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Under forra decenniet fornyade ett antal Agila
metoder systemutvecklingen. Ofta beskrivs
dessa som ett helt nytt satt att tdnka och arbeta
i projekt. | sjalva verket ar det en samling
principer som visat sig framgangsrika.

Maste man dverge sin nuvarande projekt-
modell och anamma en Agil metod fullt ut,
eller kan man tillampa de agila principerna i
sin nuvarande modell?

I denna artikel beskrivs de Agila principerna i
relation till traditionella projektmodeller.

Vad menas med Agila metoder?

Ordet agile betyder "lattrorlig™ eller "vig".
Agile Software Development (eller kort
"Agile") ar ett synsétt gemensamt for en
grupp av lattrérliga metoder. Grundtanken
med Agila metoder ar att i en foranderlig
varld krévs utvecklingsmetoder som hanterar
forandring som en del av verkligheten, inte
sadana som blundar for forandringar eller som
forsoker reglera bort dem. Fler regler kommer
inte ge oss fler lyckade projekt. Vi behdver
flexibilitet - inte rigididet.

Agila metoder kan alltsa ségas vara ett
paraply-begrepp. Det &r inte en
systemutvecklings-metodik i sig utan snarare
en uppsattning varderingar, attityder och
principer. Inom de agila metoderna finns ett
antal olika utvecklings-metodiker som anses
vara lattrorliga. En metod anses vara agil da
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metodikens upphovsman bekanner sig till de
agila varderingarna.

Historik och bakgrund

Under manga ar har IT-utveckling baserat sig
pa olika varianter av vattenfallsmodellen, dvs.
pa utgangspunkten att man i ett projekt borjar
med att fanga alla krav som ligger till grund
for systemet. Darefter designar man lésningen
for att nar detta &r klart utveckla och
implementera. N&r implementeringen ar klar
arbetar man med tester och validering/
verifiering. Slutligen sjgsatts I6sningen och
man Overgar i underhall.
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Det finns manga dokumenterade exempel pa
att agila metoder kan fungera battre an
vattenfallsmetoden. De svarigheter som
uppstar nar man forsoker finna och
dokumentera alla krav i férvag och sedan gora
specifikationer som underlag for utvecklingen
kan hanteras battre med agila metoder.
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Extra tydligt blir detta i miljoer dar kraven
hela tiden férandrar sig.

Vidare finns manga exempel pa projekt som
levererar enligt dessa specifikationer, kanske
till och med i tid och inom givna resursramar,
men déar det visar sig att det inte alls var det
resultat som verksamheten behdver.

Ett betydelsefullt motiv till att fordndra ett
vattenfallsliknande arbetssétt ar vikten av att
tidigt fa fram delresultat som kan borja
anvéandas och ge nytta i verksamheten langt
tidigare an nar hela projektet &r fardigt.

Under 1990-talet skapades oberoende av
varandra ett antal alternativa arbetssatt som en
reaktion mot vattenfallsliknande metoder som
man upplevde som tréga och alltfor
omfattande. Metoder som SCRUM och
DSDM utvecklades oberoende av varandra
och blev allt mer populédra. Gemensamt for de
olika metoderna som véxte fram, var att de
grundades pa erfarenheter kring bade vad som
fungerar bra och vad som hade lett till att
manga IT projekt havererar. | mangt och
mycket kan de olika agila metoderna tyckas
vara sunt fornuft paketerat pa lite olika sétt.

Nagot gott kom ut av dessa olika initiativ.
Istéllet for att, som brukligt &r, alla borjade
slass for "sin" metod, samlades sjutton
ledande profiler for olika lattrorliga metoder i
januari 2001 pa en skidort i Utah for att
diskutera vad man var 6verens om och vad
som skiljde. Man enades om vissa principer
och varderingar. Detta synsatt kom att kallas
Agile. Under detta mote skapades natverket
Agile Alliance dar man gemensamt
vidareutvecklar och delar med sig av de
varderingar, principer och arbetssatt som
ligger till grund for alla lattrorliga metoder.

