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Inledning

Vid utveckling av programvara krivs det inte bara expertis i form utav duktiga
programmerare, utan hela processen fran bestillning till leverans spelar in for
att fa en slutgiltig produkt av god kvalité. For att astadkomma detta finns en
hel del olika sétt att arbeta inom en organistaion eller ett féretag, i den héar
artikeln kommer tva sadana metoder att diskuteras.

Den forsta kallas Scrum och ar en sorts arbetsprocess som beskriver hur man
skall ga till véaga for att utveckla programvara pa ett effektivt och smidigt sétt.
”Scrum &r ett ramverk f6r att utveckla och underhalla komplexa produkter” [1].

Den andra metoden som ska diskuteras kallas Lean Software Development.
Detta &dr egentligen ingen arbetsmetod eller process utan snarare en definition
pa en utvecklingscykel. En mjukvaruprocess livscykel kan sigas vara ”lean”
om denna féljer grundpelarna fran ”Lean Software Development”-rérelsen och
principerna fran ”Lean Software Development”[2].

Dessa tva sétt att arbeta har tagit fram nya metoder fér mjukvaruutveckling
och ar relativt nya. De mer traditionella ”steg-for-steg”-metoderna har blivit
allt mer ovanligare da dessa inte lampar sig sérskilt bra for mjukvaruutveck-
ling da de bland annat medfér hog risk for fel och sémre kundkontakt under
processen.

Agil och Lean programvaruutveckling rader bot pa dessa problem genom
att behandla sma problem i taget och lata utvecklarna sjdlva ta mer ansvar.
Genom att bygga systemet i sma inkrement dér man hela tiden later kunden
komma i kontakt med utvecklingsprocessen for att ge tydligare direktiv och krav
kan man minimera risken for fel och effektivisera hela utvecklingsprocessen. Det
finns ocksa storre mojlighet for utvecklare att fa och ge feedback under arbetet.
Detta medfor ”transparens” under utvecklingsprocessen, alla inblandade vet vad
som ska goras och vad som gjorts. Det blir ocksa lattare att ta beslut i och med
denna ”transparens”.



Scrum

"A scrum (short for scrummage) is a method of restarting play in rugby foot-
ball.”[3] Scrum &r alltsa en regel inom football som beskriver att spelet startas
om nar bollen &r ur spel. Hur kan detta tillimpas inom mjukvaruutveckling?

Scrum kom till i bérjan pa 1990-talet och &r ett sorts ramverk som beskriver
hur en utvecklingsprocess ska ga till. Grundpelarna inom scrum lyder|[1]:

1. Lattviktigt
2. Latt att forsta
3. Svart att bemastra

Det ramverk som beskriver scrum &ar alltsa kort och koncist samt latt att
forsta sig pa, men desto svarare att applicera i verkligheten. I stora drag bestar
ramverket av ett scrumteam och dess roller, aktiviteter, artefakter, och regler.

Roller

Ett scrumteam bestar utav en produktigare, en scrummaéstare och ett utveck-
lingsteam. Produktédgaren adr den som ansvarar for att arbetet gors sa effektivt
som mojligt. Det ar bara produktigaren som far &ndra i produktbackloggen,
det vill sédga besluta vilka mal som ska sdttas samt ndr och hur arbete som
ska utforas. For att scrum ska lyckas maste utvecklingsteamet respektera pro-
duktégaren, det &r dennes beslut som géller och det reflekteras i produktback-
loggen.

Scrumméstaren adr en del av utvecklingsteamet. Det ar scrumméstaren som
ser till att utvecklingsteamet foljer det ramverk som scrum star for, men ocksa
informerar utomstaende om det arbete som gors inom teamet. Scrumméstaren
for en aktiv dialog med produktidgaren om vilka mal som behover séittas upp,
hur teamet kan arbeta med dessa mal och &ven hur man arbetar ”agilt”.

Sjalva utvecklingsteamet bestar av ett antal personer med olika kompetens inom
ett flertal omraden, beroende pa typen av arbete som ska utforas. Ett optimalt
utvecklingsteam bestar av mellan 3-9 personer. Ett mindre team blir oeffektivt
da man inte kan fa lika mycket feedback och ta lirdom av varandra, ett storre
team blir for komplext och det blir svart att tillampa scrum.

