flere
og flere utviklere, det blir lengre og lengre sidean utviklet en del av produktet. Og sa gar
det i glemmeboka. | sma selskaper dokumentererliteang tester lite. Det er sammenheng
mellom dokumentasjon og testing. Er det riktigediedet galt nar testen blir kjart. Sjekk
dokumentasjonen, men da finnes det ikke dokumemtabjen hvordan funker det da, det
husker jeg ikke, da ma vi bli flinkere til & dokuntere. Det er en syklus. Den prosessen tror
jeg de fleste firma gar igiennom far de begynneruke en formell prosess.

For eksempel kjgpte vi opp et firma for et ar sidea satt og rapporterte feil i notepad, dette
funker veldig bra hvis man er en eller to persoman far eller senere ma det komme en
formell prosess.

RUP er en veldig rigid metode, man innfgrer ikke & fire fem personer.
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Vedlegg D — Intervjuobjekt 3 (team 2 - klientprogranvare)

Q1: Atle Sgrensen
Al: Representant fra team 2 (scrum) hos bedriften

Q1: Du i forhold til han andre, er du pa et annet eam?

Al: Ja, jeg er pa et annet team. Hvor vi utviklégrkprogramvare for boreriggene. Sa er jeg
teamleader for et av produktene innen det og &tkite et annet. For det har vi valgt & bruke
Scrum som metode.

Q1: Hvor mange er dere i ditt team?
Al: Pa Discovery-teamet er vi 5 her, 1,5 i Osloeogs-6 i India. Men pa det produktet jeg
jobber pa na er det bare meg og 1,5 i Oslo.

Q1: Dere utvikler programvare for klientene?
Al: Mest Windows-basert programvare, litt web-bafmra koble seg opp mot web-services,
sa vi gjar ingen databaser.

Q1: Du nevnte at dere bruker Scrum. Hva var grunnertil at dere valgte det, i

motsetning til det andre teamet som har valgt en aren metode?

Al: Jeg har erfaring med Scrum fra forrige arbdigssy og implementert det der, og sé hva
de hadde her da jeg begynte her. Det var bareohipisapp, med en egen form for
prosess/metode, med en del ferdige dokumenter sdyitd ut. Sa da tenkte jeg a lansere
Scrum for & fa litt mer struktur og litt hyppigdemseringer. Det var ogsa fordi vi introduserte
Team Foundation Server for et ar siden, ca nabggynte her. Sa var det farst mitt team som
kom inn pa dette og det andre teamet kom i gangamred etterpa.

Det var opp til oss hva slags metode vi ville brogehan andre fglte at Scrum var litt for lgst
med tanke pa spesifikasjon og slikt. For de jotedadig mye med folk i India, og det er det jo
greit & ha ting litt mer spesifisert, men na jobjoevi ogsa med folk i India og har ikke hatt
noe problemer med det vi.

Q1: Hvor ofte har dere da en leveranse?

Al: Gjennomsnittlig har de sprintene vi har hatwvaé i ca. 1,5 maned, pa det produktet som
jeg jobber pa. Discovery Wells har hatt litt prohkr med & komme med en release sa ofte, sa
de har hatt noe lengre sprinter. Det har noe meeétatr et mye starre produkt, for det
produktet jeg jobber pa har vi ikke hatt en kuntisree pa enda som vi har utviklet pa i et ar
na. Vi har jo review av produktet med funksjonalidev, internt og vi skal ha lansering na
rundt paske. Sa vi er inne i siste sprint og véle ér hos kunden og installerer i deres

nettverk. Vi har kjgrt en presentasjon, men proeukar ikke veert noe vi kan selge, det er
bare en ekstragode til kunden.

Q1: Sa dere har ikke mye arbeid mot kunden, ved alere viser dem prototyper for
eksempel?

A1l: Nei, sann som vi jobber na sa har vi produktsgen spesifiserer produktloggen, na er jeg
produkteier delvis pa dette og en annen en sorarfaning fra salg og kjenner bransjen er
dette og sa er det han som er sjefen her (oss pr@dukteier pa dette prosjektet). Han fra
salg har hovedansvar med hvilke features som hasbgrioritet og sadnn har vi gjort helt
frem til nd og fer vi starter en sprint tar vi ¢éamleggingsmgte og samler teamet, ser pa hva
som de skal fokusere pa i neste sprint og hva sllbg&kemelding vi har fatt. Ikke
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tilbakemelding fra kunde nar vi har hatt lite kddtened de nd@, men regner med det kommer
etter hvert.

Q1: Begynte dere ut fra en kravspek dere fikk elleer dette noe dere har funnet pa selv?
A1l: Det vi har gjort kommer ut i fra noen skjernuigir og noen sketsjer og sann. I tillegg en
visjon og en oversikt over oljerigger og plattfomniBet har vaert det primaere, sa det har veert
ganske lgst med tanke pa spesifikasjoner og datshgarveldig bra i forhold til den Scrum-
prosessen. Der holder vi fokus pa en maned av gaegemaned gar sa presenterer vi og sa
finner vi ut at neste maned er det noe helt aninskal ha fokus pa. Sann har Scrum fungert
veldig greit, for da har du noe ferdig noe i lgaetl,5 maneder, og kan endre fokus.

Q1: Men, vil du da si det er fordelen, eller en ade sterkeste egenskapene til Scrum? Det
at du far lever noe sapass kjapt.

Al: At du far levert kjapt, og vist det til kundBet er veldig viktig, fordi det er mange
prosjekter som feiler pga det tar et halvt arttduefgr kunden far se noe, og sa var det ikke
det som var det de skulle ha og da gar det etnytir & gjgre endringer og da ender det med
a bli kansellert pga endringer i behov.

En annen god egenskap med Scrum er at alle i tdadimatye mer sammensmeltet. Ved at vi
kjgrer et morgenmgte hvor alle rapporterer og gjgninom hva de skal gjgre og kan
diskuterer hvis man har sittet fast pa et problem dag. Kan da diskutere i plenum med en
gang i stedet for & sitte pa det, i forhold til néan har utviklere som er lite &pne som gjerne
kan sitte pa et problem i en uke uten & ga og spmren om hjelp. Man "tvinger” utviklere til
a snakke, for det er ikke alltid at utviklere ensadvent.

Q1: Dette med at det var litt lite dokumentasjon, far det veert tilfredsstillende?

A1l: Nja, det har veert sveert lite dokumentasjonkdiat dette prosjektet her pga vi har hatt
mer fokus pa a koke det ned og fa fokus pa funldijmt. Nar vi na er ferdig med versjon 1
vil vi notere ned hva vi har gjort, og spesifisdeenye tingene, men Scrum dikterer ingenting
om dokumentasjon. Det er en struktur og vi har@muhler, templates som vi fyller ut, men
vi heller litt over pa en innfgring av XP i tilleddj Scrum, for denne sier litt mer. Noe som
fungerer kjempefint sammen, men XP har et litt megativt rykte pga navnet og mange tror
kanskje det er "cowboy-programmering”. Scrum herféi regler, men fokuserer pa & fa ting
bedre og bedre og bedre.

Q1: Utgifter med metoden har veert mest i form av oplaering?

Al: Vi har ingen sertifiserte scrum-masters hernrsleulle gjerne ha hatt et slikt kurs i
London. Vi har ikke hatt noen seerlige utgifter naed for det har veert veldig greit og raskt a
komme i gang med det. Som sagt er det ikke en su@eplisert greie og vi hadde ikke i
firmaet en konkret utviklingsmetode i utgangspuhkéedet som er vanskeligst er a fa alle
utviklerne til & oppdatere arbeidsoppgavene sireg Hag. Det er en del rapporter i scrum som
blir veldig ubrukelige dersom ikke utviklerne oppel@r disse. For eksempel hvis du kommer
en mandag og ser det er 50 timer igjen pa et gkosgeser etter to dager sa er det fortsatt 50
timer sa sender du en mail og plutselig er defr@@rtigjen. Det er en oppgave for meg som
jobber sammen med folk i Oslo, for vi kan ikke harramgte sammen, sa da blir det mange
samtaler pa skype.
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Q1: Det er vel egentlig et krav i scrum, at man skdangtes ansikt til ansikt. Hvordan
fungerer det & jobbe uten dette?

Al: Det er en utfordring og scrum krever ogsa sténklivider. Mange utviklere gjgr bare det
blir fortalt og ikke mer, s& ma du purre fire feanger for & fa gjort noe. Det er greit da & ha
folk som kan tenke litt selv, ikke bare blir fotiefor eksempel & komme frem til design og
tekst og ikke sparre om alt dette. Det er viktigpdet prosjekt basert pa bade folk og
operasjoner.

Det andre teamet har jo valg MSN for Agile fordijdbber mye mot India og det er ikke
Scrum optimalisert for (avstandsprosjekter), meredéngenting som stopper deg fra a gjgre
det da.

Q1: Slik du ser det, er det viktig & tenke pa hversom er med i prosjektet nar du velger
metode?

Al: Ja, det er viktig. Jeg vil aldri i mitt liv jiie med noe annet enn scrum, sa hvis folk jeg
jobber sammen ikke kan dette sa far de leere seg det

Q1: Nar dere jobber med scrum, legger dere opp tét det er litt fritt eller ma dere falge
det slavisk?

Al: Det er veldig fritt, sa & si et utgangspunktebdet er noen regler vi ma falge, men ikke
slavisk. For eksempel Discovery Wells teamet kjamergenmgte kun 3 ganger i uka og ikke
hver dag, sa har de et lengre mate pa fredagekggmunikasjon med India over skype tar
litt lenger tid. N& er jeg litt i mot hvordan dezkgr mgtene fordi de kjarer de litt for lenge og
diskuterer utenom det som skal innga i en slik Padrum. De har ogsa problemer med a
kjare korte nok sprinter, sa det tar alt for laidgfgr det kommer ut en release. | mitt team da,
sa har vi ikke lenger daily scrum pga de andrersitDslo, s& jeg ma purre litt pa de for a
oppdatere arbeidsoppgavene sine, men bortsetefrsadalger vi pa mitt team scrum til
punkt og prikke (s& godt vi kan), spesielt i fodhtil administrasjon av start og stopp pa en
sprint.

Det andre teamet gar forbi deadline hele tida ageklikke gjare ferdig en sprint, og da blir
utviklerne demotivert som er det motsatte av hwalwined scrum og ha fokus pa spirit slik at
utviklerne ikke blir lei.