De gemensamma principerna och

varderingarna dokumenterades i ett
gemensamt manifest - Agile Manifesto.
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Agile Manifesto —
det agila manifestet

Foljande punkter utgor grundbultarna i det
agila manifestet

e Individer och samspel framfor
metoder, processer och verktyg.

e Anvandbart resultat framfor
omfattande dokumentation.

e Kundsamarbete framfor
kontraktsforhandlingar.

e Anpassning till forandring framfor
att folja en statisk plan.

Ovanstaende punkter skall inte tolkas som att
t.ex. metoder, processer och verktyg inte har
nagot varde och skall ignoreras. Allt i
punkterna ovan ar viktigt men de ord som
markerats med fetstil &r viktigast.

Vi pa Wenell delar dessa vérderingar och har
under manga ar propagerat for vikten av att:

e Metoder, processer och verktyg
behdvs, men &r inte tillrackligt.
Motiverade individer och vél
fungerande kommunikation, helst
ansikte-mot-ansikte, &r nédvandigt for
att bli framgangsrik.

e Prioritera, se till att fa fram
anvéndbara resultat forst och
dokumentera pa en lagom niva.
Undvik omfattande "mellan-
dokumentation™ som inte tillfor varde.

e Forutsatt att planerna kommer att
foréandras. Bygg in mekanismer som
underlattar forandring. Tillampa
nérzonsplanering och tydliggdr med
milstolpar nér olika resultat skall vara
Klara.

e Samverka kontinuerligt med kund och
mottagare for att stdmma av att
projektresultatet blir det som kunden
forvantar sig. Fokusera pa att skapa
nytta i kundens verksamhet genom att
tydliggora effektmalen och leda
projektet med dem i atanke.
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De agila principerna

De agila principerna bor vara vagledande i
alla projekt dar man har for avsikt att arbeta
lattrorligt. | det agila manifestet och den
ursprungliga formuleringen av de agila
principerna har utgangspunkten varit
mjukvaruprojekt och man talar i termer som
kommer fran systemutveckling. Principerna &r
dock generella och ar anvandbara i manga
olika typer av projekt, dock inte alla. Nedan
har vi gjort en tolkning av de agila
principerna som fungerar dven i ”icke
systemutvecklingsprojekt”.

e Viktigast ar att gora kunden néjd
genom tidiga och regelbundna
leveranser av vardeskapande
projektresultat

e Anpassning till féorandrade krav och
forutsattningar ar naturligt, aven i ett
sent skede; utnyttja forandring till
kundens/organisationens fordel

e Leverera anvandbart projektresultat
ofta, helst med bara nagra veckors
mellanrum

e Verksamhetskunniga och utvecklare
arbetar tatt tillsammans

e Sjalvgaende och ansvarstagande
individer &r den frdmsta
framgangsfaktorn

e Kommunikation ansikte mot ansikte
ar det basta séttet att formedla
information, bade inom teamet och till
omvarlden

e Anvandbara resultat ar det framsta
mattet pa framsteg

e Enkelhet - konsten att gora ratt saker,
varken mer eller mindre, ar
grundlaggande

e Gruppen utvarderar och anpassar
regelbundet sitt arbetssatt for att
forbéttra sin effektivitet.

| fortsattningen kommer vi att resonera kring
hur man kan inspireras av de agila principerna
aven om man anvéander en traditionell
projektmodell som grund.
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Agil tillampning av en generell
projektmodell

En modell &r en forenkling av en komplex
verklighet. En projektmodell, menar vi, maste
anpassas och tillampas pa ett satt som pa
basta satt stodjer en viss verksamhet saval
som det enskilda projektet. Lat oss resonera
om hur man kan tillampa och kombinera det
som dr bra i traditionella projektmodeller med
de sunda och lattforstaliga principerna som
utgér grunden for agil projektledning.

VA A
| Avslut
Genomférande
| start
For-
studie
Idé ‘*L-}‘ Nyttjande

Bilden illustrerar projektflodet i Wenells
projektmodell och visar pa ett 6verskadligt
satt projektets forlopp fran idé till nyttjande.
Liknande beskrivningar finns i de flesta
etablerade projektmodeller.

