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1 INLEDNING

Det har arbetet handlar om hur man kan pa bésta satt forbattra kvaliteten bade
fore, under och efter arbetet inom ett 1T-projekt. IT-projektet &r allmént k&nda att
vara svara da de sallan haller tid, budget och deadline. | dag da konkurrensen &r
hard sa har kvaliteten inom IT-tjansterna fatt en stor betydelse. Arbetets teoretiska
del, kapitel tva till fem, behandlar behovet av och formerna for ett kvalitetsarbete.
Den praktiska delen, kapitel sex till nio, behandlar vad som ar viktigt att tanka pa

da man arbetar med IT-projekt och sjalva intervjun.

1.1 Problemomréade

Kvalitet inom IT-tjanster ar nagot som har blivit alltmer uppmarksammat pa sena-
re tid eftersom kostnaderna for IT projekt har blivit allt hogre. Idag vérdesétts
kvalitet inom IT-tjanster alltmer d& avsaknaden av kvalitet kan fa 6desdigra kon-
sekvenser. | det har examensarbetet kommer jag att forsdka hitta utvecklingsme-
toder och tillvagagangssatt som kan hjalpa till att forbattra kvaliteten, bade fore,
under och efter ett IT-projekt.

1.2 Syfte

Syftet med detta arbete &r att hitta tillvagagangssatt och utvecklingsmetoder som
gynnar kvalitetsarbetet och att undersoka hur IT-foretag arbetar med IT-projekt i
allménhet.

1.3 Avgransningar

Kvalitet &r ett brett omrade och som paverkas av allt som sker inom foretaget. Jag
kommer att fokusera pa kvaliteten inom IT-tjanster och jag kommer att beskriva
en utvecklingsmetod som kallas for Scrum som har blivit allt vanligare idag och

som har visat sig vara en metod som gynnar kvalitetsarbetet i sin helhet.



1.4 Spraklig reservation

Lardomsprovet ar pa svenska. Det visade sig att en stor del av litteraturen dock
var pa engelska och att vissa benamningar var svara att dversatta till svenska men
utéver det har det inte varit nagot problem 6verhuvudtaget. Jag har valt att anvan-
da nagra termer som till exempel ScrumMaster, agile eftersom det inte fanns na-
got motsvarande pa svenska som passar. En svensk 6versattning skulle inte heller

vara passande eftersom sjélva betydelsen da skulle ga forlorad.



2 VAD AR KVALITET?

Nar man definierar en produkts kvalitet tanker man oftast pa sjalva anvandarens
uppfattning av produkten. Egentligen borde man utvidga begreppet sé att det om-
fattar alla de aktiviteter som ligger fore anvandarens anvandning av produkten.
Man kan séga att varje tillverkningsoperation &r en anvandning av produkten un-
der dess framtagning. Efter varje tillverkningsfas skall produkten ha en sadan kva-
litet att den ar l&mplig att anvandas i de efterféljande faserna. Man skall inte bara
tanka pa kvaliteten da det géller den externa anvandningen, utan den interna som
ar precis lika viktig. (Sandholm 2001: 13)

Nar en kund kdper en produkt har han vissa forvantningar. Dessa forvantningar
baserar sig pa flera faktorer och det kan vara att produkten skall vara anda-
malsenigt eller sjalva anvandningen. Ifall att produkten uppfyller kundens for-
vantningar sa blir kunden néjd och tycker att produkten ar av god kvalitet. Ifall att
kunden inte tycker att produkten uppfyller hans férvantningar sa anser han att
produkten &ar av dalig kvalitet. Féljaktligen kan man konstatera att produktens
kvalitet ar dess formaga att uppfylla kundens forvantningar. Behoven kan vara
underforstadda, uttalade eller omedvetna.(Sandholm 2001: 13-14)

Enligt Joseph M. Juran sa ar kvalitet de egenskaper hos en produkt som uppfyller
kundernas behov och darmed ger kundndjdhet. I denna mening ar kvaliteten direkt
anknuten till inkomsten. Syftet med hogre kvalitet &r att ge storre kundndjdhet och
forhoppningsvis 6ka inkomsten. Hursomhelst, att tillhandahalla mer och béttre
kvalitativa funktioner kostar vanligtvis mer och krdver investeringar och darmed

innebér kostnadsokningar. Hogre kvalitet i detta avseende kostar mera.

Joseph M Juran menar ocksa att kvalitet betyder frihet fran brister, fel som kraver
att arbetet utfors pa nytt eller missnojda kunder och sa vidare. | det har fallet ar

kvaliteten inriktad pa kostnad och hdgre kvalitet kostar oftast mindre.
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I den forsta definitionen kostar kvalitet mera men i den andra definitionen kostar
kvalitet mindre.(Juran 2010: 26)

3 IT-PROJEKT

IT-projekt hor till ett av de svaraste projekten som finns. De vanligaste orsakerna
till att de misslyckas ar att uppdragsgivaren vill att projektet ska bli klart till en

viss tid, inom en viss budget och ha en viss omfattning.

Redan vid uppgorande av kravspecifikationen misslyckas ett stort antal projekt
eftersom uppdragstagaren forsoker att forverkliga alla kundens orealistiska 6ns-
kemal. Kunden kommer darfor inte att vara nojd eller tycka att arbetet har bra
kvalitet, da det inte motsvarar det han har tankt sig. Istallet for att ga med pa alla
av kundens dnskemal for att fa projektet maste man forsoka att forklara for kun-
den att han inte kan fa med allt. (Heagney 2012: 8.)

Men vad ar da ett projekt? Definitionen pa ett projekt ar: Ett projekt ar en serie av
unika, komplexa och anslutna verksamheter som har ett mal eller syfte och som
maste bli klart inom en viss tid och inom budget i enlighet med specifikationerna.
(Wysocki 2012: 6)

3.1 Omfattningstriangeln

Omfattningstriangeln bestar av tre stycken variabler, tid, kostnad och omfattning.
Tanken ar att dessa tre variabler skall vara beroende av varandra och ifall en vari-
abel andras sa skall ocksa de andra variablerna &ndras for att aterstalla balansen i

projektet.

Men det finns mera begrénsningar i triangeln. Foljande begransningar finns i alla

projekt:
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e Omfattning

o Kuvalitet
e Kostnad
e Tid

e Resurser

Dessa restriktioner bildar ett 6msesidigt beroende. Andringar i en restriktion kan
skapa forandringar i en eller flera restriktioner, for att aterstalla jamvikten i pro-
jektet. Dessa fem parametrar maste vara i balans for att sjalva projektet skall vara i
balans. (Wysocki 2012: 10)

Omfattning: Omfattningen avser vad som kommer att géras, men ocksa vad som
inte kommer att goras. | mjukvarusammanhang sa refereras omfattningen till de
funktionella specifikationerna. Detta dokument &r grunden for alla projekt att fol-
ja. Det &r viktigt att omfattningen &ar korrekt.

Kvalitet: Det finns tva olika typer av kvalitet i alla projekt: produktkvalitet som
ar sjalva kvaliteten pd det som har astadkommit i projektet och processkvalitet
som avser kvaliteten pa sjalva processerna. Fokus ligger pa hur bra processerna
fungerar och hur de kan forbéttras. (Wysocki 2012: 12)

Kostnad: Kostnaden ar en annan variabel som definierar projektet. Kostnaden
avser framst den budget som har faststéllts for projektet. Detta ar sarskilt viktigt
for projekt som skapar det resultat som saljs antingen kommersiellt eller till en
extern kund. Kostnaden ar en av de viktigaste fragorna genom hela projektets
livscykel. Det forsta 6vervagandet sker i ett tidigt skede i livscykeln. Klienten kan

helt enkelt ge ett erbjudande som han har i atanke.