Det andre teamet dere snakket med har probleme@rféeterdig releaser de har, men det er
mest pga det er et stort og komplekst system, raddénde villet kunne de brukt scrum de
ogsa. Med scrum og at du har en release hver nigetgdikke det at den skal til kunden, du
kan gi den til kunden en gang i aret for eksempel.

Q1: Er det noe du savner, noen mangler eller noe dmener Scrum kunne veert bedre
pa?

Al: Kunne hatt litt flere forskjellige steg i impteentasjonen, kunne hatt litt flere regler.
Legger gjerne opp til at man skal bruke XP ellaedrarformer for retningslinjer for
dokumentasjon og slikt. Kunne gjerne hatt en gdmiiing pa en "scrum ad-on”/scrum til
det neste steget.

Q1: Er det hyllevare det dere utvikler?

Al: Ja det vil jeg nesten pasta, for vart systemetisom er det letteste av alle vare systemer
og installere. Det er tilgjengelig i to versjonden ene er klick once som er du publiserer via
en webside med en link som kan klikke pa og aksetg s installerer den pa maskinen og
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sa har vi en versjon som er vanlig windows instailp det eneste du ma gjgre nar du har
installert er & koble opp mot en sitecom-server.

Q1: Faler du det er viktig for kundene at dere haren formell metode?

Al: Ja det har jeg lagt godt merke til og at stareder er veldig interessert i hva slags
prosess man bruker. Det viktigste er egentlig atatuvise til en prosess og at det er en bra
prosess, at det er noe som er kjent og at detdkk@e du har snekret sammen selv. Selv om
dette kan veere bra og inneholder ting fra de kjprisessene sa har du ikke noe navn pé det,
og det er viktig at man har et navn som er kjen¢adplert. Noen selskaper (store) krever ogsa
ISO-sertifisering men vi har ikke hatt noe problerad a ikke vaere det, nar det stort sett gar
pa pris og funksjonalitet.

Q1: Er pris en viktig faktor for kunden slik du ser det?

Al: Det er litt forskjell rundt forbi i verden pa&dorskjellige firmaene. | Norge for eksempel
er det sveert viktig med fastpris, mens for eksemptaxico er det dagrate som vil si at de
betaler en viss sum for hver dag de bruker progesenvdin for hver gang de driller etter olje.
Sa det er en mye mer gunstig form for avtale. Mgksibilitet her med sanne avtaler, men
dersom vi utvikler noe som ikke kun er spesifikt kanden kan det vaere det blir
delfinansiering.

Q1: A bruke en tradisjonell fossefallsmodell, hvoréin hadde det fungert i deres

prosjekt?

Al: Nei det hadde ikke fungert, man vet ikke nokgr&iand om hva man vil ha. Man starter
med en visjon og da ville man i starten ikke kumasre i stand til & skrive spesifikasjon hvis
man skulle jobbe pa en slik mate. Hvis du skal lage du har lagd far eller noen andre har
lagd far og vet for eksempel hvilke moduler etc snenmed sa kan veere mulig a bruke en
slik en tror jeg, men jeg ville uansett bruke scrogrhatt en lang sprint fordi man da har mye
mer klart i starten og trenger ikke bruke tid padgksempel kartlegging. Men man kan veere i
utgangspunktet mye flere folk i en stabil metode $ossefall, men du kan bruke scrum ogsa
med mange mennesker pa et stort prosjekt skullegedvis du deler opp i mange moduler
og flere team som jobber individuelt.
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Vedlegg E — Intervjuobjekt 4

Q1: Atle Sgrensen
Q2: Erlend Egeland
Al: Representant fra bedriften

Q1: Konkret pa dette prosjektet, hva slags metoderdrukt?
Al: Den metoden vi har styrt prosjektet etter eu8t men den sier mer om hvordan sgrge
for & styre fremdrift, men ikke s& mye om hvordarsal utvikle, teste osv.

lkke s& mye utvikling av ny kode, men tilpassningeaverktgy med egen kode og tilpasning
grensesnitt mot andre systemer for & fa dettekidrimunisere med dette innkjapte systemet.
| tillegg har det veert en del konfigurasjon.

Det er ikke et typisk rent IT-utviklingsprosjekteBe kommer vel tilbake til dette, men hva
som har veert bakgrunn for valg av metode tar videdie kommer, men det er Scrum som har
veert metode for dette prosjektet.

QL1: Er dette noe dere bruker generelt i hos dere?

Al: Ja, eller det blir brukt i to andre prosjekper i dag som jeg vet om. Men det er ganske
nytt for oss. Jeg begynte her i september i fjokj@gte da dette prosjektet som ble det fgrste
prosjektet vi benyttet Scrum pa.

Dette var fordi jeg hadde erfaring med dette fitigere arbeidsgiver.

Q1: Dere bruker i grunn litt forskjellige metoder da altsa?

Al: Ja, litt, na har ikke jeg veert i andre prosgekter nede enn de jeg har styrt selv. Men eller
sa bruker de vel mer en metode som likner litt pdPRil jeg tro. Som ikke nadvendigvis

fyller alle kriterier, men iterativ utvikling trgeg hvertfall vi kan si at det er det vi bruker.

Siden vi er et konsulentfirma og jobber etter kurdprimisser er det opp til kunden &
bestemme hvordan de lar oss som konsulenter jobiteer ogsa hvor god statte vi har i sine
mottakerorganisasjoner som faktisk skal bruke systeUlike metoder krever ulike typer
involvering fra kundenes side. Det er ikke alltillthr verken tid, lyst eller kapasitet til a
veere ekstremt involvert eller engasjert i prosjekte

Hvis du ikke kan kjgre et prosjekt der kunden dettantinuerlig vil man heller kjgre en del
spesifisering i starten og heller kjgre noen brtdster underveis. Men dette prosjektet her
hos AE har det veert veldig lite spesifisering pdodmd sann at malet har blitt til underveis, og
det passer jo egentlig veldig bra til Scrum. Detegentlig ogsa grunnen til at vi valgte
metoden, pluss at AE har veert veldig flinke tilidra underveis til for eksempel & ta
beslutninger.

Q1: Dere vil sann sett si da at det er kunden somelstemmer metoden dere bruker i et
prosjekt?

Al: Ja, for i noen prosjekter som jeg kjennerttiligellet at for eksempel at ved et rederi vi
jobber mot hvor de sitter fysisk i Grimstad og Yristiansand, hvor det er kontakt over tIf og
mail er det ikke likt som hos AE hvor vi sitter hasnden. Sa det er en forskjell i bruk av
metode.
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Q1: Har du noe inntrykk av at kunden vet noe om metde?

Al: Jai de fleste tilfeller sa er det en litendVeeling eller noen med IT-kompetanse i
mottaker siden som har en formening om hvordanndieer at prosjektet/utviklingen skal
forega.

Men jeg har opplevd at de fleste forventer segri gtad en fossefallsmetode, med
spesifisering i forkant, utvikling og kommer tilbmk¥mnd senere for & fa produktet. Mange
blir ofte overrasket over metoden siden det etenativ metodikk. Men de har som oftest en
formening om hvordan et utviklingsprosjekt skalrkjs

Q1: Hvor mange personer har det pleid a vaere pa g@rosjekt som dette?

Al: Ja her har vi na 4 fra oss og 2.3 fra AE, niler enindre men ikke pa heltid som jobber
dette og mates hver morgen for "daily Scrum” sgotbher vi ganske tett (2 kontorer mellom
hverandre med mye interaksjon).

Dette er kanskje litt spesielt for dette prosjektietjeg har hgrt om andre prosjekter hos oss
der kunden som oftest sitter hos seg og vi sitberdss sa da jobber vi ikke sa tett som vi gjar
hos AE.

Q1: Slik som med Scrum, hva er da fordelene med def

Al: Fordelen er for det farste er at nar du spsssiéir en IT-leveranse kjenner du aldri alle
forutsetningene og klarer ikke a formulere allekeme dine pa papiret. Gjelder ogsa
forventninger og gnsker fra kunden, omgivelserastfuktur som endrer seg og derfor veldig
vanskelig & spesifisere ting pa forhand. Det vidgohar var at vi hadde en viss formening og
hadde en ramme for mye arbeid og investeringemudeadktale og ut fra det kjarte vi tre ukers
iterasjoner, 4 ganger 3 uker og etter hver spit@itasjon) hadde vi en leveranse som ble testet
med en gang og sa justerte vi kravspeken etteg.d&dt denne product backlog som er
kravspek i scrum sa vi ble endret eller omdefigartske hyppig. Helt klart et prosjekt som
det var hensiktsmessig a ikke spesifisere alt géfud for da hadde vi bommet i forhold til
hva de forventet seg.

Det gjorde det ogsa veldig greit & bruke Scrumrsite var i stor grad konfigurering av et
ferdig produkt og mindre utvikling fra bunnen awetjorde at hvis du skal utvikle fra
bunnen av bgr du tenke litt mer igjennom arkiteletiarfra starten, mens her sa var det
allerede en arkitektur som var etablert og sa ftefslik at man kunne bruke dette. Det var
grensesnittet mot andre systemer som var utfordnirng ikke spesifisering av problemet pa
forhand.

Q1: At dere fanger opp kravene underveis er detteeh stgrste fordelen?

Al: Ja det vil jeg si er en stor fordel, ja. Sd@lerjo ogsa for oss som konsulentfirma en fordel
at vi slipper a binde oss til a lage et sett fuokalitet til en bestemt pris, at vi har en ramme
for hvor mange timer vi kan bruke og kunden stpkeat vi vil klare & lage et produkt som er
godt nok. Sa er det litt mer opp til oss hva vitisik far til.

Da slipper vi krangling om en liten detalj som ikkar stor betydning som stod i kravspek

men som ikke er gjort, selv om den stod i spekeuis Hkke denne er gjort er jo det uheldig,
men sann som en mer tillitsbasert ordning er dev$s mer gunstig som konsulentselskap.
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Q1: Kan det da veere fare for at dere overskrider desom dere stgter pa problemer?

Al: Ja, men du vil ikke overskride i tid, du villlee da bare kutte bort funksjonalitet.
Risikoen med dette er da at man kan risikere ajgktet leverte sa lite i lgpet av den
perioden det foregikk at man far en kunde som ssfoingyd. Men kutter enten
funksjonalitet eller utvider scopet. Utvider vi ed da kan vi enten ta det pa egen regning
som ikke er noe bra for oss eller be om mer pefoggrosjektet noe som er uheldig for
oppdragsgiver. Det er basert pa tillit til at sals&t kan leve opp til det som er forventet, og
hvis ikke det er tillitt hadde det nok ikke heltgtt & ha et slikt prosjekt.