Projektflodet bestar av ett antal faser och
beslutspunkter, sa kallade grindar. Faserna
innehaller olika arbetsmoment som skall
utforas och grindarna ar framatriktade
beslutspunkter dar projektets affarsmassighet/
nytta provas. Denna uppdelning av forloppet
ger erfarenhetsmassigt en mer genomtéankt
struktur at projektarbetet och hogre kvalitet
genom att arbetet fokuseras pa de viktigaste
aktiviteterna. Som bilden visar startar ofta
efterfoljande fas innan den tidigare &r helt
avslutad.

Tanken med denna uppdelning i faser &r att i
de tidiga faserna, forstudie och start, pa ett
systematiskt sétt bygga upp kunskapen om
projektet, belysa projektet ur ett affarsmassigt
perspektiv och skapa bra underlag for beslut
om det &r vettigt att ga vidare med projektet
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eller ej. Denna grundtanke &r sund dven nar
man tillampar agil projektledning.

En viktig insikt som préglar agila metoder &r
dock, att det i vissa typer av projekt, ar valdigt
svart att tidigt specificera i detalj vad som
skall astadkommas och levereras.
Osdkerheten &r ofta stor och det ar néstan
omdjligt att beskriva en tydlig malbild och
tydliga avgransningar innan man har kommit
en bit in i projektet. Mycket erfarenhet visar
ocksa att projekt som ignorerar denna insikt
har en tendens att dra ut pa tiden och forbruka
rejalt mycket mer resurser dn vad man initialt
hade planerat.

Flera av de agila principerna adresserar detta
problem och ett satt att tackla denna osakerhet
ar att dela upp genomforandet i flera kortare
delar d&r man forsoker att leverera konkreta,
anvandbara resultat tidigt och ofta. Det
forekommer en mangd olika bendamningar pa
dessa delar i olika agila modeller. Nagra
exempel ar Iteration, Inkrement, Timebox och
Sprint. Vi har valt att kalla en sadan
tidsavgransad del i projektgenomférandet dar
vi i slutet levererar ett anvandbart resultat for
inkrement. En vanlig rekommendation for
varaktigheten av ett inkrement &r ca 2-6
veckor.

Inkrementet inleds av en kort inkrementstart
dar vi definierar innehallet i termer av
prioriterad funktionalitet/resultat att leverera,
gor tidsuppskattningar osv. Under
inkrementet skall teamet fa arbeta ostort och
fokuserat med hdg intensitet. | slutet av
inkrementet forbereds leveransen av ett val
genomtestat och kvalitetssakrat resultat som
visas upp och demonstreras. | samband med
denna demonstration/leverans blir det valdigt
tydligt vad projektet astadkommit och olika
typer av statusrapportering blir 6verflodig. |
samband med slutet pa inkrementet genomfor
teamet ocksa en tillbakablick dar man
diskuterar vad som fungerat bra i teamets
arbete och vad som kan forbéattras. Denna
diskussion leder till 16pande forbattring av
teamets arbetssétt i projektet.
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Att dela upp en lang genomfarandefas i flera
kortare delar, inkrement, ger flera fordelar:

e Gruppen far tydliga resultat langs
vagen att sikta pa, vilket ger tydlighet
och fokus

e Gruppen levererar kontinuerligt delar
av slutresultatet som kommer
verksamheten till nytta langt tidigare
an vid en stor leverans i slutet

e Kund/anvéndare tar I6pande emot
leveranser, nyttjar resultaten och kan
tidigt fa ut nyttoeffekter av dessa

e Kund/anvandare ger feedback till
projektgruppen som lopande far input
till justeringar och forbattringar till
kommande leveranser.

e Framsteg och status i projektet blir
mycket tydligt da de levererade
resultaten visas upp och dessa
demonstrationer kan i stora delar
ersatta normal statusrapportering

e Mogjlighet att, i samband med varje
leverans, reflektera Gver teamets
arbetssatt och ta fram forslag till
forbattringar
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Intressenter

Eftersom en viktig agil princip ar att leverera
nytta, ar det klokt att tidigt strava efter att
tydliggdra hur denna nytta ser ut.
Intressentanalys behdvs dven i agila projekt
eftersom projektet behdver fa kunskap over
vilka individer, grupper och organisationer
som har viktiga insikter och asikter kring
vilken denna nytta &r. | de tidiga faserna bor
man skapa en gemensam forstaelse for detta i
utvecklingsteamet. Arbetet med att tydliggtra
intressenterna och deras forvantningar leds av
Produktégare/nyttoansvarig (se organisation
nedan) och denna roll har under projektet
huvudansvaret for att prioritera och tydliggora
vilka av alla forvantningar som teamet skall
prioritera och utveckla resultat for.