Tid: Klienten ger en tidsram eller en deadline da projektet bor vara klart med en
viss omfattning och kostnad. | en viss omfattning sa ar tid och kostnad relaterade
till varandra. Tiden hur lange projektet tar att genomfdra kan forkortas med en

kostnadstkning som resultat.
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Resurser: Resurser ar tillgangar som manniskor, utrustning, eller inventarier som
har begransade tillgangar. (Wysocki 2012: 10 - 13)

3.2 De fem processgrupperna

Oberoende av vilken projektlivscykel-modell som anvands sa maste den besta av

dessa fem processgrupper:

e Initieringsprocessen
e Planeringsprocessen
e Utférandeprocessen
e Overvaknings- och styrningsprocessen

e Avslutningsprocessen

Dessa fem processgrupper ar byggstenar i varje projektlednings livscykel. | de
flesta fall s& kommer varje processgrupp att fardigstéllas en gang i den ordning

som finns hér. | vissa komplexa fall sa kan en eller alla goras om flera ganger.

3.2.1 Initieringsprocessgruppen

| den har processgruppen ingar alla processer som kan besvaras pa tva fragor:
Vilken affarssituation ingar? Vad behovs goras? | den har processgruppen ingar
det inte nagra processer som att gora nagot projektarbete. i Initieringsprocess-

gruppen ingar det foljande processer:



Tabell 1 (Wysocki 2012: 64)
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Initieringsprocessen

Rekrytera projektledaren

Framkalla de verkliga behoven utav klienten

Dokumentera klintens behov

Forhandla med klienten hur dessa behov kommer att uppnas

Skriva en sida med beskrivningar utav projektet

Fa ledningens godkannande att planera projektet
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3.2.2 Planeringsprocessgruppen

Planeringsprocessgruppen inkluderar alla processer som &r inkluderade i dessa tva
fragor: "Vad kommer du att gora?" och "Hur kommer du att gora det?" | plane-

ringsprocessgruppen ingar foljande processer:

Tabell 2 (Wysocki 2012: 65)

Planeringsprocessen

Definiera allt arbete i projektet

Gora uppskattningar dver hur lange det tar att fardigstélla arbetet

Gora uppskattningar dver vilka resurser som kravs for att fardigstélla arbetet

Gora uppskattningar dver hur mycket projektet kommer att kosta

Gora en projektplan

Analysera och justera projektplanen

Gora en riskhanteringsplan

Dokumentera projektplanen

Fa ledningens godkannande att starta planen
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3.2.3 Utférandeprocessgruppen

Utforandeprocessgruppen involverar alla processer som &r relaterade till att rekry-
tera och att organisera projektgruppen. Till utférandeprocessgruppen hor ocksa de
processer som kréavs for att starta projektet. Till den har processgruppen hor f6l-
jande processer:

Tabell 3 (Wysocki 2012: 66)

Utférandeprocessgruppen

Rekrytera folk till projektgruppen

Skriva ett projektbeskrivnings dokument

Faststalla projektgruppens driftregler

Hantera projektgruppens kommunikation

Slutfdra projektplanen

3.2.4 Overvaknings- och styrningsprocessgruppen

| den hér processgruppen ingar alla processer som involverar den har fragan, "hur
vet vi att vi har gjort det har?" | 6vervakning och kontrolleringsprocessgruppen
ingar alla processer som &r relaterade till sjalva arbetet. processgruppen bestar av

foljande processer:




16

Tabell 4(Wysocki 2012: 66)

Overvaknings- och styrningsprocessgruppen

Upprattande av projektets resultat och rapporteringssystem

Overvaka projektets prestanda

Hantera risker

Rapportera projektets status

Hantering av andringar i omfattningen

Upptécka och l6sa problem

3.2.5 Auvslutningsprocessgruppen

| avslutningsprocessgruppen ingar alla processer som kravs for att avsluta projek-
tet, inkluderat att svara pa fragorna "Hur bra har det gatt?" Processerna ar foljan-
de:




Tabell 5 (Wysocki 2012: 67)

17

Avslutningsprocessgruppen

Fa klientens godkannande att ha uppnatt projektets krav

Planera och installera resultaten

Skriva den slutgiltiga projektrapporten

Genomfora en granskning 6ver sjalva genomfdérandet
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4 MISSION, VISION, MAL OCH STRATEGI

Innan man borjar med sjélva projektet borde man sétta tid pa att forsékra sig om
att alla projektmedlemmar ar medvetna om projektets mal. Termen som anvands
for att beskriva malet &r: "mission”, "vision", "mal" och “strategi”. Det ar redan i
det hér tidiga skedet da IT-projekt i allméanhet tenderar att misslyckas, da alla tar

for givet att “alla vet vad var mission ar och vad som skall goras".

| alla projekt finns det problem som behover 16sas. Men de personer som &r invol-
verade i projektet tenderar att hoppa 6ver sjélva definitionen. Sjélva definitionen

pa problemet avgdr sedan hur man kommer att 16sa problemet.

Missionen ar alltid att uppna visionen, medan strategin ar att mote kundernas be-
hov. Missionen av projektet kan klaréras genom att besvara tva fragor.

1. Vad kommer vi att gora?

2. FOr vem kommer vi att gora det.

Nar man har klargjort missionen kan man borja utveckla delmalen. Delmalen &r
mer specifika dn sjalva missionen och definierar de resultat som maste uppnas for

att sedan kunna uppna sjalva missionen.

Det ar viktigt att alla medarbetare vet vilken verksamhet organisationen ar enga-
gerad i och det bor vara tydliggjort varfor organisationen existerar. Sadan infor-

mation framgar av organisationens verksamhetsidé. (Heagney 2012: 45-48)

Enligt Lennart Sandholm ké&nnetecknas en bra vision av féljande saker:

Den ar fokuserad pa dem verksamheten ar till for, det vill saga foretagets kunder
och anvéandare skall lyfta fram visionen. Man skall inte fGra fram intressenter som

aktieédgare.

Visionen skall vara utmanande men dnda genomforbar. Det &r onddigt att ha en

sadan vision som inte kraver nagra anstrangningar men visionen skall ocksa vara
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genomforbar och inte helt omojlig att forverkliga. Visionen skall vara 6vertygan-
de. Det forutsatter att den &r trovardig inom organisationen. Den delas av alla.
Personerna som ar delaktiga i organisationen bor kdnna att visionen ar nagot de
vill arbeta for. Visionen bor ha ett lampligt tidsperspektiv. Det rekommenderas att
den &r mellan tre och fem ar. Visionen skall vara sadan att det finns nagon form
av matbarhet. (Sandholm 2012: 302)
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5 SCRUM

Scrum &r en utvecklingsmetod for att utveckla innovativa produkter och tjanster
och &r skapad av Jeff Sutherland och Ken Schwaber. Med denna metod bérjar
man med att skapa en sa kallad backlog som &r en prioriterad lista 6ver de funk-
tioner och andra resurser som behovs for att utveckla en framgangsrik produkt.
Med végledning av den sa kallade backloggen, sa borjar man alltid arbeta med de
viktigaste och hogprioriterade funktionerna forst. Da resurserna ar slut, till exem-
pel pa grund av tidsbrist, sa kommer allt arbete som inte har blivit slutfort att ha

lagre prioritet &n det fardiga arbetet.

Sjélva arbetet utfors i korta iterationer, som vanligtvis stracker sig en vecka eller
en manad. Under varje iteration gor projektgruppen allt arbete som kravs for att
sjalva iterationen skall slutforas, det kan vara att designa, programmera och testa

det vill sdga allt som kravs for att funktionen skall bli klar.

Vanligtvis &r arbetet i backloggen mycket storre &n vad som kan genomfoéras av
en projektgrupp i en kort iteration. | borjan av varje iteration planerar projekt-
gruppen vilka hogprioriterade funktioner i produktens backlog som skall skapas
forst. | slutet av iterationen gar projektgruppen tillsammans igenom de klara funk-
tionerna med parterna for att fa deras feedback. Baserat pa feedbacken kan upp-
dragsgivaren och projektgruppen ga igenom och andra vid behov vad de planerar
att arbeta pa till nasta, eller hur projektgruppen planerar att gora arbetet. Till ex-
empel ifall parterna ser en fardig funktion och sedan inser att en annan funktion
borde ocksa finns med i produkten, sa kan de helt enkelt skapa en ny kategori som
representerar den funktionen och l&gga in den i backloggen i rétt ordning for att

sedan arbeta med den i en framtida iteration.

| slutet av varje iteration borde projektgruppen ha en klar produkt som kan slappas

vid behov. Om det inte passar att slappa produkten efter varije iteration, sa kan
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man slappa flera iterationer tillsammans. Efter att en iteration slutfors borjar hela

processen igen med planeringen av nasta iteration. ( Rubin 2013: 1- 4)

5.1 Scrums historia

Jeff Sutherland och Ken Schwaber tdnkte ut Scrum processen under det tidiga 90-
talet. De faststdllde Scrum ar 1995 for att sedan presentera det vid Oopsla konfe-
rensen (Object-Oriented Programming, Systems, Languages & Applications) och

for att sedan publicera uppsatsen "Scrum Software Development Process".