Q1: Slik som Scrum (metoden) har dere hatt noen utfier pa denne, for eksempel som
oppleering?

Al: Ja, jeg hadde jo jobbet med Scrum-prosjekteraag Scrum-master fgr, da jeg jobbet i
Finn.no. Og jeg var oppleert fra far og vi kjgrtkeknoe kursing, eller noe annen opplaering
enn at jeg holdt en introduksjon pa 1-2 timer fargpektdeltakerne og kunden om hvordan et
Scrum-prosjekt skulle gjennomfares. Ut over deitt& det seqg til, man lserte mens prosjektet
gikk og gled inn i rollene. Det som det var messis til i starten var at det ikke var en
bestemt kravspesifikasjon annet enn en Exceldiste var product backlog, men det viste seg
jo og at pa dette prosjektet fungerte det bra. idatit vaert et litt tungt it
systemutviklingsprosjekt sa ville vi nok lagt litter arbeid i product backlog far vi begynte
farste sprinten, men det var det ikke behov forddeda ble prosjektet selv en opplaering for
deltakerne.

Q1: Sa kunden vet da far prosjektet starter hva soner forventet av de, for eksempel i
forbindelse med deltakelse?

Al: Ja jeg fortalte pa introduksjonen hva som skébr a kjgre et Scrum-prosjekt. Dvs

hvilke aktiviteter som er med, mgter som er med.\@e bare a presentere dette pa kickoff og
der og innsalget sa understreket vi at det ergiktiprosjekteier eller en fra AE er med hver
morgen pa daily scrum. Det var de helt inneforstéttl og det var det de trengte, sa var det
samme for prosjektdeltakere og kunde hvordan mae keg prosjektgangen.

Q1: Er dette avtalebasert, med at de skal stille gesd og sa mye til radighet?

Al: Det var ikke en formell avtale, sa hvis det tiadatt galt, for eksempel hvis de ikke
involverte seg sa matte jeg ha tatt det opp medomiiragsgiver som var en styringsgruppe
for prosjektet og sagt at na far vi ikke involveyiita kunden og da klarer vi ikke a
gjennomfare prosjektet. Men det ordnet seg av skegfaktisk, uten problemer.

Dette har jeg fatt hgre i ettertid, men AE er joividl & kjgre prosjekter og vaere kunde og har
da erfaring med hvordan prosjekter kjgres, merosa ¢tette med Scrum inn og da kunne man
se at de vaknet litt pa kickoff hvor de forventeg ®n vanlig presentasjon men sa kom det noe
helt nytt. Da var de ekstra positivt innstilt sicdet var noe spennende, sa det var en annen
fordel vi hadde i dette prosjektet. Og de sa d#eatkke tar sd mye tid med det daglige mgtet
pa 10 min. som kreves av dem, de tar like langdith en kaffe, lese avisen eller prate med
naboen.

Q1: Vil du si det og er en fordel pa et slik Scrunprosjekt, at dere sitter her hos

kunden? Det vil vel kanskje ikke fungere dersom de¥ sitter spredt?

Al: Ja, jeg vet at han ene som er med pa prosjektdtar kjart et scrum-prosjekt hvor
kunden satt i Oslo med daily scrum over telefonkaarise. Og da var det litt vanskelig og det
er lettere for kunden & skyve bort mgter og sikdet passer nar vi har satt opp konferansen.
Sa jeg tror de sleit litt med kundeinvolveringem da ikke var pa fysisk samme sted. Da méa
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man kanskje gjare en litt mer formell avtale paford, med at kunden er ngdt til & stille opp,
det er nok ngdvendig.

For det er jo slik, det er jo ikke vi som leverandw et system kan diktere at kunden ma vaere
til stede sa og sa mye, det er jo hvor mye deitiail bg kan veere til stede. Hvis vi

misstenker at det ikke er mulig & gjennomfare déegdprosjekt sa ma vi kanskje heller bruke
en annen metode, for vi ser jo at vi brukte i delfellet veldig lite tid pa planlegging,
rapportering og spesifisering i forhold til utvikéjstiden. Sa det var et bra prosjekt som gikk
pa mindre tid, under budsjett og @kt funksjonaliferhold til det opprinnelige, sa kunden var
forngyd.

Q1: I et slikt Scrum-prosjekt, du produserer mye mndre dokumentasjon?

Al: Ja, det er jo product backlog som egentlig learen liste pa hgyt niva over funksjonalitet,
sprint backlog som er delt opp i aktiviteter odlegyg som ikke er en del av scrum en status
rapport som jeg avga til min oppdragsgiver og fih teder, det er for brukte timer sist uke og
totalt slik at vi ikke gikk over budsjettrammen.

Q1: Nar du sa du kjente til metoden, var det den epste grunnen til at dere valgte den
metoden eller var det andre spesifikke grunner tiat dere valgte denne metoden?

Al: Hovedgrunnen var jo at vi sa pa det som etjpkbsler AE ikke helt visste hva de ville
ha og det hadde blitt ganske tungt & spekke dathijcpa forhand. Fordi det er veldig mange
interessenter og et stort firma. En annen grunravedette var fgrste store prosjektet i klarte
og selge inn her hos AE, som er en viktig kund&pdandet, og derfor hadde vi lyst til & gi
et sterkt og godt inntrykk av oss slik at de villeike oss videre i fremtiden, for det har
tidligere veert et annet firma som har veert hofftamegr her av konsulenttjenester sa nar vi
kunne fa foten innenfor var det bra tror vi & kommoe som var nytt og friskt. Det fikk vi
beskjed om underveis at de var veldig forngyd metbden, sa det var litt flaks (og
dyktighet) at vi klarte og velge riktig metode.

Q1: Det kan jo hgres veldig risikabelt ut da hvis dre ikke var veldig kjent med

metoden?

Al: Ja, men samtidig er det ogsa (synes jeg) tigika kjore et fossefallsprosjekt hvor man i
stor grad bommer pa malet. Du vil aldri klare a bpa kunde gnsker eller du vil kunne fa
levert.

Jeg vil si ulempen med tradisjonelle metoder eluaikke har mulighet for & spa fremtiden.
Men RUP er jo og en iterativ metode som kanskjétenidt i mellom, men det er vel

kanskje litt mer formelle krav til dokumentasjon mgportering, sa det & kunne fokusere pa
utviklingsoppgaver og det som ligger rundt tror ggdora. Scrum master har jo den andre
siden i oppgave a fijerne hindringer for prosjekuledrne og teamet, og det er kanskje ikke sa
fremtredende i andre metodikker, for der kan datsteltakerne blir mer forstyrret med andre
ting som de egentlig ikke burde blitt forstyrretdne

Men jeg tror ikke Scrum ville passe til alle tygeosjekter, sa det er noe man ma se an, det
ma veere rom for det og kunden ma godta at ikkeradpesifisert pa forhand. Det som ligger
til grunn for & benytte scrum er at du ikke hat kidre og gode krav pa forhand, eller at du
ikke ser det hensiktsmessig a bruke tid pa a lagaavene pa forhand, det er i grunn det
viktigste.
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Men og hvis du ser pa den personlige utviklers ketapse pa utvikling sa er det mer givende
for den & vaere med pa et SCRUM-prosjekt, for detef@mmedlemmer mer ansvar enn i et
tradisjonelt prosjekt hvor prosjekt leder har amgeaplanlegging, estimering, oppfelging
mens i scrum sa er det teamet selv som sier &aVktare det og det malet i neste sprint og vi
trenger a gjgre de og de aktivitetene for & narddet og teamet tar ogsa pa seg oppgaver i
lgpet av sprinten hvor de fordeler oppgaver segliom i stedet for at en prosjektleder skal
sta og peke og fordele oppgaver. Det er mer sawnaratkonsulenter skal fgle det mer
meningsfylt og ikke sa mye for kunden sin del.

Q1: Det setter da ogsa mer krav til prosjektdeltakene?

Al: Ja, det gjgr det. En annen stor forskjell ebheergang er det & fa forstaelsen i teamet for
at det er deres ansvar a levere og & gjare oppgaveat det er prosjektlederens ansvar at
ting blir gjort. Dette innebaerer ogsa at man maden av deltakerne med stor erfaring slik at
de er i stand til & se hva slags ting som er enaemtighet for at teamet skal kunne klare a na
det og det malet. Men det gjelder ogsa et hvesjpkd med mange aktiviteter at man ma ha
noen med sa stor erfaring at de kan klare & djethe lang tid ting vil kunne ta. Sa det er en
fordel, absolutt, med erfarne deltakere men détker kun behov for dette.

Q1: Har starrelsen péa prosjektet noe a si pa om mawvelger for eksempel Scrum som
metode eller ikke?

Al: Ja det vil jeg absolutt si. Jeg har kun lestiaeorien at man deler opp et stort prosjekt i
flere scrum-grupper og hvor scrum-masterne matester hvor de har en scrum over
scrumene. Men det stgrste prosjektet jeg har vaitpé har veert i Finn.no der vi var ca 15
involverte totalt pa et scrum-prosjekt. Sa jegdidri pravd det pa noen starre prosjekter enn
det, sa jeg er litt skeptisk til om det kan fungeren det kan jo godt hende, det vet jeg ikke
som fakta.

Men for & si at stagrrelsen pa kriteriet for at rkan bruke scrum eller ikke tar jeg ikke si, jeg
matte nesten ha forsgkt det i praksis, men deskansagt godt hende.

Q1: Hva vil du si er rollen til metoden? Skal den #lges for eksempel til punkt og prikke
eller er det mer som et rammeverk?

Al: Ja kanskje som et rammeverk, men det er sagrgtdenge regler for hvordan dette daily
scrum skal foregd med hvor mange spm man skad stilhvert medlem og ikke ga utenfor i
masse snakk. Det er ogsa regler for dokumentengpsotict backlog, hvor strukturen er gitt
sa sann sett er det jo ganske strengt. Men detfattji forhold til testing, kvalitet,
dokumentasjon, det er helt opp til hvert enkelssjekt. S& sann sett kan du si at scrum-
metoden lgper litt fra dette ansvaret. Pa en asitem er det litt feil hvis en utviklingsmetode
skal si hvordan alt skal forega i detalj, for deikée likt i alle prosjekter og sammenhenger.

Det er ganske strengt hvordan du gjennomfarer tiadé&ne du skal gjgre i scrum, men
utover det er det for sa vidt ganske fritt.