Under genomférandet har denna roll ansvar
for att definiera vilka resultat som skall
utvecklas i varje inkrement. Insikter i att
forvantningar och behov féréandras och
fortydligas under tiden i ett projekt bor préagla
prioriteringarna. Nar projektet vél stangs, har
man da fatt resultat som ger maximal nytta i
forhallande till forbrukad tid och resurser.

Malformulering -
Projektets Arena

| de tidiga faserna ar det viktigt att forsoka
tydliggora malbilden for projektet. Projektets
Arena bestar av en sammanfattning av bade
de dnskade effekterna av projektet och det
resultat som skall levereras nar projektet ar
fardigt. Avgransningar ar ocksa en viktig del i
arenan och tydliggor vilka resultat som inte
skall levereras. Tid- och kostnadsramar
kompletterar bilden sa att vi ocksa far en
kénsla for nar projektet skall vara fardigt och
vilka resurser det kommer att forbruka.

Arbetar vi agilt maste vi dock inse att en
sadan definition grundar sig pa den kunskap
vi har om projektet under de tidiga faserna.
Denna kunskap kommer att utvecklas och
forfinas under tiden projektet fortloper. Vi
maste vara beredda att anvanda den nya
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kunskapen och revidera malen sa att de
speglar en aktuell bild av projektet och
omvérldens krav och férvéantningar.

Ett satt att hantera denna balansgang ar att
definiera malen for hela projektet pa en lite
grévre niva an brukligt for att sedan per
inkrement i genomforandet arbeta med
stenhard prioritering sa att vi far fram de
viktiga resultat som skall levereras och ge
maximal nytta.

Det forekommer olika tekniker for sadan
prioritering i de olika agila metoderna och en
bra och anvandbar teknik kallas MoSCoW
och kommer fran DSDM/Atern. MoSCoW
kan anvandas bade for att prioritera vikten av
olika leverabler for hela projektet och framfor
allt i prioriteringen i olika inkrement.

Bokstaverna M, S och C i ordet MoSCoW
star for olika nivaer av prioritering.

e Must Have's ar de viktigaste kraven
som maste vara med i leveransen,
annars falerar hela tanken pa den
leveransen.

e Should Have's ar ocksa viktiga krav
som vi anstranger oss hart att fa med i
leveransen. Om det stalls pa sin spets
och vi tvingas prioritera kan dock
Should Haves prioriteras bort.

e Could Have's ar de minst prioriterade
kraven och kan ses som "bra att ha".
Vi har definierat att vi vill fa med
dessa i leveransen men om vi tvingas
prioritera sa ar det Could Have's som
forst prioriteras bort.

DSDM/Atern rekommenderar att inte ha mer
an 60% av utvecklingsinsatsen i ett inkrement
definierat som Must Have's.

W betyder Won't Haves och kan anvéndas
som avgréansningar som tydliggér vad som
inte skall med i en given leverans. De tva
forekomsterna av bokstaven o kan ses som
makeringar for att inkrementet &r tids och
resursstyrt (On time och On budget).
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Sammanfattningsvis bor man stréva efter en
tydlig malformulering for hela projektet men
inse att vi har begransad kunskap om vad som
komma skall. Aktiv prioritering genom
projektet dar vi drar nytta av vara 6kande
kunskaper, och fordndrade omstandigheter ar
av storsta betydelse nér vi arbetar agilt. Detta
innebar att vi far bra koll pa nar vi levererar
och vilka resurser som forbrukas, men exakt
vad leveransen innehaller &r flytande.
Grundtanken i detta forhallningssatt ar att vi
far ut maximal nytta i leveransen i férhallande
till forbrukad tid och resurser.