Ken och Jeff tog namnet Scrum fran den banbrytande uppsatsen som skapades ar
1986 "The New Product Development Game av Tekeuchi och Nonaka, som ar tva
ansedda tankare. Med termen Scrum, sa refererade Nonaka och Tekeuchi till spe-
let rugby genom att betona vikten av laget och vissa analogier mellan en lagsport
som rugby och framgangsrik mjukvaruutveckling. Den forskning som beskrivs i
deras uppsats visade pa en enastdende prestanda i utvecklingen av hur nya, kom-
plexa produkter uppnas nar ett lag med ett litet antal personer ges ett mal och inte
uppgifter.

De basta projektgrupperna ar de som ges en riktning inom vilket de har utrymme
att skapa sin egna taktik pa hur man pa béasta satt tar sig till det gemensamma ma-
let. Projektgrupper kraver sjéalvstandighet for att uppna excellens. Scrums ramverk
for mjukvaruutveckling genomférs av de principer som beskrivs i detta dokument

for att utveckla och uppratthalla komplexa programvaruprodukter.

Medan arbetet pagick med att utveckla och anvanda en tidigare version utav
Scrum, tillfragades Ken professor Babatunde A. Ogunnaike, som &r en beromd
processtyrningsingenjor att titta pA mjukvaruutvecklingsprocesserna. Tunde un-
dersokte flera kommersiella mjukvaruutvecklingsmetoder for att dra slutsatsen att

vattenfallsmetoden och andra liknande metoder inte &r bra metoder for att arbeta
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med mjukvaruutveckling. Han bekréftade att det empiriska tillvdgagangsséattet av

Scrum &r processen att foredra.

Scrum prévades for forsta gangen vid Individiual, inc., Fidelity Investments, och
IDX (nuvarande GE Medical). ( http://www.scrumguides.org/history.html, hanvi-
sat 8.7.2015)

5.2 Processer

Scrum bestar av totalt nitton processer som &r indelade i totalt fem faser. Dessa
processer och faser beskrivs i tabellen nedan.

Chapter Phase Processes

Create Project Vision

|dentify Scrum Master and Stakeholder(s)
Form Scrum Team

Develop Epic(s)

Create Pricritized Product Backlog
Conduct Release Planning

a Initiate

|t Ll

Create User Stories

Approve, Estimate, and Commit User Stories
Create Tasks

0. Estimate Tasks

1. Create Sprint Backlog

9 Plan and Estimate

iR

12. Create Deliverables
10 Implement 13. Conduct Daily Standup
14. Groom Prioritized Product Backlog

15. Convene Scrum of Scrums
" Review and Retrospect 16. Demonstrate and Validate Sprint
17. Retrospect Sprint

18. Ship Deliverables

12 Rel
slease 19. Refrospect Project

Figur 5. Scrum faser och processer. Bild tagen fran A guide to the scrum body of
knowledge (http://www.scrumstudy.com/SBOK/SCRUMstudy-SBOK-Guide-
2013.pdf)
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Initiera

Initieringsfasen omfattar de aktiviteter som ar relaterade till att starta projektet och

bestar av foljande processer:

5.2.2

Skapa projektets vision - | den hdr processen skapar man en vision som
kommer att fungera som inspiration for hela projektet.

Faststalla Scrum master och intressenterna - | den hér processen be-
stdimmer man vem som skall vara Scrum Master och vilka intressenterna
ar genom att anvanda sig av specifika urvalskriterier.

Forma Scrum gruppen - | den hadr processen utser man projektmedlem-
marna normalt ansvarar produktagaren for att vélja projektmedlemmarna
och oftast i samarbete med ScrumMastern.

Skapa en produkt backlog - | den har processen skapar man en sa kallad
backlog.

Planering av lanseringen - | den har processen gér man upp en plan for

sjalva lanseringen. Langden av sprinten bestams ocksa i den har processen.

Planera och uppskatta

Planerings- och uppskattningsfasen bestar av processer som ar relaterade till pla-

nering och uppskattning av uppgifterna vilket omfattar: skapa anvandarberéttelser,

godkanna, uppskatta och ata sig anvandarberattelser, skapa uppgifter, uppskatta

uppgifter och skapa en sprint backlog.

1.

Skapa anvandarberattelser - | den hér processen skapas projektets krav
och produktagaren ser till att alla kundens krav kan forstas full ut av alla
intressenter.

Godkanna, uppskatta och faststalla anvandarberattelser - I den hér
processen godkénner produktégaren arbetet i produktens backlog.

Skapa uppgifter - | den hér processen dr de godkanda, uppskattade och
faststédllda anvéandarberattelserna uppdelade i specifika uppgifter och

sammanstallt i en uppgiftslista.
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Uppskatta uppgifterna - | den har processen uppskattar projektgruppen
den anstrangning som kravs for att utfora varje uppgift i uppgiftslistan.
Skapa en sprint backlog - | den har processen skapar Scrum gruppen ett
sprint planeringsméte dar Scrum gruppen skapar en sprint backlog dar alla
uppgifter finns, som skall fardigstéallas under sprinten.

Genomférande

Genomforande fasen é&r relaterad till de uppgifter och aktiviteter som kravs for att

skapa sjalva produkten och bestar av féljande processer:

524

Skapa resultat - 1 den har processen sa arbetar Scrum teamet med uppgif-
ter som finns nedtecknade i Sprint backloggen for att skapa ett sprint resul-
tat.

Genomfora det dagliga Scrum matet - | den héar processen haller man
det dagliga Scrum motet.

Forbereda en backlog - | den hér processen ar den prioriterade backlog-

gen kontinuerligt uppdaterad och underhallen.

Oversyn och aterblick

| 6versyn och aterblickfasen granskar man de resultat och det arbete som har blivit

gjort, man gar igenom och forbattrar de rutiner och metoder som anvénds for att

gora sjalva projektarbetet.

1. Sammankalla Scrum till Scrum mote - | den har processen haller

Scrum projektgruppens representanter ett Scrum mote da projektet behovs
foljas upp. vanligtvis samlas medlemmar fran varje Scrum projektgrupp
for att diskutera framstegen och problemen samt for att kordinera arbetet
mellan projektgrupperna. Det har motet har man oftast i storre projekt
med flera Scrum grupper.
(http://www.scrumstudy.com/watch.asp?vid=610, hénvisat 13.7.2015)
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2. Demonstrera och validera sprinten - | den har processen visar Scrum-
projektgruppen produkter for Produktdgaren och andra relevanta intres-
senter i ett sa kallat sprint dversynsmaote. Motet ar till for att sakerhetskal-
la ett godkéannande fran produktagaren av produkten eller tjansten

3. Sprint aterblick - | den har processen sa traffas Scrum Mastern och
Scrum teamet for att diskutera de lardomar den har lart sig under sprinten.
Dessa lardomar &r dokumenterade for att sedan anvandas i den framtida

Sprinten.
5.2.5 Lansering

| den hér fasen levererar man resultatet av projektet till kunden samtidigt som man

identifierar, dokumenterar de lardomar som har uppstatt under projektets gang.