Q1: Hvordan takler dere da elementer som for eksengd testing?

Al: Jeg kan ta et eksempel fra et annet prosjett Yivhadde en egen
kvalitetssikringsavdeling som var med i de fordigel prosjektene og drev med system og
integrasjonstesting. S& der hadde vi at vi bassteenhetstester som utviklerne selv var
ansvarlige for og sa var det egne kvalitetstestene var med og testet nar det ble satt
sammen. Der hadde vi et ganske etablert regimieviandan alt skulle kvalitetssikres, og da
var teamet satt sammen av noen utviklere og ncteree
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| dette prosjektet var det da mer opp til teambt &éevere noe som hadde god kvalitet, pluss
at vi hadde brukertester etter hver sprint og fikkden maten en slags akseptansetest. Men
det er ikke noe formelt om hvordan man skal dokuererkode, verken i AE eller i var

bedrift. Vanligvis vil det veere en standard somadrengig av prosjektet, men i dette
prosjektet er det ikke noe som sier noe formeltdatn Det er alt etter hvor opptatt kunden er
av slike standarder, men vi har maler som vi pléibruke for dokumentasjon hvis kunden
ikke har gnske om noe eget noe.

Q1: Nar dere selger dere inn, slik som her, hva vilu si er det viktigste for kunden?

Al: De fleste er opptatt av hva det vil komme tidiste for a slippe den usikkerheten av a
ikke vite prisen pa produktet. Veldig mye er bagértillitt til konsulentselskaper og at
kunden har brukt de fgr og vet hva de er i stdréllévere. Sa det som er viktig for kunden
vil jeg si er stort sett: pris, prisramme, rammetitigg til utviklere.

For dette prosjektet hadde ikke AE brukt oss fandT-direktgren sa at det var viktig a fa

inn mer enn et selskap som konsulenter og villprdae ut oss som selskap, pa det prosjektet
vi har kjgrt hos dem i hgst. Dette var et lite pehsi forhold til hvor mye penger som er i
omlgp i AE og er da sikkert en fin prgve for a sa kar bedrift star for, sa det var nok
bakgrunnen til at vi kom innenfor, men nye prosgektfremtiden avhenger nok av tillitt til

0Ss som selskap.

Q1: Ser du noen ulemper med metoder som for eksempggcrum?
Al: Jeg vil si det ma veere litt mer retningslinjer dokumentasjon, testing, kommentering
OSV.

Jeg har tidligere jobbet i et annet konsulents@lsiaan lagde sin egen versjon av RUP og gav
det et eget navn, hvor de hadde planer, standatdéor hvordan du skulle gjgre alt mulig.
Dette er noe som i noen tilfeller kan veere greiteite seg pa, spesielt kanskje hvis du har lite
erfaring selv eller har et team som har lite enfgriDet blir da, tror jeg, lettere for uerfarne a
komme inn a jobbe pa prosjekter.

Faren med at man har for mye retningslinjer kavegwse at man produserer noe som faktisk
ikke blir brukt, for eksempel et dokument ellerrapport som aldri blir lest er bortkastede
timer.

Q1: Hva slags erfaring har utviklerne deres?

Al: Jeg har ikke veert her sa lenge, men jeg hdnykk at det er mye hgye utdanninger hos
0ss, spesielt mastergrader fra HiA og selv hafri@TNU. Men vi ansetter jo ogsa
nyutdannede mennesker.

Vi ser jo na at det er mange s@rlendinger soneflyita Oslo til Kristiansand etter a ha jobbet
noen ar i store konsulentselskaper.

Q1: Mener du det er en fordel at man bruker metodersom er godt etablert?

Al: Fordelen med & bruke faglig baserte metod@ at de har litt i ryggen og bygger pa noe,
og at man ikke finner opp kruttet selv.

119



Vedlegg F — Intervjuobjekt 5

Q1: Atle Sgrensen

Q2: Erlend Egeland

Al: Representant 1 fra norsk statlig etat
A2: Representant 2 fra norsk statlig etat

Q1: Vi bygger oppgaven pa agile metoder, men deréigkanskje mer etter tradisjonelle
metoder, slik som fossefall?

Al: Ja, jeg vil si det er mer tradisjonelt. Pa tteesprosjektene sa er det ganske som fossefall,
hvor du lager en kravspek, banker inn faser, kans&gn iterasjoner underveis, men det er
nok sann ja. Men pa de endringene vi holder pamaesh gar du gjerne flere runder, hvor det
er sma endringer som er ganske oversiktlige oggba bruker vi mer en type RAD.

Q1: Jeg tenkte litt pa hva slags metode dere brukenos dere, med tanke pa for eksempel
hva slags steg er det dere gar giennom?

A2: Ja altsa det er jo en faseinndeling, kort sdighar to forskjellige metoder. Nar det
gjelder utviklingsprosjekter sa bruker vi et metegldé som er utviklet av Oracle, som heter
CDM. Der har du to varianter som er classic (ere tigssefall) og fastback som er en RAD-
sak. | det store prosjektet som var ferdig for @ 8iden sa brukte vi classic. Etter det sa har
vi veert innom fastback i et par sann utviklingsjekter (endringer). Men vi skiller mellom
det vi kaller for prosjekt og det vi kaller for f@ltning. Forvaltning er kort sagt feilretting,
vedlikehold og videreutvikling. Da har vi laget naekaller for en forvaltningsmetode, den er
rimelig fersk (dvs. kom pa banen i fior en gandg, \eedtatt i fior. Denne heter: Rammeverk
for (...)s systemforvaltningsprosess. Den heter §sr systemforvaltningsmetoden, og det er
ikke dukket opp noen kallenavn, heftige forkortelsier noe slikt enda, men det kommer
nok.

Q1: Men den er direkte fra den metoden dere har fatfra Oracle?

A2: Nei dette er noe vi har kokt i sammen selv, men er basert pa diverse ting. Den er
basert pa farst og fremst erfaring, dvs. hvordagjai det og hvordan vi har tradisjon for &
jobbe. Finnes ogsa input fra Oracles metodeverkangkje ogsa det som eksterne
konsulentfirmaer har brakt inn. Men det foregiklpsisjekt som var satt sammen av
mennesker fra forskjellige plasser i organisasjasgsammen sa kom vi frem til dette her
rammeverket.

Al: Men det som kanskije er viktig na er jo at vi ange forskjellige typer systemer:
stormaskinsystemer, UNIX-systemer og andre systeB#edet er litt forskjellige metoder hos
de som har jobbet med stormaskiner og vi har brék¢ metoder. Sa det er forsgk pa a fa en
felles forstaelse av at sann jobber vi. Sa haewiét inn fagavdelingene nar denne skulle
lages, fordi en del av de tingene som gar pa aeagsesign det krever at brukerne er med.
Det er de som kommer med kravene til oss, sa skay&e det de ber om og deretter skal de
teste at vi har laget det vi ble bedt om.

Q1: Sa kundene, hvis vi kan kalle dem det, har vaerned pa & utvikle denne metoden
som dere na bruker? Noe som kanskje ikke er sa vetgivanlig.

A2: Ja jeg vil si de har det ja. Nei det er vel$ga ikke sa vanlig.

Al: Men dette er jo hovedsakelig fordi det er intefor da kan vi gjgre det slik. For nar vi
kjarte et stort prosjekt for noen ar siden sa \edrikke sann. Vi hadde ingen metode nar vi
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startet, prosjektet valgte verktgy, det valgte metdet sa noe om hvordan skal vi jobbe, og
det er noe av dette vi har bygd videre pa. Saoraatfvi skulle fa en felles forstaelse av
hvordan vi skulle jobbe. S& hvis noen sier at deideinn i "systemX” sa setter
fagavdelingene dette inn i "systemX” og dermedweit det er der vi har kravene vare.

A2: Men det ligger litt i det begrepet forvaltnihgr, for forvaltning er jo en greie som mange
deltar i, bade fra fag-siden, it-siden og kansitfedltiftssiden. For at vi skal fa suksess med a
anvende metoden sa er vi ngdt til & involvereigll®sessen underveis. Slik som "Al” sier,
med at fagavdelingene stiller krav underveis, ogrjterer kravene som vi da programmerer,
tester og effektuerer. Men underveis har jo badedTag roller, for eksempel i test der IT

gjar vi systemtest mens fagsiden gjor akseptartsate3et er en prosess der bade fag og it er
inne i forskjellige steg/faser.

Al: Det er kanskje ogsa noe som ikke er sa vahlii, du tenker pa at du lager noe for en
kunde. Det er ikke alltid du kjenner kunden sa gotin vi har jo den fagrste torsdagen i hver
maned hvor vi mgtes og sier at alle endringer sararrgjort de skal vi ha ut i produksjon. Da
skal disse akseptansetestes, og det er jo noedelgayene er kjent med at den datoen der har
de satt av til testing av nye endringer. Det esgea en del av metoden, for det er en del av
maten vi jobber pa.

Q1: Dette er jo da for mindre ting, rettelser etcDen metoden var kun for mindre arbeid
som forvaltning da altsa?

A2. Ja, for nar prosjekter er ferdig da har vi ilkesjekt lenger, da har vi noe som kalles for
linje. Linjeorganisasjonen er den organisasjongndgn er nar vi har normalsituasjon, og
forvaltning er det vi driver pA med nar vi har naigituasjonen. Som er feilretting,
vedlikehold og videreutvikling. Det er jo pa en mébvedaktiviteten var.

Al: Ja, men hvis du tenker pa hva folk hovedsakebder med na sa er de fleste i prosjekt.
De er i "prosjektl”, "prosjekt2”, "prosjekt3” osDe fleste er da egentlig i prosjekt og
resultatene deres er rundt prosjekter som foregar.

A2: Det vi kaller en "cutoff”, da tar vi med allendringene som er klare og sender disse til
produksjon.

Al: Da har vi et eget prosjekt pa det, og alle mdriagene som inngar der de blir med ut pa
samme mate som den vanlige feilrettingen, fordessann. Hvis du far en feil i produksjon
handteres det slik som de planlagte endringene ggisriterer vi i rekke med det.

A2: Begrepet prosjekt er vel kanskje ikke bruktiérehelt konsekvent bestandig, men det er
na sa.

Q1: Den metoden dere bruker, hva slags faser er ddere gar gjennom der?