Visualisering

Visualisering ar ett satt att skapa forstaelse for
vad man vill astadkomma. Det finns manga
olika sétt att visualisera pd, allt fran olika
typer av tradstrukturer och enkla skisser till
pappmodeller och prototyper. Det géller att
valja visualiseringssatt utifran projektets
behov. Att visualisera ar naturligtvis viktigt i
alla projekt, inte bara agila.

”User stories” och ’storyboarding” &r ett par
exempel pa tekniker som anvands for att
beskriva vad man skall kunna anvanda ett
projekts resultat till.

En viktig princip inom agila metoder ar att
visualisera problem och status. Ett vanligt satt
att gora detta ar att anvanda en aktivitetstavla
(eller "task board"). Om vi tanker oss att vi
brutit ner ett inkrements leverans i
beskrivningar i form av anvandarberattelser sa
ar tanken att dessa far en rad var pa
aktivitetstavlan. Pa raden finns de aktiviteter
som hor till respektive anvandarberattelse
skrivna pa t.ex. Post-it-lappar. Vidare finns
kolumner for "Att gora", "Pabdrjat”, "Klart
for verifiering” och "Klart". Allt eftersom
arbetet fortskrider flyttar man lapparna sa att
en aktuell bild av status skapas.
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Varianter pa samma tema férekommer men
principen ar att gora det valdigt tydligt vad vi
har att gora, vad det arbetas med just nu, vad
som &r Klart etc.

Man kan ocksa komplettera med en graf vars
Y-axel symboliserar t.ex. totalt antal
mantimmar som teamet atagit sig vid
inkrementets start. X-axeln visar inkrementets
kalenderdagar. Varje dag sa plottar man in
beddmd méangd kvarvarande
utvecklingstimmar. Detta visar ganska snabbt
en trend hur l&get &r och om det finns risk att
nagra anvandarberattelser riskerar att inte
hinnas med.

Organisering

P& Wenell anvander vi en samspelskarta som
en slags checklista for att tydliggora olika
roller som ar viktiga i projektets
karnorganisation och i dess omvérld.

Resurs-
ansvariga

l i Referensnatverk '

Tanken é&r att fa en bra och tydlig bild for alla
sa att vi har en visualisering av vilka individer
som axlar olika roller i just detta projekt.
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Visualisering, tydlighet och transparens ar
viktigt i alla projekt.

En extremt viktig roll for att mojliggora agilt
arbete dr att det finns en individ som
representerar nyttoperspektivet och har djup
kunskap om hur resultaten skall anvandas och
vilken nytta som forvéntas uppsta. Denna roll
kallas i SCRUM for Produktégare (Product
Owner). | DSDM/Atern finns fler roller med
en tankt eskalerinsordning men den primara
rollen for prioritering kallas Business
ambassador.

Att definiera ansvar och befogenheter for
denna roll och tydliggéra vem som axlar den
ar mycket viktigt. En av de viktigaste
orsakerna nér ett agilt arbetssatt inte fungerar
ar att denna roll inte &r véldefinierad och
personen som axlar den inte ar narvarande
och tillganglig.

En viktig princip i agil organisering &r att
skapa mojlighet till kraftsamling, fokus och
arbetsro. For att mojliggora detta &r det bra att
strava efter team med begréansad méangd
deltagare (ca 5-9 personer) och med hdg
tillganglighet i projektet. Vi stravar efter att
bemanna projektet med heltids-personer som
inte tvingas splittra sin tid mellan olika
projekt och annan verksamhet.
Erfarenhetsmassigt fungerar detta bast och
man far ut mest nytta per arbetstimma om
man kan arbeta pa detta sétt. En viktig uppgift
for projektledaren/ teamledaren &r att se till att
medlemmarna i teamet far mojlighet till
denna kraftsamling samt att r6ja undan olika
typer av hinder for projektet.

| flera agila metoder markeras ocksa vikten av
att medlemmarna i teamet &r aktiva i
planering och tidsattning och sjalvmant tar pa
sig arbetsuppgifter och ansvar for olika
resultat snarare an att projektledaren styr vem
som skall gdra vad och nar. Medarbetarna i
teamet betraktas som ansvarskannande
individer och agerar som sadana med rétt
forutsattningar och stéttning. En for alla, alla
for en, skall pragla ett val fungerande agilt
team. Man tar ett kollektivt ansvar for att
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lagga upp arbetet sa att man har en
fungerande leverans i slutet av varje
inkrement. Detta forhallningssatt rimmar
ocksa mycket val med olika teorier och
forskning kring gruppdynamik och
motivation.