1. Lansering av resultatet - | den har processen levererar man resultatet till
intressenterna.

2. Aterblick p& projektet - | den har processen som avslutar projektet, s&
samlas Scrum gruppen for ett aterblicksmote for att dokumentera de lar-
domar och forbattringar som har uppstatt under projektet.
(http://www.scrumstudy.com/SBOK/SCRUMstudy-SBOK-Guide-
2013.pdf, hanvisat 14.7.2015)

5.3 Roller

Det finns bara tre stycken roller i Scrum: Produktégaren, projektgruppen och
ScrumMaster. Allt ledningsansvar i projektet &r uppdelat mellan dessa tre roller.
Produktéagaren &r ansvarig for att representera alla som har nagot med projektet att
gbra och med den féardiga produkten. Produktégaren ansvarar for finansieringen
av projektet, genom att skapa projektets krav, lonsamhet, mal och en lanserings-
plan. Listan Over kraven kallas for produktens backlog. Produktdgaren ar ansvarig
for att anvénda produktens backlog for att se till att de viktigaste funktionerna
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produceras forst och byggs pa. Det uppnar man genom att frekvent prioritera pro-
duktens backlog och lista upp de viktigaste kraven for nésta iteration. Projekt-
gruppen ar ansvarig for att utveckla funktionalitet. Projektgruppen bor vara sjalv-
organiserad och tvarfunktionell. Projektgruppen ansvarar for framgangen av varije
iteration och projektet som helhet. ScrumMaster ar ansvarig for sjalva Scrum pro-
cessen och att lara ut Scrum till alla personer som ar involverade i projektet och
att implementera Scrum sa att det passar in i foretagets kultur och levererar forde-
larna med att anvanda Scrum. ScrumMaster ser ocksa till att alla foljer Scrum's
regler och tillvagagangsstt.

Personerna som fyller dessa roller &r de som &r engagerade i projektet. Andra kan
vara intresserade av projektet men de ar inte alls inblandade. Scrum gor en stor
skillnad mellan dessa tva grupper och ser till att de som &r ansvariga for projektet
har befogenhet att gora det som kravs for att projektet skall bli framgangsrikt och

att de som inte alls &r involverade i projektet halls utanfér. (Schwaber 2004: 6-10)
5.3.1 Karnroller

Kérnroller &r de roller & de som ar obligatoriska och kravs for att producera pro-
jektets produkt eller tjanst. Dessa roller inkluderar:

ScrumMaster: Hjalper alla som ar delaktiga att forsta Scrums varderingar, prin-
ciper och metoder. Hen fungerar ocksa som coach och tillhandahaller ledarskap
och hjélper organisationen att utveckla sitt egna hogpresterande tillvagagangsstt.
Dessutom hjalper hon organisationen att genomga kravande forandringar som
uppstar vid évergangen till Scrum. Hen fungerar som en handledare och hjalper
projektgruppen att 16sa problem och underldtta anvandningen av Scrum. Hen é&r
ocksa ansvarig for att skydda projektgruppen fran yttre paverkan och att avlagsna
hinder som hammar projektgruppens produktivitet. ScrumMastern har inte befo-
genhet att utova kontroll dver projektgruppen, sa rollen skiljer sig pa det sattet
fran en projektledare. ScrumMastern fungerar inte som en chef utan snarare som
en ledare. (Rubin 2013: 11-16)
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Tabellen sammanfattar ScrumMasterns ansvar i de olika processerna.

Scrum Master Responsibilities

8.2 ldentify Scrum Master and
Stakeholder(s)

Helps identify Stakeholder(s) for the project

&.3 Form 3crum Team

Facilitates selecton of the Scrum Team

Facilitates creation of the Collaboration Plan and the Team Building
Plan

Enzures back-up resources are avalable for smooth project
functioning

& 4 Develop Epiciz)

Facilitates creation of Epic(s) and Personas

8.5 Create Priorfized Product
Backlog

Helps Froduct Owner in creation of the Priontzed Product Backleg
and in definition of the Done Critzra

&8 Conduct Release Planning

Coordinates creabon of Release Planning Scheduls
Determines Length of Sprint

9.1 Create User Stories

Azsistz the Scrum Team in cregting User Stories and their Acceptance
Criteria

9.2 Approve, Estimate and Commit
User Stones

Facilitates meetings of the Scrum Team fo estimate and Create User
Stories

93 Create Tazks

Facilitates the Scrum Team in creating the Tazk List for the next Sprint

9.4 Estimate Tasks

Assists the Scrum Team in esbmating the effort required to complete
the taszks agreed fo for the Sprint

9.5 Create Sprint Backlog

Azsistz the Scrum Team in developing the Sprint Backlog and the
Sprint Burndown Chart

10.1 Create Deliverables

Supposrts the Scrum Team in creating the Deliverables agreed to for
the Sprint
Helps update the Scrumboard and the Impediment Log

10.2 Conduct Daily Standup

10.3 Groom Priortized Product
Backlog

Enszures that the Scrumboard and the Impediment Log remain
updated

Facilitates Prontized Product Backlog Feview Meetings

11.1 Convene Scrum of Scrums

Enzures that issues affecting the Scrum Team are discussed and
resolved

11.2 Demonstrate and Validate
Sprints

Facilitates prezentation of completed Deliverables by the Scrum Team
for the Product Owner's appraval

11.3 Retrospect Sprint

Enzurss that ideal project environment existz for the Scrum Team in
the succeeding Sprints

122 Retrospect Project

Represents the Scrum Core Team to provide lessons from the current
project, if necassary

the scrum body of knowledge

Figur 1. ScrumMasterns ansvar i de olika processerna. Bild tagen fran A guide to
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Produktagaren: | Scrum &r produktagaren ansvarig for projektets framgang. Pro-
duktégaren leder utvecklingen genom att férmedla sin vision till projektgruppen,
beskriva arbetet i produktens backlog och skapa prioriteringarna som skall vara
baserade pa affarsvardet. Han maste dessutom ta i beaktande intressenterna och
projektgruppen pa det sattet att han maste vara tillganglig for att svara pa fragor

och framfora riktningen pa projektet.

Den hdar kombinationen av auktoritet och tillgangligheten till projektgruppen gor
det svart for produktagaren att inte blanda sig i alla sma detaljer. Scrum vérderar
sjalvorganisering och produktagaren maste respektera projektgruppens formaga
att skapa sin egen handlingsplan. Med det menar man att produktagaren inte far ge
projektgruppen mera arbete i mitten av en sprint, detta &ven om kraven andras el-
ler en konkurrerande organisation har slappt en ny motsvarande produkt. Produkt-
agaren far inte gora nagra andringar 6ver huvudtaget tills nasta sprint planerings-

mote. Hur som helst, produkt &garen kan avbryta en sprint ifall det ar nédvandigt.

Det &r pa produktigarens ansvar att avgora vilka aktiviteter som kommer att skapa
hogst varde for kunden, vilket kan innebéra ett stort ansvar. Produktégaren &r den
person som hamnar att ta ansvar for projektet ifall det inte har gatt som det har
tankt sig. Han maste bestamma vilka egenskaper hos produkten som é&r viktigast.
Precis som projektgruppen maste producera det framférhandlade arbetet for pro-
duktagaren, sa maste produktagaren leverera produkten till kunden. (Hanvisat
24.8.2015, tillgangligt i form av www-dokument pa adressen:

http://scrummethodology.com/scrum-product-owner/)
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Tabellen sammanfattar produktagarens ansvar i de olika Scrum-processerna.

Process

Product Owner Responsibilities

8.1 Create Project Vision

Defines the Project Vision
Helps create the Project Charter and Project Budget

8.2 Identify Scrum Master and
Stakeholder(s)

Helps finalize Scrum Master for the project
Identifies Stakehaolder(s)

8.3 Form Scrum Team

Helps determing Scrum Team members
Helps develop a Collaboration Plan
Helps develop the Team Building Plan with Sceum Master(s)

8.4 Develop Epicls)

Creates Epic{s) and Personas

8.5 Create Priortized Product
Backlog

Prortizes Priontized Product Backlog ltems
Defines Done Crtetia

8.6 Conduct Releasze Planning

9.1 Create User Stories

Creates Felease Flanning Schedule
Helps determing Length of Sprnt

Helps creata User Stories
Defines Acceptance Crtena for every User Story

9.2 Approve, Eztimate and Commit
Uzer Stonas

Approves User Stories
Faciltates Scrum Team and commit Ussr Stories

9.3 Create Tacks

Explainz User Stories to the Scrum Team while creating the Task List

9.4 Estimate Tazks

Provides guidance and clarification to the Scrum Team in estimating
effort for tasks