A2: Den har 6 faser, hvis vi kan kalle det det.tkmging, analyse, design, utvikling, test og
produksjonsretting. Det er vanskelig og si hvordaerlapping kan forega her, men det er
klart det vil veere mulig i noen tilfeller at desfgaen starter fgr analysefasen er over. Men om
vi retter med en gang, eller venter til neste gargkal rette feil far vi retter noe kommer litt

an pa, men vi gjar av og til selvretting i testfasdoen ganger ser vi at det er sa stort, og det
kommer litt an pa sammenhenger med andre og avijieetgir mellom de som inngar i det vi
kaller for en pakke. Vi snakker mye om pakker, saren samling av endringer, feilretting

etc. som skal ga i produksjon, og disse blir dalsatih denne farste torsdagen i maneden og
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der dette som da blir en pakke som da sendes de tjBet testmiljg og nar de
"medlemmene” i pakken har fatt status OK blir dendt til et miljg der det er drift som er
ansvarlig for a teste den i det miljget. Nar detiea er OK blir det emigrert til produksjon.

Q1: Det er da slik som en versjonshandtering slik @n har i vanlig
programvareproduksjon?

A1l: Ja, for vi har jo manedlige releaser. Men natké pa nar komplette pakker og hvis vi da
oppdager feil i akseptansetesten ma vi vurdere ette ér en endring som ma ut na pga en
tidsfrist eller om det er en for stor endring sommikke rekker & fa med. For eksempel man
ikke bare fjerne en tabell og tro at resten fungdoz det gjar det ikke, eller du kan ta ikke ta
bort en databasepakke for det som kaller pa denderdortsatt og da vil dette feile i
testingen. Da ma vi ta en vurdering pa dette p&hmin av kompleksitet og hva er det
enkleste for oss for a fa ting til & ga i det nolena

Q1: Vil dere da si at dere gar igjennom disse 6 fase i denne modellen i lgpet av en
maned da?

Al: Ja altsa det vi nevnte med kartlegging det@nlpgte endringer der vi planlegger hva
slags endringer vi skal gjagre neste ar. Men igilél dette dukker det opp feil, altsa
feilretting. Men skal du ha en ny funksjon ellgriende sa planlegger vi det aret fgr og at det
skal veere ferdig til den og den datoen. Men sa kentu plutselig over en produksjonsfeil,
og det er klart at da ligger den planleggingemi aéineden du skal fa det emigrert ut i
produksjon. Analysen gar inn i kartleggingen for &ealyserer man hvor mye det for
eksempel kommer til og koste slik at man kan plgagdeendringen. Da kan man prioritere i
forhold til om dette er en stor endring eller litmmdring. Du har ogsa en kobling mellom
analyse og design, for nar du sitter i design s@ls@lutselig at denne endringen er mye
stgrre og da ma du diskutere med fagavdelingerspage om det er sann at denne endringen
er viktigere enn den andre.

Q1: Fra kartlegging til produksjon, hvor lang tid vil dette ta? Er det noe normalt forlgp

pa slikt?

A2: Det kommer veldig an pa hva slags system Vklseaom. For hos oss finnes det for
eksempel noen systemer som kjgres bare en gaag(f@reksempel systemQ), de vil da ha
en fase som tar da et ar. Andre systemer, da snaek&m arsversjonssystemer, hvor
stortinget kommer med endringer hvert eneste adisge skal da kjagres pa et gitt tidspunkt.
Da tar dette typisk en gitt tidsperiode hvert ee@st Men for var del som har den arssyklusen
sa kan jo fasene variere, men i og med vi har idedlier for manedlige migreringer sa er
arbeidet knyttet opp mot det.

Men vi kommer egentlig ikke gjennom det pa en mamater, fordi slik som "Al” sa sé
begynner vi tidligere og vi praver a leve opp tiahar en prioritert liste over alle endringer
som skal gjgres i Igpet av aret. Det er klart vedsdbegynnelse og da er det det vi skal jobbe
med det kommende aret. S& begynner vi med de stktigndringen og setter disse i
produksjon, og for disse endringen vil syklusen vYjar relativt kort. Men for de som ikke er
sa hayt prioritert sa vil jo kanskje analysefasemine pa et senere tidspunkt og da vil
kanskje tida ogsa strekke seg ut. S& det er vdgskgki hva slags tid det tar.
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Q1: Det er mange som er veldig opptatt av at de kjer si 2 mnd, og da ma de veere
ferdig til det tidspunktet. Slik er det ikke hos dee?

Al: nei, hos er kravet kvalitet og vi lar veer & grare ting ut i produksjon hvis vi ikke er
sikre pa at det er et sikkert og korrekt produkt.

Q1: Dere har vel kanskje da ikke den luksusen sonmare har ved at de kan kutte
funksjonalitet?

Al: Nja, vi kan si dersom det er kun endringsgnskelette far dere ikke na fordi det er
viktigere at dere far det riktig enn at dere farkjapt. Sa det kan vi gjgre. Men sa er det noen
ting som hvor vi samarbeider med mange andre, datoffen” som er na sa har vi tre
prosjekter som skal akseptansetestes. Hvis viadtaatsinei dette her er ikke ferdig da har vi et
problem, for da gdelegger vi jo for to andre pritgje Da er det jo gitt frister og da ma vi

bare jobbe til det funker.

Q1: Alle har tidsfrister og krav, men dere har kanskje noen fagavdelinger som er ngdt a
ha ting pa gitt tidspunkt?

Al: Ja det er noen lover og regler, for eksemp@ hiksrevisjonen skal ha en rapport og sier
vi skal lage den, sa ma den veere ferdig til dedevgdatoen. Hvordan vi ligger an spiller for
de ikke noen rolle, for de skal jo ha denne ragorsa da kan du ikke kutte pa verken
funksjonalitet, lengde eller tid.

A2: Det er sann opplagte ting, som nar det for ez blir innfart moms pa
transporttjenester, som var en ny sats. Og daviikk7 et eller anna ar tror jeg det var, som vi
da far en helt absolutt frist & forholde oss fijj,da ma vi bare gjgre det.

Q1: Sann i forbindelse med krav, far dere inn alt @re trenger av krav i forkant i form

av en kravspesifikasjon?

Al: Vi har en slik "groupware” lgsning som hetertli® Notes, sa der skriver vi hva vi har
gjort. Dersom det er noe vi lurer pa angadendeat k& sender vi det her til den brukeren det
gjelder og sa far vi svar tilbake nar det er auki@amme gjar vi ved testing, da sender vi en
sann melding som vi spar om dette er klart eller tha teste dette, sa tester de det og sa
sender de tilbake om det var greit eller ikke.

Q1: Bruker dere noe form for prototyping eller testes det kun pa helt ferdige systemer?
Al: Det kommer an pa hvor stor endringen er, sonekksempel med momsendringen sa er
det kanskje bare 10 brev som skal endres og enshijiele. Da gjgr du alle de endringene, og
kjgrer du en integrasjonstest pa skjermbildet,réedne og sa en databasepakke som
brukeren ikke ser. Da gir de tilbakemelding pa tean se, som da er brev og skjermbilder
men de gir ikke noe tilbakemelding pa det de ikikesem er databasepakken, men den setter
vi som OK hvis det brukeren ser er OK. S& er denrendringer som er bare en
databasepakke og noen endringer som er veldig sbherme flere moduler, der vi har gjerne
flere folk som er involvert. Det er veldig avhengig starrelsen pa endringene vi gjar for
hvordan vi jobber.

Q1: Hvor mange kan dere da vaere pa et prosjekt methnke pa utviklere? Sann
gjennomsnittlig.

A2: Tja, hvertfall nar bygde det MVA-systemet sonjobber pa na sa var vi vel pa det meste
ca 150 mennesker, mens gjennomsnittsbemanningetiajaundt 100. Men pa de gruppene
som jobber hos oss na sa kan det veere fra, tjagtgkRer til ja.
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Q1: Metoden dere bruker, kan man skalere den til passe bade starre og mindre
prosjekter? For eksempel om dere er 150 stk. ellefO stk.?

A2: Om vi kan bruke den metoden hvis vi er 150 ktyldet vet jeg ikke, men det er en
politikk hos oss som sier at pa starre prosjektal det brukes Oracles metodeverk, da
snakker vi om prosjekter. Men snakker vi om fomialg, som er det daglige arbeidet, s@ men
i det daglige arbeidet skal vi bruke denne forvatiemetoden. Vi i systemgruppe 5, som vi
tilharer, vi er 17 mennesker som er stort settkigve, skal ikke si vi er noen eksperter pa a
bruke metoden, men vi har en prosess pa gang soratsii skal ta den mer og mer i bruk. Sa
forholder vi oss til en fagside som, ja du kanesi éne delen kalles for fastsetting og den
andre delen kalles for innkreving. Det er fordidat er sann at det noen som bestemmer hvor
mye MVA som skal betales, og den andre biten somndreving sgrger at pengene kommer
inn. Og da er det en 5-6 fagpersoner pa hver sigfeda er dette systemet rundt MVA besta
av en ca 10 stykker.

Q1: De kundene/brukerne som dere har, er det sliktade har god kjennskap til
systemene dere lager og metoden dere bruker? Foraaisjonelt sett har det veert litt
problematikk med & fa involvert brukere og la dem f forstaelse for hva det er dere
driver med?

A2: Ja de har veert med pa a utvikle denne metoden.

Al: Ja det er helt klart. For det var et av proldemda vi jobbet med det prosjektet vi holder
pa & gjare endringer pa na, at da hadde vi ikkeellss forstdelse og vi hadde ikke jobbet pa
den maten for, sa det var en laerende prosess.

Q1: Brukerne hadde veert med & utvikle metoden. Er dt sann at dere kommer med

forslag og brukerne kommer med forslag da, eller herdan?

A2: Ja det er Kklart at de har jo god kompetansdtrima som skjer i kartleggingsfasen, og de
har god kompetanse pa testing, og det er klareidfetrst og fremst i de fasene de har kommet
med innspill, til dels ogsa analyse. Mens i designitvikling var det vel vi som hadde mer

og komme med. Vi har jo pa en mate diskutert demgpm oss alle sammen.