Produktbacklogg

Produktbackloggen beskriver alla de krav som finns pa produkten, den upp-
dateras kontinuerligt sa ldnge produkten existerar. Det &r produktagaren som
bestdmmer vad som prioriteras i produktbackloggen, men produktigaren for
aven en dialog med scrummaéstaren om vad som kan ge mest varde i produkt-
backloggen.

Tack vare produktbackloggen kan utvecklingsprocessen ske med sma inkre-
ment dar man fokuserar pa ett eller nagra krav i taget, gor klart dessa och sedan
moter upp med kunden for att ta fram nya krav. Detta medfor liten risk da det



ar latt att gora om eller lagga till krav utan att behdva dndra hela systemet.
Kunden far &ven se hur produkten formas fran start till slut.

Sprints

Det &r under sa kallade ”sprints” som sjalva arbetet utfors i scrum. Utveckling-
steamet valjer det som ar hogst prioriterat i produktbackloggen och skapar en
ny sprintbacklogg fran detta. I sprintbackloggen finns alla de krav som behover
uppfyllas for att klara av sprintmalet. En sprint kan vara fran 1-2 veckor upp
till cirka 1 manad. Kortare tid &n sa brukar vara ineffektivt, och under en langre
tidsperiod kan kunden &ndra sig, eller nya, viktigare, krav kan dyka upp.

Under en sprint kan utvecklingsteamet fokusera pa det arbete som goras och
behover inte ta hansyn till andra krav &n de som finns i sprintbackloggen for
tillfallet. Det ar ocksa utvecklingsteamet som ansvarar for sprintbackloggen,
teamet kan sjalva ldgga till och ta bort krav om de anser att det behovs for att
uppfylla sprintens mal.

En viktig del i scrum &ar att alla inblandade har en gemensam bild av vad
7klart” betyder, detta for att kunna markera uppgifter i bade produktback-
loggen och sprintbackloggen som ”klara”.

Moten

Scrum beskriver ett antal olika moten som ska hallas innan, efter och under en
sprint. Dessa moten ar till for att fora en dialog med produktigaren samt ge
och ta feedback fran utvecklingsgruppen.

”Sprintplanering” sker innan en sprint paborjas. Detta ar ett méte som un-
der en enmanadssprint haller pa i cirka 8 timmar. Hér &r hela scrumteamet
delaktiga och tar fram de krav och mal som behovs for att uppfylla sprintmalet.

Ett ”Dagligt scrummote” ar som namnet antyder ett dagligt mote dér utveck-
lingsteamet och scrumméstaren triffas for att ga igenom vad som ska goras det
nérmsta dygnet. Teamet tar &ven upp vad som gjorts foregdende dag och vad
som behdver goras for att uppna sprintmalet.

”Sprintgranskning” sker i slutet av en sprint och da tréffas hela srumteamet
for en sammanfattning av vad som gjorts under sprinten. Detta kan ses som en
statusuppdatering dar teamet gar igenom vad som ska &ndras pa produktback-
loggen efter avslutad sprint. Motet avser ocksa att komma fram till vad som
ska goras under nasta sprint.



Lean Software Development

Lean Software Development &r till skillnad fran Scrum inget strikt ramverk for
hur en utvecklingsprocess ska se ut, det ar snarare en filosofi om hur en organisa-
tion ska ga till viga for att pa bésta sitt effektivisera sin verksamhet. Manga av
de riktlinjer som finns i Lean Software Development har agil-utveckling anam-
mat. Det finns ett antal riktlinjer som definierar om en utvecklingsprocess &r
"lean” [6].

Eliminera skrap

Betyder att allt onodigt arbete som inte bidrar till slutprodukten &r skrap
(waste). For att minimera detta ges utvecklingsgrupper eget ansvar sa att de
sjalva kan bestdmma vad som ger ”vérde” till slutprodukten.