9.5 Create Sprint Backlog

Clarifies requirements to the Scrum Team while creating the Sprint
Backlog

10.1 Create Deliverables

Clarifies business requirements to the Scrum Team

10.3 Grocm Prortized Product
Backlog

Grooms the Proritized Product Backlog

11.2 Demonstrate and Validate
Sprints

Accepts/Rejects Deliverables
Provides necessary feedback to Scrum Master and Scrum Teams
Updates Release Flan and Priontized Product Backlog

121 Ship Deliverables

Helps deploy Product Feleases and coordinates this with the
customer

12 2 Retrospact Project

Participates in Retrospective Sprint Mestings

Figur 2. Produktagarens ansvar i de olika Scrum-processerna. Bild tagen fran A

guide to the scrum body of knowledge
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Projektgruppen bestar av proffs som gor som utfor arbetet med att skapa en po-
tentiell utgivbar produkt i slutet av varje sprint. Projektgruppen ansvarar

for sitt egna arbete. Projektgruppen har foljande egenskaper:

e De ér sjalvorganiserade, inte ens Scrum Mastern talar om hur pro-
jektgruppen skall skapa produktens backlog till klara funktioner
e Projektgruppen é&r tvarfunktionell, med alla de fardigheter som

kravs for att skapa en utokning av produkten.
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Processes

Scrum Team Responsibilities
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8.3 Form Scrum Team

Provides inputs for creation of the Collaboration Flan and the Team Building
Plan

8.4 Develop Epiclz)

Ensures a clear understanding of Epicis) and Personas

8.5 Prioritized Product Backlog

|Inderstands the User Stones in the Priortized Product Backlog

8.5 Conduct Release Planning

Agrees with other Scrum Core Team members on the Lenath of Sprint
Seeks clanfication on new products or changes in the existing products, if
any, in the refined Prontized Product Backlog

9.1 Create User Stories

Prowvides inputs o the Product Owmner on creation of User Stones

9.2 Approve, Ezstimate and
Commit User Stones

Estmates User Stones approved by the Product Owner
Commits User Stories to be done in & Sprnt

9.3 Create Tasks Develops Task List bazed on agreed User Storiez and dependencies
94 Estimate Tacks Estimates effort for tasks identified and if necessary, updates the Task List
9.5 Create Sprint Backlog Develops the Sprint Backlog and the Sprint Bumdown Chart

10.1 Create Deliverables

Creates Deliverables
|dentifies risks and implements risk mitigation actionz, if any
|Ipdates Impediment Log and dependencies

10.2 Conduct Daily Standup

|Ipdates Bumdown Chart, Scrumboard, and Impediment Log
Discusses issues faced by indvidual members and sesks solutions to
motivats the team

|dentifies rizks, if any
Submits Change Requests, if required

10.3 Groom Prioritized Product
Backlog

Participates in Priorifized Product Backlog Rewew Mestings

11.1 Convene Scrum of Scrums

Provides inputs to Scrum Master for Scrum of Scrums (503) Mestings

11.2 Demonstrate and Validate
Sprints

Demonstrates completed delverables to the Product Cwner for approval

11.3 Retrospact Sprint

|dentries improvement opportunities, if any, from the current Sprint and
agrees on any actionable improvements for the next Sprnt

12.2 Retrozpect Project

Participates in the Retrospect Project Meeting

Figur 3. Projektgruppens ansvar i de olika Scrum processerna. Bild tagen fran
http://www.scrumstudy.com/SBOK/SCRUMstudy-SBOK-Guide-2013.pdf
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5.3.2 Icke karnroller

Icke karnroller ar de roller som inte ar obligatoriska for Scrum projektet och kan
innefatta gruppmedlemmar som ar intresserade av projektet. De har ingen formell
roll i projektgruppen och kan samverka med projektgruppen, men de kan inte vara
ansvariga for projektets framgang. De icke karnroller bor beaktas i varje projekt.

e Intressenterna dr ett samlingsbegrepp som omfattar kunder, anvéndare
och sponsorer, som ofta samverkar med Scrums karngrupp och paverkar
projektets hela utveckling

e Leverantbrerna, Inklusive externa individer eller organisationer som till-
handahaller produkter och tjanster som inte ligger inom karnkompetensen
| organisationen.

e Chefsproduktagaren ar en roll som finns i storre projekt med manga
Scrum lag. Denna roll &r ansvarig for underlattande av arbetet med flera
produkt dgare och uppréatthalla verksamheten for storre projekt.
(http://www.scrumstudy.com/SBOK/SCRUMstudy-SBOK-Guide-
2013.pdf)

e Chef ScrumMaster &r ansvarig for att koordinera Scrum relaterade aktivi-
teter i storre projekt som kan kréva att flera Scrum lag arbetar parallellt
med varandra(http://www.scrumstudy.com/SBOK/SCRUMstudy-SBOK-
Guide-2013.pdf , hénvisat 8.7.2015)

5.4 Scrums flode

Ett Scrum projekt startar med en vision utdver projektet som skall utvecklas. Vi-
sionen ma vara vag till en borjan men blir forhoppningsvis klarare desto langre
projektet framskrider. Produktagaren ar ansvarig for visionen pa ett sadant sett
som maximerar l6nsamheten. Produktens backlog ar en lista av funktioner och

ickefunktionella krav. Da dessa krav realiseras kommer de att skapa visionen.
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Figur 4. Scrum roller. Bild tagen fran A guide to the scrum body of knowledge

Produktens backlog: ar en prioriterad lista pa de funktioner som hogst sannolikt
kommer att genera det hogsta vardet och de viktigaste funktionerna kommer forst
och blir sedan uppdelade i forslagna lanseringar. Andringarna i produktens back-
log andrar ocksa hur snabbt projektgruppen kan omvandla produktens backlog till

funktionalitet.

Som sagt sa utfors arbetet i korta iterationer eller sprints som det ocksa kallas.
Langden pa en sprints kan vara en vecka eller en kalender manad. Sjalva sprinten
borjar med ett sprint mote dar produktégaren och projektgruppen samlas for att
arbeta och diskutera vad som kommer att géras under nésta iteration. Man véljer
sedan ut de viktigaste funktionerna ur produktens backlog och produktégaren be-
rattar for projektgruppen vad som 6nskas och projektgruppen talar om for pro-
duktagaren hur mycket som kan goras under nésta iteration av det som &ar 6nskas.

Ett sprintmdte kan inte vara mera an atta timmar langt.
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Ett sprint-mote bestar av tva delar. De forsta fyra timmarna presenterar produkt-
agaren de hogst prioriterade funktionerna ur backloggen for projektgruppen och
projektgruppen fragar produktagaren om innehallet i backloggen. Da projektgrup-
pen vet tillrackligt sa véljer de ut hur mycket som kan forverkligas till fardiga
funktioner eller till en potentiell fardigt produkt som kan sldppas. Under andra de-
len av de atta timmarna sa planerar projektgruppen iterationen eftersom de é&r sjal-

va ansvariga for sitt eget arbete.

Varje dag samlas projektgruppen for ett 15 minuter langt méte. Motet kallas for
Daily Scrum. Varje projektmedlem besvarar tre fragor: Vad har du gjort sedan
forra Daily Scrum motet? Vad kommer du att géra innan nasta moéte? Vilka hinder
star i vagen for att fylla dina ataganden for denna sprint och projektet? Sjalva me-
ningen med matet ar att dagligen synkronisera arbetet. Efter varje sprint halls ett
sprint 6versynsmote. Motet ar fyra timmar langt och under motet sa presenterar
projektgruppen vad som har blivit utvecklat under iterationen for produktagaren,
intressenterna eller vem som helst som vill narvara. Meningen med motet &r att
diskutera vad som projektgruppen kommer att gora i fortsattningen. Efter sprint-
oversynsmatet och fore nasta sprintplaneringsmote sa haller ScrumMaster ett till
mote med projektgruppen. Under det har tre timmar langa métet s uppmuntrar
ScrumMaster projektgruppen att revidera Scrums ramverk, tillvagagangssatt for
att gora det effektivare och trevligare att jobba tills nasta sprint. (Schwaber 2003:
7-9)

5.5 Bestandsdelar
5.5.1 Produktens Backlog

Kraven for systemet eller produkten som haller pa att utvecklas ar listade i pro-
duktens backlog. Produktagaren ar ansvarig for innehallet, prioriteringarna men
ocksa av tillgangligheten av produktens backlog. Produktens backlog ar aldrig

fardig. Produktens backlog som anvénds i projektplanen ar enbart en uppskattning
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av kraven. Produktens backlog utvecklas varmed produkten och miljon utvecklas.
Produktens backlog ar dynamisk, ledningen andrar den &ndrar den konstant for att
identifiera vad produkten maste vara for att vara lamplig, konkurrenskraftig och

anvandbar. (Ken Schwaber, Agile Project Management with Scrum, s 10)
Produktens backlog bestar av féljande falt:

ID - En unikt identifikation, kan vara en automatisk numrering for att sedan inte

forlora 6verblicken dver funktionerna ifall att de byter namn.