Denne metoden er jo pa en mate en prosessbeskramis sier at i den fasen sa skal du gjare
de og de stegene, i neste fase skal du gjare de stpgene og sa star det hvem som er
ansvarlig for de forskjellige stegene. | tillegigd&t, denne metoden ligger jo som en, ja pa
intranettet vart, den ligger beskrevet der. Mealeigg til & veere en metode sa tilbyr den ogsa
et sett med hjelpemidler, og disse hjelpemidlensian typisk teststrategi, testplan, diverse
standarder (programmeringsstandarder, utviklingsistaler). For eksempel i
kartleggingsfasen bruker vi noe som heter endrorgkfg, og dette endringsforslaget skal ha
en gitt form og da har du en mal for hvordan erghfarslaget skal se ut. Sa da kan du
elektronisk ga inn & plukke ut en masse forskjelligaler som hele organisasjonen kan bruke.
Den store fordelen med det er at vi etter hveirferd med a fa et felles begrepsapparat for
hele organisasjonen. Sa uansett hvem vi snakkey saedkt de hva vi snakker om, for
eksempel hvis jeg sier endringsforslag sa vetraliejeg snakker om. Mens tidligere sa
snakket ikke vi p& MVA-siden om endringsforslagbuikte kanskje begreper som "aa” eller
"cr” (change request), mens vi na er i ferd med étffelles begrepsapparat. Nar vi snakker
om testing har vi definert at de hovedtestene wj éléer testfasene som er systemtest,
akseptansetest og produksjonstest, mens innentestine kan du sa klart ha stresstest,
ytelsestest osv. Men dette er hovedfasene av gestintidligere var systemtest for noen noe
helt annet enn det var for oss. Sa dette er mechpémeverket er med pa & gi disse begrepene
en felles forstaelse. Jeg sier ikke vi er i mal dette her na, det er en prosess som tar lang
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tid, for dette er en relativt stor organisasjon.n\jeg tror vi er pa vei til &8 komme dit, og gjer
at metoden er med péa a skape mer effektivitet,ghatifor &, eller letter & jobbe pa
forskjellige systemer, og kanskje bidra til at kieten pa ting blir bedre.

Q1: Den malen, eller det dokumentet som beskriver atoden. Det er slik det er, ma man
falge den slavisk da kan man si?

A2: Nei, eller det er et interessant spgrsmaldfokommer vi inn pa anvendelsen av
metoden. For det vi har laget, vi har laget dettemeverket, sa har vi lagt det rammeverket
ut pa intranettet, sa har vi i tillegg hatt en nesabeidsgrupper som har jobba med
forskjellige hjelpemidler som er knyttet til ramnezket. Men som A1l nevnte s er de
systemene vi forvalter veldig forskjellige, trorhar over 100 systemer, fra de helt sma til de
ganske store. Det er klart, trikset er, metodemivibrukt forskjellig og det er ulike deler av
metoden som er mer eller mindre interessant fdoxdjellige systemene. Da har vi et
interessant begrep, eller sentralt begrep, sonm bdieidsplan og arbeidsplanen er hvert
enkelt systems anvendelse av metoden. Sa detMMgasystemet har gjort, vi har gatt
gjennom aktivitetene i hver fase punkt for pun&thar vi sagt at for var del sa er det disse
punktene som er interessante a gjore i kartleggiisge punktene i analyse osv. Sa har vi lagd
et eget dokument som da beskriver mer i detaljdeori bruker denne metoden, eller dette
rammeverket. Eller customizing er et "godt nors#t’dor hva vi har gjort. Det beskriver
hvordan vi bruker metoden, samtidig som den erdetaljert for den sier konkret hvilke
leveranser vi skal ha, hva skal vi produsere i liase, hvem er ansvarlig for det, altsa hvilken
kontorenhet er ansvarlig for a gjgre det og detd@igstar jo ikke her, for den metoden er jo
en generell metode for hele organisasjonen. Menstledet hvilke roller som er ansvarlige
for & utfare de forskjellige punktene underveis Ber som har lagd dette er i hovedsak tre
grupper, det er systemgruppe 5 som er systemutgidivdelingen, fastsettelsessiden og sa er
det innkrevingssiden. Metoden sier at nar du skabruk metoden sa ma du lage en
arbeidsplan, og det er derfor vi har gjort akkulette, og den er ganske fersk sa vi er pa en
mate i en sann oppstartsfase. Den har med andenatdl ting som man ma gjgre, men det er
til en viss grad opp til en selv hvordan man vérgj det.

Q1: Men hva vil du da si er styrkene ved a gjagre dgpa den maten? Hva er da fordelene
med den metoden som dere na da har valgt?

A2: Jeg syns det viktigste med metoden er at deela&tivt godtatt, at man har enighet om

den i hele organisasjonen, bade i IT-sida og faggM vi er enige om at, OK, sann gjar vi

det. Jeg syns som sagt det er det viktigste méa: tpa starrelsen pa organisasjonen, men det
er sikkert andre som syns andre ting er viktigere.

Q2: Sa du vil si det er liten forskjell pa hvilkenmetode som brukes sa lenge det er
enighet om hvordan man bruker den og at den skal lukes?
A2: Ja det kan du i grunn godt si, ja.

Al: Ja altsa dette her er jo ikke en revolusjongeemetode, det er jo en helt standard vanlig
utviklingsmetode. Det er bare at vi har definemdegreper som vi har felles forstaelse for i
organisasjonen, og for oss som jobba med metqutesjekter sa var det en relativt grei
overgang mens de som har jobba med en metode typiet sitt s har kommunikasjonen
med oss blitt enklere. For & si det sdnn sa dettete & snakke med de na enn det var far. For
systemgruppa som er 140 ansatte som driver meklintyav forskjellige typer applikasjoner

sa syns jeg det kan vaere greit & snakke om de sdéimgeee. Sa na har vi innen en fra Oslo
som skal jobbe hos oss med et annet system enongersanligvis pleier, sa det hjelper da
med felles forstaelse.
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Q1: Nar dere har en sann metode og beskrivelse, et da vaere lett for nye mennesker

a komme inn og forsta hvordan dere jobber?

A2: De ville fatt det til selv om vi ikke hadde hatetode, men det er enklere nar du kan lese
dokumentasjonen til metoden og forsta hvordanmaién er.

Q1: Men nar dere utvikler nye systemer, er metodedere bruker da veldig forskjellig

fra forvaltning?

A2: Nei, for Oracles CDM-metode har den samme fagilingen som forvaltningsmetoden.
Riktig nok har de litt forskjellige navn, men deore forskjellen er vel rett og slett disse
dokumentmalene som CDM legger opp til. CDM harerell000 dokumentmaler som den
legger opp til og en 400 leveranser som du kamnpdate, produsere ved & bruke metoden.
For eksempel laste ned maler du fyller inn, sonh gkdkjennes av fagsiden, som var det de
begynte med, som gjorde at folk syns dette blerfpe og ble veldig komplisert. Men da
gjorde vi pA samme mate, vi satt oss ogsa nedgoig lan arbeidsplan for CDM, sa da har vi
jo skjgnt det at CDM krever jo ogséa at du brukeasseidsplan og plukker ut de leveransene
du faktisk skal levere. Med andre ord bare et skal er veldig mange fellestrekk, men sann
layoutmessig og sprakmessig og navnestandardeskpaenter og sann er veldig forskjellig.
Hovedarsaken til at vi valgte CDM, var at det varttjeneste fra Oracle.

Al: Sa var det jo en helt grei metode, det var ikke galt med den. Den var ikke noe bedre
eller darligere enn andre. Den har jo ogsa en kglill de begrepene som ellers finnes i
Oracle-portefgljen.

A2: Na kjenner ikke jeg sa veldig mange andre metadien det er klart at CDM, i og med
den hadde disse malene, det var jo veldig greisdan at vi fikk produsert leveranser veldig
fort, at ja okei jeg skal lage det her s& da plul&e ut den og sa lager jeg det. Jeg skal for
eksempel lage en type liste, da henter jeg makpdisten og fyller inn kravene, ikke sant.
Skal den veere detaljert og ikke overordnet, sadneht den malen, og sadnn kan du holde pa.
Det er jo mulig at andre metoder tilbyr tilsvarenaen problemet er jo at den tilbydde sa
forferdelig mye, du trenger ikke levere alt, foseknpel grov, vanlig, detaljert og veldig
detaljert av samme liste. Du trenger ikke alt, kggnbare en far du hopper til neste steg.

Al: Det legges opp til at du skal ga gjennom siggmdusere ting pa detaljniva alt etter hvor
langt du er kommet og hvor mye du vet. For ekserngetaljering av arkitektur, sa det er en
grei mate a jobbe pa hvis du skal jobbe iterativt.

A2: Sa er det ogsa en kobling mellom, i prinsipgieer det en kobling mellom, mellom CDM
og Oracle sine utviklingsverktay, men da ma du weldig flink til & pa en mate gjare det
riktig i verktgyet og metoden.

Q1: Dere nevnte iterativt, hvordan gar da leveransee? Far dere et krav og leverer om
et ar hvis det er fristen eller hvordan gjgr dere &t?
Al: Vi leverer kontinuerlig for & si det sann, Vi &ltsa ha endringer ut sa fort som mulig

Q2: Nar dere starter pa en endring, et prosjekt elr lignende, vet dere alltid hva det er
dere skal gjgre eller star dere noen ganger og "faler litt i blinde"?

Al: Du vet omtrent hva du skal gjgre, men du vkeikelt hvordan du skal gjgre det tror jeg.
Du far en beskrivelse av for eksempel: "Dette skjgitdet virker ikke” eller "Knappen jeg
trykker pa gjor ikke det den skulle/skal ha gjo®a finner du kanskje ut at det er noe feil, og
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da ma du farst finne ut hvorfor blir denne feil tr kan rette feilen. Mens andre ganger kan
det vaere veldig konkret, ved for eksempel at dliskdre teksten i et brev. Sa det kommer
veldig an pa hva du skal gjare. Og sa er det joesting, og da ma du kanskje ikke endre sa
mye men det er mye du ma teste. Da vet du for ghskbare at du skal endre
tilgangskontrollen og da ma du gjere det du tral skfor & lgse det. Fgrst ma du bestemme
hva slags lgsning gar vi for, og s& ma du previedngmfgre det og s ma du teste og se om
virka det sann som jeg hadde trodd. S& ma du kapssere litt pA maten a lgse det pa igjen.
Sa da har du ikke en konkret kravspek pa forhandgitter bare med et mal og kjarer
igiennom flere ganger til du nar malet. S& har widra store prosjekter der du skal for
eksempel flytte et system fra en CyBase-lgsningrtiOracle-lgsning og da er i grunn
kravspeken at du skal ha samme funksjonalitet ngetsystemet som du hadde i det gamle
systemet. Sa du ma du altsa leere deg det gaminssistarst.

Q1: Andre steder vet som regel ikke kunden hva deihha, men det er kanskje litt mer
bevissthet hos dere og fagavdelingene?