Planering

Tidsuppskattning och planering ar otroligt
viktigt for de flesta utvecklingsprojekt. Utan
en bra planering utsétter vi projektet for ett
antal problem. Anda &r det s& att planering ar
svart och planerna ar ofta fel. Projektgrupper
tenderar att reagera pa detta faktum genom att
valja en av tva extremer. Antingen planerar
man inte alls eller sa véljer man att satta sa
mycket tid och kraft i planeringen att man blir
Overtygad om att planerna ar korrekta.

Planering handlar mycket om att reducera
risk. Den storsta risken for manga projekt ar
att utveckla fel produkt/resultat. Ofta ser man
definitionen av ett lyckat projekt som
formagan att leverera i tid, inom givna
resursramar och med alla funktioner/resultat
inkluderade. Detta ar dock en farlig definition
da den inte tar hansyn till det faktum att en
funktion som verkade bra nar projektet
startades kanske inte &r vard insatsen det tar
att utveckla den nar vi val far koll pa
detaljerna. I agil planering behdver
planeringen lépande omprovas sa att den
Okade kunskapen tillvaratas. En kund eller
anvandare blir antagligen heller inte sa n6jd
om fantastiska idéer till nya smarta funktioner
avfardas till forman for mediokra funktioner
bara for att dessa var med i den ursprungliga
planen.

Som tidigare ndmnts stravar vi, i agila projekt,
efter tidiga tata leveranser med prioriterat
innehall. Detta skapar fortroende mellan
projektmedlemmarna och de
kunder/anvandare som skall nyttja resultatet.

En ganska stor skillnad i planeringen av ett

agilt projekt jamfort med ett mer traditionellt
ar att man i det agila projektet initialt planerar

Utgava 1



pa en grévre niva. Vi inser att kunskapsnivan
om projektet ar 1ag i borjan for att 6ka genom
hela projektet, samt att det kommer en massa
forandringar och fortydliganden. Sa att
forsoka planera i detalj fran borjan till slut ar
helt enkelt inte effektivt. Det ar ocksa for
manga projekt ett satt att lura sig sjalv. Bara
for att planen ar detaljerad betyder inte det att
den &r korrekt. Vi stravar alltsa efter att
I6pande planera under hela projektet. Det
viktigaste &r planerandet, inte planen.
Insikterna och kunskapen vi bygger upp under
planerandet varar langt efter det att planen har
skrotats och ersatts av en annan.

Den grovre planeringen kan mycket val géras
med traditionella tekniker sasom
arbetsstrukturer, logiknat och gantt. Viktigt ar
dock att jobba lite grovre och inte forsoka
t.ex. tidsuppskatta pa detaljniva nar vi inte har
tillracklig kunskap. Planering med milstolpar
som representerar uppnadda resultat langs
vagen passar jattebra och speglar tanken med
tidiga och tata leveranser.

Detaljerna bor hanteras och planeras i varje
inkrements uppstart. Da samlas teamet och
produktagaren for att ga igenom den
prioriterade kravlistan och definiera innehallet
i kommande inkrement. Produktagaren
prioriterar innehallet i leveransen och teamet
ansvarar for tidsuppskattningar och hur stor
del av den prioriterade kravlistan de atar sig
att utveckla under inkrementets 16ptid.