Namn - Ett kort namn som beskriver funktionen. Namnet skall vara tydligt sa att
utvecklarna och produkt dgaren forstar nagotsanar vad man talar om och sa det gar
latt att urskilja funktionen med de andra funktionerna. Normalt skall namnet besta
av 2 till 10 ord.

Viktighetsgrad - Produktigaren ger funktionen en viktighetsgrad. Till exempel
10 eller 150. Funktionerna som har en hég viktighetsgrad ar viktigare.

Uppskattning - projektgruppens uppskattning av hur mycket arbete som krévs for

att implementera funktionen i forhallande till de andra funktionerna.

Genomfdrande - En forklaring hur funktionen fungerar. "Gor det har, sen gor det
och det har kommer att handa".

Anteckningar - | anteckningarna finns ovrig information som kravs. Normalt
ganska kortfattat.

Produktens backlog(exempel)

1D Namn Viktighetsgrad |Uppskattning |Genomforande Anteckningar
1{Insattning 30 5|Logga in, Gppna depsitioner, Bedhdver ett UML diagram.
satt in 10€, ga till mitt saldo och  |Behover inte oroa oss for
se att det har dkat med 10€ krypteringen

idet hir ldget.

[=2]

2|Se transkationshistoriken 10 Logga in, klicka pa transaktioner. |Undvik stora DB queries.
Gdr en instattning.

Far tillbaka till Transaktionerna,
se att en ny insattning har dykt

upp.
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Figur 5. Exempel pa backlog.

Vanligtvis sa gor man dokumentet i excel och har dokumentet tillgangligt for alla
att kunna ta del av innehallet. Men dokumentet &gs fortfarande av produktagaren.
(http://wwwis.win.tue.nl/2R690/doc/ScrumAndXpFromTheTrenchesonlineQ7-
31.pdf, hénvisat 14.7.2015)

5.5.2 Sprint planeringsmote

En heldag déar alla andringsénskemal gas igenom av produktéagaren fér hela Scrum
gruppen. Gruppen bryter ned kraven och uppskattar sedan alla aktiviteterna. Slut-
ligen végs tidsuppskattningen mot tillganglig tid och de andringsénskemal, priori-
terade av produktagaren, som gruppen atar sig att infora under sprinten faststalls

och bendmns i sprintbacklog.

e Vad som skall goras fore ett Sprint planeringsmate:
1. Produktens backlog bor finnas.
2. Det bor finnas en produktbacklog och en produktagare per produkt.
3. Alla viktiga funktioner bor ha en viktighetsgrad.

Sprint planeringsmotet ar det viktigaste métet i Scrum. Ett daligt genomfort mote
kan forstora hela sprinten. Sjalva meningen med sprintplaneringsmotet &r att ge
projektgruppen sa mycket information att de kan arbeta ostort i ett antal veckor

och produktéagaren tillrackligt med fortroende att lata projektgruppen géra just det.

e Vad som skall skapas under motet &r:

1. Ett sprint mal.

2. En lista utéver projektmedlemmarna och deras atagande om inte 100%
3. En sprint backlog
4

En tid och plats for det dagliga scrum mdétet.
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Ibland &r produktégare ovilliga att spendera timmar i méte med projektgruppen.
Vanligaste orsakerna kan vara att han tycker att allt &r redan nerskrivet vad som

han vill.
5.5.3 Sprint gransknings- och 6versynsmote

Nar en sprint avslutas sa ar det dags for teamet att presentera sitt arbete for pro-
duktagaren. Det moétet kallas for sprint granskningsmote. Under métet sé ber pro-
duktégaren teamet att demonstrera vilka objekt som kan sldppas. Produktégaren

framhaller vilka objekt som &r klara och vilka som inte ar det.

Efter granskningsmatet sa samlas teamet och ScrumMastern for ett Gversynsmote.
Under motet gar projektgruppen igenom vad som gick bra, vad som inte gick sa
bra och vilka forbattringar som kan gdras innan nésta sprint. Projektmedlemmarna
borde kunna prata fritt om sprintens framgang och misslyckanden. Det hér ar en
viktig chans att for projektgruppen att gora forbattringar och hitta nya strategier
for att forbattra arbetsprocessen. Ytterligare, mojliggor det ocksa for ScrumMas-

tern att observera hinder samt att l6sa de hinder som paverkar projektgruppen.

o Varfor det &r viktigt att man avslutar en sprint med ett sprintéversynsmate:

1. Projektgruppen far positiv feedback.

2. Andra personer kan lara sig om vad projektgruppen gor.

3. Oversynsmotet drar till sig viktig feedback fran intressenterna.

4. Oversynsmotet ar ett socialt evenemang dar olika projektgrupper kan
samlas for att diskutera sitt arbete och utbyta synpunkter, vilket ar var-
defullt.

5. Att ha ett 6versynsméte tvingar projektgruppen att géra saker klara och
att gora utslapp. Utan 6versynsmotet sa tenderar projektgruppen att ha
saker som ar halvgjorda. Med 6versynsmotet sa far man mer saker helt
klara och mindre saker som endast ar 99 % klara.

( Hanvisat 24.8.2015 tillgangligt i form av www-dokument

http://scrummethodology.com/?s=sprint+review
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5.5.4 Dagliga Scrum

Det dagliga Scrum métet ar 15 minuter oberoende hur manga medlemmar som har

dykt upp.

e Man skall halla det dagliga Scrum motet samma tid varje dag. Det passar
bast att man haller motet direkt fran morgonen sa att projektmedlemmarna
kan ga igenom vad de har gjort dagen innan och vad de planerar att arbeta
med idag.

e Allai projektgruppen maste narvara. Om det skulle finnas nagon orsak att
nagon inte kan narvara sa maste det projektmedlemmen narvara genom te-
lefon eller s& maste ndgon annan projektmedlem beratta hur den franva-
rande personen ligger till arbetsméssigt.

e Projektmedlemmarna maste vara punktliga. ScrumMastern startar motet pa
utsatt tid oberoende vem som &r narvarande. Om det skulle vara sa att na-
gon projektmedlem kommer for sent sd betalar den personen 1 € till
ScrumMastern omedelbart.

e ScrumMastern borjar motet genom att starta med personen som ar pa hans
hdgra sida och sedan forsétter medsols tills alla har rapporterat.

e Varje person besvarar endast tre fragor:

1. Vad har du gjort sedan forra dagliga Scrum motet.

2. Vad kommer du att gora fran och med idag och tills nasta dagliga
Scrum mote.

3. Vad hindrar dig fran att gora ditt jobb sa effektivt som mojligt.

e Projektmedlemmarna bor inte avvika fran dessa tre fragorna. Prat om
skvaller, design, problem bor undvikas. ScrumMastern bor skéta rapporte-
ringen raskt fran person till person.

e Under det dagliga Scrum métet sa pratar endast en person at gangen. Den
person ar den som rapporterar om sin status. alla andra lyssnar, det finns

inga sidokonversationer.
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e Nar en projektmedlem rapporterar nadgonting som ar av intresse for andra
eller behdver hjalp av de andra projektmedlemmarna sa ar det mojligt att
sétta ihop ett nytt méte genast efter det dagliga Scrummotet. (Schwaber
2013: 135)

5.6 Planering av ett Scrum Projekt

I Scrum planeringsprocessen sa satter man intressenternas forvantningar i fokus.
Till intressenterna hor de som finansierar projektet, de som ar tankta att anvanda
de funktioner som skapas under projektet, och de som pa annat vis blir direkt pa-
verkade av produkten. Sjélva planen &r att forsoka synkronisera intressenternas
forvantningar med projektgruppens forvéantningar. Nar det galler aktGrer som
kommer anvanda projektets funktionalitet sa ar planen &r att hjalpa dem att orga-

nisera sitt arbete sa att de kan ta del av funktionaliteterna sa fort de forvarkligas.