Al: Ja, det vet jo stort sett hva de vil ha. Mehgaten vi har sagt at vi har forskjellige typer
endringer. Noen som fagavdelingene ber om, soitieggsfunksjoner eller ny funksjonalitet.
Men sa har vi ogsa ting som vi ser selv, for eksamelsesproblematikk, teknisk ikke god
nok lgsning s& her ma vi sa da kommer vi med keivsom ogsa skal da inn i den rettelsen
eller endringen som gjares.

A2: Sa har du sann type ting som det er ikke afitighvdelingene ser de ulike teknologiske
mulighetene. Okei, vi skal ha standardbrev som séatles ut i de og de tilfellene. Ja det er
greit, vi skal ha standardbrev, men i de brevemjsk kunne ga inn og skrive en tekst.
Hvordan skal da dette gjares? Det er jo veldig reangter a gjgre det pa, skal man bruke det
ene eller det andre. Der kan jo vi kanskje bidra dsi at vi syns at det blir den greieste
lgsning i forhold til det systemet og om hvordatalasen er bygd osv. Der vil det jo veere en
dialog mellom oss og dem. Mens i andre tilfellevg@et helt gitt, med jurister og lover og
regler som vi ma forholde oss til. Da skal det dindg greit fungere etter de lovene og
reglene. Da har vi en dato, og fra den datoendsidabirke, uansett.

Q1: Savner dere noe i metoden eller er det noe saen kunne veert bedre pa?

A2: Ja det er det sikkert, og den er jo veldigkessm sagt. Vi har brukt et ar ca pa & komme i
gang med den, lage arbeidsplanen var. Det komirebti revidert kontinuerlig, eller med
jevne mellomrom, dette rammeverket. Litt vanskaligvare pa akkurat na, men vi skal ta en
evaluering pa hvordan ting fungerer. Men det heogsé sammen med at vi skal tilby et sett
hjelpemidler som skal ligge pa intranettet vartjmfere hjelpemidler som blir ferdige og

lagt opp der jo bedre vil jo folk oppleve at denveeen de far tilbud om a bruke er. Sa det blir
jo stadig vekk bedre.

Q1: Sa metoden blir tilpasset etter hvordan dere jober i praksis og ikke at dere

tilpasser arbeidet etter hvordan "boka” sier det?

A2: Tja, jeg vet ikke helt. Jeg tror vel egentligoainsippene som er nedfelt her de er vel ikke
sa veldig avanserte, men de er i hvertfall at détfaser, og fasene er definert,
hovedaktivitetene skal utfgres, det er definesedt med roller som skal pa plass og de ligger
nok noksa fast. Men sd kommer der kommer nye ra@lir endringer i rollebeskrivelse eller
nye aktiviteter som ikke er definert sa den blaereutviklet og kanskje mer avansert etter
hvert.
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Det er en samling av egne erfaringer og CDM solvasisen. Men hun som jobbet med dette
var ganske fersk og kan mye om dette. Vi har ogttdpa IEEE standarder nar vi lagde det,
andre etater sa vi har prgvd a ikke hente kunrieterfaringer.

Al: Men det er jo sann med en metode at man kamdkive og endre pa dette hele tiden, for
da blir forvirringen komplett. Farst har folk jobkéer sin egen metode, sa har de jobba etter
en metode som er veldig lik bare ting har andrenraysa skal du venne deg til det. S& hvis
du da skal g& inn & gjgre store endringer i deligsa vil jo folk miste forstaelsen. Da kan du
heller jobbe med arbeidsplaner & gjare tilpasnieger hvert.

Q1: Mange har metode i teori, men det stemmer ikkened metode i praksis. Er det
tilfelle her eller stemmer deres teori med praksis?

A2: Det er skissert et opplegg her med en del neatosivarlige i forskjellige avdelinger, og
de skal da ha et eget ansvar for a kunne metoddiy\godt. De skal da ta imot innspil om
endringer osv. for s4 & mates i det vi kaller etagieforum for & ga gjennom revideringen.

Q1: Hva er da det viktig for dere for at dere skalfa dette til & gli jevnt?

A2: Det er vel knyttet litt opp til hva du faktis&verer, pa basis av metoden sa har jo vi en del
rutiner som brukes i dette LotusNotes-baserte gruaqe-opplegget vart. Og vi har rutine for
hvordan du skal bruke dette, sa da brukes metokietvear du lager forskjellige forslag. Her
har du da mange krav til hvordan du skal fylleivedse skjemaer, med tanke pa status, hvor
ting skal fylles ut, hva som skal veere med oswalygse skal programmererne skrive sann og
sann, test er det IT som har ansvaret for hvor shkahskrive hva man skal gjgre under en test
og samme for fag ved akseptansetesting.

Det som blir resultatet av alt dette her er jowatidfinerer en del steg som du skal innom.

Hvis alle falger disse stegene da, sa vil jo detyitende og sist heve kvaliteten. Men det er
klart at noen vil jo si at det funker jo, hoppe peepar steg og da gar jo det utover kvaliteten.
Til syvende og sist sa koker det jo ned til atritelse etter metoden er et ledelsesansvar, der
du m motivere slik at du far med deg alle til argjdet slik det skal gjares.

Q1: Dere har da ganske hgye krav til dokumentasjomed tanke pa mye jus osv?
A2: Ja det er veldig viktig.

Q1: Nar dere jobber med fagavdelingene sitter derefte sammen med dem, pa lotus

notes eller bare hos dere?

A2: Bruker veldig mye arbeidsgrupper. Det er khaiis det er en ny ting, sa er det viktig at
alle faktisk blir enige om hva som faktisk skalédagDa ma man kartlegge og analysere farst,
sa teste ut litt om vi er pa sporet og sa lagéendig et system som kan testes.
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Vedlegg G — Intervjuguide (struktur)

Bakgrunn
1. Hva slags systemer utvikler deres bedrift?
2. Hva er visjonen/ malet for deres organisasjon?
3. Hva slags bakgrunn har utviklerne i deres orgajos&9erfaring, utdanning)

Metoder
1. Hva slags metoder benytter dere per dags dato®@ Agtoder, tradisjonelle metoder

0SV.

Hvilken metode ble brukt pa sist prosjekt?

Hva gikk sist prosjekt ut pa?

Hvor mange utviklere jobbet pa sist prosjekt?

Hvem var kunde for siste prosjekt?

Hva er utgiftene pa metoden? (opplaering, kjgp senker)

Hva pavirker deres valg av metode i prosjekter,dese en fast metode eller

bytter dere fra prosjekt til prosjekt?

~pooow

2. Hva er arsaken til at disse/denne blir benyttet?

Hvilke egenskaper mener du er viktig i valg av nde®

Hvilke egenskaper er viktig for & f& en god utviklsprosess?

Hva er de stgrste styrkene/ fordelene med deresdeict

Hvilken rolle har metoden i bedriften? (rammevesdstifisering,
dokumentasjon)

e. Huvilke forskjeller finnes det i formell metode ogetode som brukes?

apop

3. Hva kan veere alternativer til disse/denne?
a. Den metoden som ikke blir brukt, hva slags inntfigkldning har du til denne
typen metode? (overordnet agil/ tradisjonell)
b. Hvilke alternativer har dere eventuelt studert?
c. Hva er ulempene med metoden dere bruker, noe diesametoden?

Kundeforhold og pavirkning
1. Hvilke/ hva slags kunder har dere? (bransjer, skea)
2. Hva slags momenter er viktige for kunder nar dengér kontrakter?
3. Hva er kundenes oppfatning av metode? (viktig nredegtifisert og godkjent
metode?)
4. Hvordan stiller dere dere til krav fra kunder omti§iseringer og dokumentasjon? (har
det blitt gjennomfart program for sertifisering ogplaering)
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Vedlegg H — Modell steg 1

Metode

[-Erfarirg

-Strulctur

[Hkke formel metode
FOpp il teamet selv
(HEndre fokus kjapt
[Enkelt & komme i gang
-Offentlig og navngitt
[-Setvutvikiet

(HEnke| mal

[Hkka fast oppsatl
[-Prosessmal
-Softwaremelode
[FTradisjonsdl W 5. Agil
|-Fleksibilitet

[Overhead

[-Rammeverk

-Tradisjon

[-Ekstern input

[-Felles forstaelse
[Hesrande prosess
[-Effektivitet
-Detalibeskriveise av bruk
-Kontinuertig forbedring
[Ellerlevelse av melode—=heyere kvalitet
[HLederansvar at involverte falger metaden
[Best practice

-ise til kunde

-Brukes til a styre prosjekt

Vethva de vil ha

Sex Ikke teknologiske mulighster
Godkjenner kravspesifikasjon

Feil fokus ved visning av prototype
Kommunikasjon viklig
Fontinuerlig involvering

Hicke tid, mulighet il involaring
Tar bestemmelser underveis

Teit

FVanskelig ikke pd samme sted
Tilitt

Kunden godtar lite spesifisering pa forhand
Fomell aviale om mveolvering
|-Spesifisering pé forhand
Online-system for melding av feil
P& kundens primisser

Jobbe samme sted

Slippe krangling om liten detalj

Kundeforhold Kravspesifikasjon
Haoy synlighet Skjermbilder
Fometningsregler fidlig Skelsjer
Prover software FSpesifikasjon
Slippe tetl inrpé Visjon
Utviklingsavdeling vil se utviklingen Ikke detaljert
200 endringsmeldinger Oversikt
UML vanskelig med prosjekiorienterte mennesker Ikke definert
Intern kunde: Hyppig justering
God fagkunnskap Deflineres urdervels

Tidlig hovedfunksjonalitet
+Hontinuerlig prosess
Offentiig standard
Prioritere

Lang planlegging
HKompleksitet

77 Fokus pa kvalitet 77
Endringsensker

Felles begrepsapparat
Endring vs, retting

~Geografisk spredning

-Basert pa folk og cperasjoner
FHike optimalisert for avstand
(-Fa mennesker
Hmplementeringsteam
~Tilpasningsdyktige
-Dynamisk

-Teknisk sertifisering

FModne utviklere

FRoliabasert

|-Sterke individer
-Selvstendige utvikiere
HKjenner bransje

[HGroupware

Serum-master flemear hindringer
Deltakera jobbe | fred

Team Metodevalg
Prosjekleier har hovedansvar Ryt
[-Sammensmeltet Stotte | mottakerorgarisasjon