Ett omtyckt satt att tidsuppskatta som anvands
i flera agila metoder &r planeringspoker
(Planning poker). Enkelt uttryckt gar det till
sa att varje resultat som skall vara med i
inkrementets leverans beskrivs pa ett tydligt
och lattforstaligt satt t.ex. i en
anvandarberattelse (Hur skall jag som
anvandare kunna nyttja resultatet?). Teamet ar
samlat och alla medlemmar har en
uppsattning kort med olika tidsestimat pa
(tex.0,1,2,3,5,8, 13, 20, 40 och 100).
Enheten kan vara mantimmar eller
"storypoints” el. dyl. Varje medlem i teamet
gor en egen skattning vad man tror att ett visst
resultat tar att utveckla. Nar alla har valt ett
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kort ur sin lek, visar alla sina gissningar och
man jamfor. Om det ar stor differens mellan
den lagsta och den hogsta skattningen far de
som gjort dessa redogéra for hur de tankt.
Dessa klargéranden for hur man tankt
diskuteras och sedan gors en ny skattning av
alla. Detta gors tills man enas om en rimlig
skattning som alla kan acceptera. Erfarenhet
visar att detta fungerar bra eftersom
beddmning gors av flera individer med lite
olika expertkunskap. Vidare &r detta ett
exempel pa en teknik som fokuserar pa
larandet och den gemensamma forstaelsen.
Planerandet ar viktigare &n planen! Dessutom
ar det kul!

Sammanfattningsvis bor agil planering
kannetecknas av:
e Att vi fokuserar mer pa planerandet &n
sjélva planen
e Att vi valkomnar férandring, om vi
inser att det ar smart och skapar dkad
kundnytta
e Att vi stravar efter planer som ar latta
att &ndra
e Att projektmedlemmarna ar delaktiga i
planeringen och sjalva tidsuppskattar
och tar pa sig arbetsuppgifter

Hantering av osakerhet

Formagan att leva med osékerhet och hantera
den finns inbyggd i det agila synséttet.
”Embrace Change” ér en devis som ofta
anvénds. Tanken &r att vi hela tiden l&r oss
mer och mer i projektet och kan ta klokare
beslut ju mer kunskap vi har. Att [6pande
kunna ta emot, och till och med valkomna
forandringar &r en viktig installning. Allt for
att anvandarna skall fa sa vardefullt resultat
som majligt. Detta mo6jliggors genom
produktagarens prioriteringar och kénsla for
vad som dr mest anvandbart och relevant.
Kommer nya krav och férvantningar till
projektet ar det mojligt att ta med dessa i ett
inkrement som ligger framfor oss, men
sjalvklart far annat innehall som bedéms
mindre viktigt tas ut ur projektet eller
inkrementet (se MoSCow).
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Att i projektets tidiga faser anda se éver och
analysera risker och mojligheter ar av stort
varde och skapar kunskap om kritiska
framgangsfaktorer i projektet. En enkel teknik
for att gora dessa analyser med tillhérande
atgardsplaner ar Minirisk som &r en av de
vanligaste teknikerna for detta.

Ytterligare en mekanism som foresprakas i de
flesta agila modeller ar att ha korta dagliga
statusmoten, eller stauppmaten. Tekniken &r
enkel och valdigt givande. Man samlar hela
teamet staende i U-form sa att alla ser och har
dgonkontakt med alla. Var och en i teamet
besvarar tre enkla fragor.

1. Vad har jag gjort sedan féregaende
mote?

2. Vad skall jag gora till ndsta mote?

3. Har jag nagot som hindrar mig/ar
problematiskt?

Motet ar hart tidsstyrt och bor inte ta mer &n
15 minuter. Om saker dyker upp pa motet
som maste diskuteras/hanteras far de individer
som &r berdrda ta detta efter motet. Under
motet kan projektledaren uppdatera status i
projektet t.ex. pa en aktivitetstavla eller
liknande sa att det tydliggors vad vi har gjort
fardigt, vad vi arbetar med just nu och vad
som annu inte &r paborjat. Vidare kan man
grafiskt askadliggora hur upparbetade timmar
ligger i relation till skapat resultat. Allt blir
synligt och latt att forsta.

Genom att tillampa en saddan motesordning
blir teamet tidigt varse om nagot strular eller
ar pa vag att spara ur.