Gallande de aktorer som finansierar projektet, faststéller planen deras forvant-
ningar pa vilken finansiering som kravs och nar fordelarna med projektet ska for-
verkligas. | slutet av en sprint sa kommer intressenterna pa ett sa kallat sprintdver-
synsmote dar de jamfor projektets egenliga framsteg med de planerade framste-

gen. Andringar i planens riktning skall framforas at intressenterna.
Scrum planeringsprocessen involverar tre stycken fragor:

1. Vad kan de som finansierar projektet forvantas att har andrats da projektet
ar klart?

2. Vilka framsteg har gjorts i slutet efter varje sprint?

3. Varfor borde de som finansierar projektet tro att projektet ar en vardefull
investering, och varfor borde de tro att projektet kan leverera de forutsagda

fordelarna?

Det absolut minsta som krévs for att starta ett Scrum Project &r en vision och en
backlog. Visionen beskriver varfor projektet genomfors och vad det slutgiltiga

malet &r. FOr ett system som anvands internt inom en organisation sa kan visionen
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beskriva hur affarsverksamheten kommer att se ut da systemet ar pa sin plats. For
ett system som har blivit utvecklat for en extern forséljning sa kan visionen be-
skriva systemets nya funktioner och hur de kan gynna kunderna och vad the for-
vantande effekterna pa marknaden kommer att vara efter att systemet har kommit
ut. (Schwaber 2013: 67)



41

6 KVALITET INOM IT-PROJEKT

Jag kommer att beskriva 1SO 25010 som har ersatt ISO 9126 och ar en kvalitets-
modell som hjalper till att utvardera kvaliteten pa mjukvaran. Modellen bestar av
atta stycken egenskaper medan ISO 9126 bestod av sex stycken egenskaper. Det
ar meningen att dessa kvalitetsfaktorer skall vara heltdckande, och att mjukvaru-
kvaliteten skall kunna beskrivas med hjalp av en eller flera kvalitetsfaktorer. Des-
sa kvalitetsfaktorer bestar foljaktligen av underattribut.

e Functional suitability

Preformance Efficiency

e Compability
e Usability

e Reliability

e Security

e Maintainability
e Portability.
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6.1 Functional suitability

Med Functional suitability avser man i hur stor utstrackning produkten eller sy-
stemet tillhandahaller funktioner som méter angivna och underforstadda behov da

det anvands inom specificerade forhallanden.

ISO/IEC listar fem underattribut som ska hjalper till i bedémningen av funktiona-

liteten.

e Suitability, med suitability menar man hur Iamplig mjukvaran &r for att
utfora sjalva uppgifterna.

e Accuracy, med accuracy menar man hur programmet ger det resultat som
ar overenskommet eller dnskas.

e Interoperability, hur bra programmet integrerar med andra system.

e Compliance, compliance ar hur bra systemet foljer applikationsrelaterade
standarder, konventioner, eller juridiska regleringar.

e Security, med security menar man hur sékert systemet ar.
6.2 Performance efficiency

Med performance efficiency sa avser man sjélva prestandan relativt till hur myck-
et resursers som kravs under specifika forhallanden. performance efficiency bestar

av tre stycken underattribut:

e Time behaviour, denna egenskap representerar prestandan forhallande till
hur mycket resurser som anvands under angivna villkor.

e Resource utilization, avser hur mycket resurser som anvands da systemet
utfor sina uppgifter.

e Capacity, avser hur stort antal av produkten som ér tillatet.
6.3 Reliability

Reliability hor till en av de viktigaste kvalitetsegenskaperna och avsaknaden av

reliability i systemen kan fa allvarliga konsekvenser. Med Reliability sa menar
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man hur tillforlitligt systemet &r och avsaknaden kan ge stora ekonomiska forlus-

ter.
Reliability bestar av tre stycken underattribut:

e Maturity, med maturity sa syftar man pa frekvensen av avbrott.

e Fault tolerance, avser hur formagan att uppratthalla en viss omfattning vid
stérningar i systemet.

e Recoverability, avser hur snabbt systemet aterhamtar sig vid uppkomsten

av fel.
6.4 Usability

Med usability sa menar man hur anvandarvénligt systemet &r. For att systemet
skall ha bra anvandarvanlighet skall det vara latt att anvanda och paminna om lik-

nande system. Usability bestar av tre stycken underattribut:

e Understandability, avser hur latt det &r for anvandaren att kénna igen pro-
grammets struktur.

e Learnability, avser hur latt det ar for anvandaren att lara sig programmet.

e Operability, avser hur pass stor anstrangning det krdavs for att anvanda

programmet.

6.5 Efficiency

Med efficiency menar man hur effektivt systemet ar. Det vill sdga hur snabbt det
gar for programmet att utfora en uppgift. Om systemet arbetar langsamt sa anser

anvandaren att kvaliteten ar dalig. Efficiency bestar av tva stycken underattribut:

e Time behaviour, avser man svar och bearbetningstiden och hur snabbt det

tar att utfora en viss uppgift.
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Resourse behaviour, avser den mangd resurser som anvands for att utfora en

viss funktion.

6.6 Maintainability

Med maintainability avser man hur latt det ar att underhalla systemet. Systemet

paverkas inte av slitage, men det kommer att behdvas uppdateringar och systemet

kanske skall integreras med andra system i framtiden. Maintainability bestar av

fyra underattribut.

Analysability, avser hur mycket arbete det kravs for att hitta och analysera
fel.

Changeability, avser hur mycket arbete det tar for att korrigera ett fel.
Stability, avser hur stabilt systemet och i vilken omfattning systemet pa-
verkas av fel och modifieringgar.

Testability, avser mangden arbete som kravs for att testa modifierad mjuk-

vara.

6.7 Portability

Portability ger en indikation pa hur flyttbar mjukvaran &r mellan olika befintliga

system. Portability bestar av tre stycken underattribut.

Adaptability, avser i vilken grad produkten eller systemet kan anpassas for
olika system.

Installability, avser hur pass stor anstrangning det krdvs for att installera
systemet i en specifik miljo.

Replaceability, avser hur pass stor anstrangning det kravs for att byta ut
mjukvaran mot en annan for samma andamal i samma miljo.

( http://is025000.com/)
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7 VARFORBYTA TILL SCRUM

Manga organisationen som jobbar med mjukvaruutveckling stravar att bli mer
agile. Framgangsrika agile projektgrupper producerar mjukvaror som har battre
kvalitet och som béttre méter kundens krav till lagre kostnad an vanliga mer tradi-
tionella projektgrupper. Organisationer som pa allvar forsoker sig pa att borja an-
vanda sig utav Scrum kan se markbara positiva forandringar i bade produktivitet
och lagre kostnader. Det mojliggor dem att fa ut sina produkter pa marknaden i

allt snabbare takt med en god kundngjdhet.
7.1 Kvalitet

Att testa produkten i slutet av projektet dr bade ineffektivt och otillrackligt. Istallet
skall man anvénda sig av flera mindre tester. Varfor testning mot slutet inte funge-

rar:

o Det ar svart att forbattra kvaliteten pa en redan existerande produkt.
Det &r lattare att minska pa kvaliteten pa en produkt men svart och tids-
kravande att forbattra den.

e Misstag gar obemaérkta forbi. Bara efter att nagonting har blivit testat sa
vet vi att det fungerar som det ska. Innan det kan man ha gjort samma
misstag om och om igen utan att inse det.

e Tillstandet pa projektet &r svart att mata. De flesta haller med om att
uppskatta tidsatgangen pa ett nytt arbete ar mycket lattare och hogst san-
nolikt kommer att vara mer precist an ett projekt som har blivit utvecklat
under sex manader.

e Feedbackmdjligheter gar forlorade. En sjalvklar fordel da man anvéander
sig av Scrum é&r att projektgruppen kan fa feedback fran slutet av varje

sprint.
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e Testingen kan hogst sannolikt blir utelamnad. Pa grund av tidsbrist sa
kan arbete som har planerats att genomforas i slutet av projektet hogst

sannolikt utebli eller minskas.