Hrvelvering

Hltwiklers personlige kompetanse
|-kke: spa resultat

(==t pa skolen

Slerrelse pa prosjekt
HEndringer

[-Tidsfrister

-Piarlegger et &r frem i tid
HL.over og regler

[HPalitikk og policy
[-Stairrelse pa organisasjon
[-Tidsoverskridelser
lEstimering vanskelig
[-Skalering av prosjekt
Sterrelse pd prosjekt
FHDokdmentasion

Metode i praksis

Tilpasser seg prosjektet
Tilpasser organisasjon

HFokus p& neste sprint
FTilbakemelding fra utviklere
HDiskusjon | plenum

HTvinge utviklare til & snakke
HForbedre oss

-Se om vi har levert det vi skal

Faghkunnskap [-Kostnader

Elegante lesninger

Beskrive forventet

Spikres tidiig Evaluering S—

Mal biir til undervels Hntem review Arbeidsrutiner
-Samling fer sprint Prosesser

[ormgennger etter hver iterasjon

77 All informasjon pé ett sted 77
Tuinge utviklere til 4 ga igiennom kode
Hontroll pa kildekode

Retningslinjer

77 lerativi 77

Styring = — E;z"“ﬁj"“ & b &
utiner e oppselt, hjem

-glorglev:morer il Interntest {kke lavert med faste krav
-plam & 1sam for zﬂf il Testsrategl Roller baskriver bruk
—F;nleggahgsmq i Brukertest Utvide scope
jp i Fb’er:r; m‘:.Fh s Gjores sent | utviklingen Oueriapping av faser
-Ram:;:‘tere ::alvi;:\ ;gr‘eg Sender til bruker - tester —> tibakemekding Ikke omad meloderegler
[ Gppdatars rapporter Prosadyrer for feilratting Modifiseringer
FAdministrasjon
+Rapportering
-Spesifisering — Produkt
—gku:ite-.e« Kommunikasjon Leveransar Fakus pa funksjonaiial
FBrukte timer [-Daghig Ikke dokumentfokus
+Team ansvarlig for pantegaing Lsitte sammen L‘fp’;@:ede's ntervall Faspris

|- Team foundation server Ikke kunderelase Funksjonalitet

jng lgrdskakp : Intem release E:E

Lt td med dally e il .

L Doty Sorum sives bort. Res sl Kunt Kan formoide ssq i

-H:ga i Sives Praiotyping Fokus paansal e

B Tidlig len

FEnklere -I\.:'alflid\igsrr;z:a Kutte funksjonatitet

FEkstarmnt V.5, Inteml Tkke kutte funksjonalitet
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I-Spontanprogrammering negativt
Desi iterativ
Hontinuerig laring

Dokumentasjon

HFRa regler

FFarbadring

Hkke pa forhand

+Regler

FSerum laper fra ansvar

H_ager ling som biir brukt

Hkke formel: pa kode

HProsesser for & rette feil

FModnes etterfvert som man vokser

forbedring
Ut til kunde og diskuiere ofte




Vedlegg | — Modell steg 2

+ Hyppige endringer
——  + Mal underveis

— +i- Faste krav g SR B
2 . R rav
f Evaluering e ——
— ———— + Diskusjon |
+ Forbedring—___ Visjon ™~ b
~=~_Hyppig endring ™ b
Udsfinertiusikker K ikasi i
Leveranser Hyppig levering - Awstand ommunikasjon |
_______ e ! PREQIEISY — ——
i + Apent landskap 2
Produkt | +Hyppig AN
/ 5 |
+ Ansvar Styring \\ |I
\
\
{ i
o Rutiner  Kyalitat 1 |
| +Malbarhet | 1 |
| |
| | \ . 1 |
| \ Motivasjon Y X | |
| | Y Erfaring \ ! | |
| \ + Regler/frisier | / |
| L Test | f, \L
| \ /. + Tilpasnins + Tatt
| - Metode / g |
s ‘ /
| | e s
| | | kP s ’
I A o P
! b - 4 redl
7 : .Ifa regler //
‘ +- Regler ! ¥ 7
+- Krav til dokumnantasion )
A ! e = + Tatl arbsid !’
\ 4 + Kunde klar over involvenng
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1 2
! — ’ \
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. Dokumentasjon " === e |
+ Endring P— P
+ Forbedring____ P & ."
N # |
*——_,___7___7_ // f
N Metode i praksis/ 7 {__Kundeforhold !
S —__ arbeidsrutiner 4
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Vedlegg J — Aksial koding

Kravspesifikasjon

- Skjermbilder

kets)
[-Spesifikasjon
Hlshon
[lkke detaljert Produkt
ﬁﬁrjle?nert Hrokus pa funksjoralitet Evaluering
[iypeig iustering Hike dokumentfokus [Fntern review Styring
(Definares undervels thesns [ g S HMorgenmate Metoda | prakels
[ Product backing il -Fokus pa rieste sprint | Samis team for sprint FOnline system for melding av feil |Tilpasser seg prosjekiet
Tidlig hovedfunksjonalitet [Ere [[Tioskadalding frd abible -Planleggingsmete -Net ; Tilpasser organisasjon
HEontinuerig prosess [Ramme -Dlgkuspp | plenum |HFokus pa en maned -Team foundation server pAllergisk mot fell
Loffentiig standard rBommer pd mal : [-Tvinge utviklens til & snakke Le far tibak iding -Groupware It tit kunde og diskuters ofte
[ Priceitare prande Enfomakinsaptl | | FRoIade nes i | Rapparters hva vi skal giora IDiskusjon
| Lang planteoging {Fokus pa GUI -Se om vi har levert det vi skal .opp rapparter Tidlig GUI ‘
FKompleksitet - Administrasjon [-Lage oppsell, hjem & programmere
FFokus pa kvalitet i serum (Hicke levert med faste krav
L i ek Roller backlog Kommunikasjon (-URAL ) o
|Felies begrapsapparat Fremgangsmite riering [Dagig I kommunikasjon intemt g eksiernt
[taioe endringel Elammer p& il Prosjekteier erfaring fra salg() £~ Sitte sammen Acfer peslayr bl
Endring vs. retting Kutte funksjonaliter +jenner bransien(] fisering -Team foundation sarver | Myt
FFagkunnakap Utvide scope +terke individer() Eter Apent landskap +Birusker Tieraty utaking
-Elegante lasninger ikke kutte funksjonalite!, lengde elfer tid dige uiviklere() appart +Stetle | motlakerorganisasjon
Beskrive forventet funksjor mar

Spikres tidiig

-Team ansvarlig for panlegging

-Hovalitel, teamets ansvar

tHinvolvering
-Utviklers personlige kompetanse
Hikke spa resultat

Hoasrt pd skolen
_____ Pelisanissln T Hgile uniklingsmetoder
Faregler ~ pa prosjekt
Foredrirg Team [Sprint . Kundeinvolvering FEndringer
licke péi forhand e :L.fpr;éneders intervall ontinuenia L Tidsfrister
Regler for product backleg i g L i i, HPianlegoer &t ar frem i td
e o e Prosjekieler har hovedansvar Likke kundetelase Ikke |d. mulighet % gge :
pel Sammensmaltet (Ta bestemmelser undarvels Over og regler
Lager ting som biir brukt Hntern release > HPolitikk i
1 ager ing Gengrafisk spredning Levers kjpt [ Tait thkogpoliey.
Kk formelt pa kode Basert pa folk \anskelig nar ikke pa samme sted -Sterrelse pd organisasjon
Prosesser for 4 rette feil ke oatirial Kundeforhold FTillitt FTidsoverskridelser
Modnes etterwert som man vokser [ e, oo ockar LHay syniighet Heurden godia lite spesifisering pé ferhand FEstimering vanskefig
Fimplem arretni tidkig [Farmell aviale ominvolve Arbeidsrutiner OS-JBE
Tilpasningsdylt-Prover software Ing pa oA e eeeer L
Toet Forbedre uss  +Slippe telt innpd stter hver terasjon gt
i Dyramisk FUtviklingsavdeling vil se utvikiingen | Modifiseringer
-Fur!leunstest Teknisk serliflse-200 andiings!ﬂsmingsr : Al informasjon pé ett sted
Futiner Fire utviklera P UML g med pros] - Tvinge utviklere til 4 g4 igjennom kode
Hiterm testing Modne utvikierelintem kunds: HDokumentasjon
.S,-stevmfasl Utvikies etter off-God fagkunnskap LOmaa regler | metode ikke fov
rintegrasionstest Designers Fufiet hva de il ha ontroll pa kildekoda
-Aksep!;ansghast Utviklere +Ser tkke teknologiske muligheter . Prosedyrer pa feilretting
f;esltstr‘ategl L Selgere FGodkjenner kra‘fsp_esﬁ'lka.sjon Retningstinjer
[eukertast = FRollebasert  -Feil fokus ved visning av protolype Sender til bruker->lester->tilbakemelding
FGjares sent | uiviklingen Hor n viktig M evers kontinuerlig
lierativi
Faser -Stor innvoivering av kunde
LKarlegging Dialog [Hnhente og priaritere kray
-Analyse s Hlanedlige releaser
 Design -Ausiand vanskelig [HDesignprosess ilerativ
Metode { tvikling —thgn tid med daily scrum - Spontanprogrammering negarivt
Sorum L fost -Daity scrum §kwes bort ved tif i ig l=mring
| Erfaring -Regler for daily scrum Jig forberiring
Strukiur FOverlappi
Hike formell matode Ll Giennomfering
[Opp til teamet sely

(-Endre fokus kjapt
-Enkelt & komme i gang
[-Offentig og nevngitt
(Hal undervais

|- Fossefall

[-Sebvutviklel

-Basert pa RUP

[-Enkel mal

Hkke fast oppsatt
[Prosessmal
[-Softwaremeinde
-Fossefallsmetode
-Spiral

[HDel av Met

[MSF basis, med endringar
-Fleksibilitet

| Overhead
HRammeverk

-Fasthack

Kokt sammen selv
-Erfaring

|- Tradisjon

[HEkstern input

|-Fallies forstielse

-Felles begrep
[Larende prosess
[Effektivitet
[HDelaljbeskrivelse av bruk
[-Enklere kommunikasjon
Mantinuerig forbedring

HHjemmesnakra

[-Best practice

-Mavngitt metode

[Mvise tif kunde

[-Brukes til & styre prosjekt

-Formell nok uten & bli plagsom

[Etterlevelse av melode—>hayere kvalitet
Ieederansvar at invalverte falger metoden
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(-Fa kundens primissar

-Involvering av kunde

-Tillitt

-Slippe krangling om en detalj
be samme.

-Scrum-master fjerner hindringar

-Deltakera jobber i fred