Projektgenomfdrande

En tydlig skillnad mellan traditionella projekt
och agila projekt r indelningen i manga
kortare etapper dar vi utvecklar en liten del av
det totala projektets leverans i varje etapp.
Nar denna etapp &r klar levereras detta
resultat, demonstreras for alla intresserade
och kan bdrja nyttjas av anvandarna.
Anvandarna ger aterkoppling till teamet som
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suger i sig denna feedback och drar nytta av
den i resterande etapper. Pa detta satt blir det
valdigt tydligt om missforstand uppstatt etc.
Risken att vi i slutdndan levererar en massa
oanvandbara eller felaktiga delar minskar
radikalt.

| kommande etapper bygger man vidare pa
det tidigare resultatet och levererar l6pande
och ganska tatt mer och mer delar av det
totala resultatet. En viktig fordel utdver
aterkopplingen att vi ar pa ratt vag ar att
anvandarna mycket tidigare kan boérja
anvanda och fa nytta av resultatet. Man far
nyttoeffekter i verksamheten innan hela
projektet ar fardigt.

Vidare finns mojligheten att nar som helst
bryta projektet och anda ha stora delar fardiga
och anvéndbara.

Som tidigare namnts ar en viktig del i teamets
arbete att standigt forbattra sig. Genom att i
samband med varje leverans satta sig
tillsammans och prata igenom hur teamet
arbetar och "vassa sagen" kommer insikter
fram som gor att man standigt anpassar
gruppens arbete och forbattrar effektiviteten.

Ett satt att enkelt genomfora ett sadant
reflekterande mate dr att alla i teamet funderar
igenom hur de upplevt det senaste
inkrementet. Man kan t.ex. skriva det man
tycker varit bra pa gréna post-it-lappar och
sadant som man upplever som mindre bra pa
roda. Sedan satter medlemmarna upp sina
lappar pa en tidslinje 6ver det senaste
inkrementet och beréttar kort hur man upplevt
det. Projektledare/teamledare faciliterar detta
arbete och summerar teamets iakttagelser i en
lista 6ver vad som bor forbattras i ndsta
inkrement

Projektavslut

Nar projektet har levererat sitt sista inkrement
ar det klokt att avsluta projektet pa ett
strukturerat satt. Viktiga aktiviteter i
avslutningen &r att sammanfatta projektet och
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sprida dess erfarenheter till andra berorda.
Dock ar mycket av arbetet med erfarenhets-
sammanfattning och ”’lessons learned” redan
gjort i agila projekt, da man faktiskt gor ett
mini-avslut i varje inkrement.

Vidare vill vi avsluta en del formalia med att
sténga tillfalliga konton,
tidsrapporteringskoder etc. pa ett snyggt satt.
Att uppldsa organisationen, ge varandra
feedback och fira det lyckade resultatet &r
andra viktiga aktiviteter.

En sak som blir lite annorlunda ar métning av
uppfyllelse av projektmalen. Dessa var grovt
formulerade fran borjan och kan ha andrat sig
ett antal ganger under det agila projektet.

Overlamning av resultatet till olika
mottagande roller har ju redan gjorts ett antal
ganger under projektet i samband med
delleveranserna efter varje inkrement. Saledes
borde det formella avslutet i ett val genomfort
agilt projekt bli enklare an i ett mer
traditionellt projekts storleverans i slutet.

Till sist

De agila principerna &r baserade pa "Best
practice", det som baserat pa mangder av
erfarenhet visat sig fungera bra i framfor allt
systemutvecklingsprojekt. Principerna ar dock
valdigt sunda och bor med fordel kunna
anvandas i manga andra olika projekttyper.
Kanske inte for alla typer av projekt och inte
alla av principerna, men sa ar det ju alltid.

Svaret pa, om agila metoder ar en radikal
revolution eller en enkel evolution, varierar
sakert beroende pa hur man ar van att hantera
projekt. Fundera pa principerna och tankt 6ver
vad som borde kunna skapa vérde i just dina
projekt. Jag tror fast och fullt att mycket av
detta sunda fornuft har stor tillampbarhet i
manga olika projekt.

Lycka till!
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Nagra agila lankar

www.agilemanifesto.org
om agila manifestet

www.agilesweden.org
om agile pa svenska

www.dsdm.org
om DSDM/Atern

www.controlchaos.com
om SCRUM

WWW.Xprogramming.org
om XP

www.poppendieck.com
om Lean software development



http://www.agilemanifesto.org/
http://www.agilesweden.org/
http://www.dsdm.org/
http://www.controlchaos.com/
http://www.xprogramming.org/
http://www.poppendieck.com/