Da det verkar vara battre att testa mera séllan sa tyder det pa att sjalva testningen
tar allt for lange att genomféra. Det handlar vanligtvis om i de fall dar testningen
har gjorts manuellt och sedan har organisationen bytt till Scrum. Om kostnaden
for testingen ar for hoga, sa att testningen inte kan genomforas efter varje sprint

bor kostnaden minskas.

Vissa tycker att det &r mer effektivt att ha de som testar att arbeta en sprint efter de
som programmerar, Vilket inte ar det mest optimala for vem skall de da ga till da
de har fragor? Kommer det att vara effektivt for programmerarna i den sprinten?
(Cohn 2010: 307 - 323)
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8 PRAKTISKA ERFARENHETER

Jag har intervjuat foretag som arbetar med IT projekt och har tagit reda pa varfor
IT projekt tenderar att misslyckas mera an vanliga projekt. Inom IT projekt finns
det olika orsaker varfor de lyckas och misslyckas, de kan indelas i personrelatera-
de orsaker, processrelaterade orsaker, tekniskt kunnande och externa risker. och
under intervjun sa visade det sig att just de personrelaterade orsakerna bidrog till
att projektet misslyckades och det berodde oftast pa att kunden inte ville betala
eller kunde betala. Det har ocksa hant att féretagen har gatt i konkurs och inte
kunde betala for den slutgiltiga produkten. | ett lyckat projekt bor alla de ovan-
namnda faktorerna vara lyckade. De stOrsta utmaningarna i ett projekt ar att kunna
anpassa sig till sjalva situationen eftersom det oftast ar en stor tréskel och man
tenderar att arbeta med sddana projekt som &r pa gransen till mojligt. Nagot som
ar vanligt forekommande &r att kravspecifikationen andras, ifall att den andras gor
man bast i att meddela kunden och tala om for honom att budgeten kan éndras sa
att de &r medvetna om det. Orsaker varfor kunden tycker att kvaliteten har varit
bra eller dalig sa ar utseendet, forekomsten av buggar och anvandbarheten ar nag-
ra faktorer som spelar en stor roll da kunden avgor ifall kvaliteten &r bra eller
bristfallig. Scrum har visat sig vara nagot som it foretag har borjar anvanda sig
av. Av de tillfrdgade anvander sig foretagen av Scrum men ocksa av metoder som
de har utvecklat sjalva. Att involvera anvandaren i projektet ar nagot som &r otro-

ligt viktigt for foretaget och som bidrar till ett framgangsrikt projekt.
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9 KVALITETSPOLICY

For att kunna forbattra kvaliteten sa galler det for ledningen att ge klara riktlinjer
hur for hur verksamheten skall bedrivas och att de foljer upp verksamheten pa ett
angivet satt. Dessa riktlinjer skall vara fardigt nerskrivna i organisationens kvali-

tetspolicy.

Det har blivit allt vanligare att organisationer har en kvalitetspolicy. Orsaken ar att
tillampningen av 1SO 9001 kraver en kvalitetspolicy. Det viktigaste da man ska-
par en kvalitetspolicy &r att det kommer fran hjartat och inte enbart skapar kvali-

tetspolicyn for att ISO 9001 standarden kraver en.

Manga organisationer har inte en nedskriven kvalitetspolicy men anser anda att de
har en. Det de tanker pa &r vissa principer som har vuxit fram for hur man skall
gora saker och ting. Franvaron av en allman kand kvalitetspolicy leder till en osé-
kerhet i organisationen om hur verksamheten skall bedrivas. Detta kan leda till

kvalitetsproblem och forsamra utvecklingen av kvalitetsarbetet.

For att kvalitetspolicyn ska fa 6nskad effekt i organisationens verksamhet bor fol-
jande punkter beaktas:

o Kvalitetspolicyn ska avspegla verksamheten och visionen. Till grund
for verksamheten bor det finnas en verksamhetside eller en affarsidé och
en vision. Det kan ocksa finnas uttalade langsiktiga mal och riktlinjer for
verksamheten. Kvalitetspolicyn skall hjélpa till att verksamhetsidén och
visionen forverkligas.

e Kuvalitetspolicyn skall vara langsiktig. Paverkan pa varorna och tjanster-
nas kvalitet r ett arbete som tar lang tid i organisationen.

varornas



49

Kvalitetspolicyn skall vara tackande. Det &r nastan alla funktioner som
direkt paverkar och tjansternas kvalitet. Kvalitetspolicyn ska ge riktlinjer
for alla dessa funktioners verksamhet och samverkan mellan dem.
Kvalitetspolicyn skall vara meningsfull. De som kvalitetspolicyn omfat-
tar ska vara meningsfullt.

Kvalitetspolicyn ska vara kortfattad. En lang kvalitetspolicy gor att de
anstallda inte orkar lasa igenom kvalitetspolicyn.

Kvalitetspolicyn ska foras ut pa ett auktoritativt satt.

Det rekommenderas att en kvalitetspolicy skall omfatta tre delar:

Behovet av en kvalitetspolicy. | den forsta delen anges bakgrund och syf-
te men kvalitetspolicyn.

Grundinriktningen for kvaliteten. Har anges vad ledningen efterstrévar i
fraga om kvalitet, det vill sdga organisationens vision.

Forverkligande av grundinriktningen. Har skall anges de riktlinjer som
ska féljas i verksamheten for att visionen ska uppnas. (Sandholm 2008:
300-308)
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10 SLUTSATSER

Under det har lardomsprovet har jag beskrivit olika metoder och tillvagagangssatt
som kan hjalpa till att forbattra kvaliteten fore, under och efter ett IT projekt.
Lardomsprovet har varit larorikt da jag har bekantat mig med hur IT-projekt leds
och vilka svarigheter som finns i just IT-projekt. Scrum har visat sig vara en me-
tod som har visat sig vara framgangsrik da det galler mjukvaruutveckling. Jag har
beskrivit dess uppbyggnad och dess tillvagagangssatt. Jag har beskrivit hur man
kan mata mjukvarukvalitet med hjalp av atta stycken kvalitetsegenskaper. Dessa
kvalitetsegenskaper skall vara heltdckande och tanken ar att man skall kunna méta
kvaliteten pa mjukvaran med endast dessa atta egenskaper.
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Fragor som har stallts i intervjun

Berétta lite om dig sjalv och din roll i foretaget

Beratta om nagot it projekt som du deltagit i, bade sadana som lyckats och
misslyckats

vilka har varit de vanligaste orsakerna till att ett IT projekt som du deltagit
i har lyckats

personrelaterade( dalig gjord kravspecifikation av bestallaren, svag pro-
jektledare, pengar)

processrelaterade (bristande komunikation, dalig planering, kommunika-
tion, resurser)

tekniskt kunnande (kunskap om de viktigaste omradena i projektet)
externa risker(ont om tid, resurser)

vilka har varit de vanligaste orsakerna till att ett it projekt som du deltagit i
misslyckats

personrelaterade( dalig gjord kravspecifikation av bestallaren, svag pro-
jektledare, pengar)

processrelaterade (bristande komunikation, dalig planering, kommunika-
tion, resurser)

tekniskt kunnande (kunskap om de viktigaste omradena i projektet)
externa risker(ont om tid, resurser)

Vilka har varit de storsta utmaningarna som du har stallts infor da du job-
bat inom ett it projekt.

Vilka &r de vanligaste orsakerna till att kravspecifikationen inte uppfyllts?
Hur vanligt ar det att kravspecifikationen &ndras?

orsaker varfor kunden tycker att kvaliteten ar bra eller bristféallig?

Har ni anvént olika utveckllngsmetoder som till exempel Scrum?

10 Hur har ni I6st problem som uppstatt i it projekt som du har deltagit i?
11. Hur viktigt ar det att involvera sjalva anvandaren i projektet?