Bygg for kvalité

For att minimera fel ska dessa adresseras direkt och inte ldggas pa hog for att
fixas vid ett senare tillfdlle. Test Driven Development (TDD) &r en bra metod
for att minimera fel under utvecklingsprocessen. Men man kan ocksa tillampa
till exempel parprogrammering.

Skapa kunskap

Hér ar feedback en viktig del, utvecklarna maste reflektera 6ver vad som gjorts
men dven planera arbeten i framtiden. Eget ansvar spelar ocksa en stor roll
har, ett team ska inte bli tillsagda vad de ska gora utan snarare sjalva hitta en
16sning pa ett problem.

Skjut upp ataganden

Att fran borjan ha en fullstdndig produktspecifikation kan bade vara bra och
daligt. Lean Software Development foresprakar dock att utvecklingen sker i sma
inkrement samt att val och ataganden skjuts upp sa mycket som mojligt.

Leverera snabbt

Om utvecklingsteam sjilva far bestdmma vad de klarar av att leverera inom
en tidsram har detta visat sig gynna den totala tiden det tar for produkten
att bli klar. Lean Software Development uppmuntrar till att utvecklingsteamen
organiserar och tar ansvar sjalva.

Respektera andra

Aterigen #r fokus pa att respektera utvecklingsteam och lata de ta ansvar ver
sitt eget arbete.



Optimera helheten

For att vara framgangsrik behover helheten tas i beaktning, detta betyder att
organisationen inte bara maste kolla pa den enskilda produkten som utvecklas
utan hela marknaden.

Utvardering

Nedan féljer en utvardering av bade Scrum och Lean Software Development dér
ett antal kriterier jamfors.

Table 1: Jamforelse av Scrum och Lean Software Development (LSD)

Kriterie/Metod Scrum Lean Software Development
Industri Mjukvaruutveckling Mjukvaruutveckling
Omfattning Uvecklingsprocessen Hela organisationen
Arbetssitt ”Sprints” Kontinuerligt fléde
Ansvar Utvecklingsteam Utvecklingsteam
Industri

Scrum (som &ar en agil-utvecklingsmetod) &r anpassad endast for mjukvaru-
utveckling, denna metod togs fram i februari 2011[5] av ett team i Chigago.
Syftet var att hitta en ny metod som skulle rikta sig mot mjukvaruutveckling
och gora utvecklingsprocessen mer effektiv. Fran denna metod har ett antal
ramverk skapats, och ett av dessa ar Scrum.

Till skillnad fran Scrum och agil-utveckling &r ” Lean” en metod som fran borjan
togs fram av Taiichi Ohno och Shiego Shingo pa 1950-talet for Toyota[5]. Men
under tidigt 1990-tal skrev James Womack och Daniel Jones ett antal bocker som
hjélpte manga andra industrier att félja den filosifin som ”Lean” star fér. Redan
1993 introducerade Robert “Bob” Charette ”Lean Software Development” som
visade pa att det dven gick att implementera Lean inom mjukvaruutveckling.

Att "Lean” fran borjan inte applicerades pa just mjukvaruutveckling kan vara
bra att ha i atanke nir dessa tva metoder jamfors.

Omfattning

Scrum &r ett sorts ramverk som beskriver hur utvecklingsprocessen ska ga till
i en organisation. Detta maste foljas om en organisation vill anvinda sig av
Scrum fullt ut. Lean Software Development ar tvartemot Scrum inget ramverk,
utan en utvecklingsprocess inom en organisation kan anses vara ”Lean” om
denna foljer samma filosofi som Lean Software Development star for.

Detta betyder att en organisation kan stréva efter att arbeta med Lean Soft-
ware Development inte bara i utvecklingsprocessen utan aven andra delar inom
organisationen.



Arbetssatt

Sprints ar en stor del av Scrum och det ar inom dessa sprints som den storsta
delen av arbetet utfors i utvecklingsprocessen. Detta betyder att arbetet sker i
sma etapper, och det ar véldigt ovanligt att en sprint avbryts (det kan till och
med vara daligt {or scrumteamet)[1].

Lean Software Development forsoker istéllet hitta ett ”flow” i utvecklingspro-
cessen dar man inte fokuserar lika starkt pa sprints, men detta betyder inte att
arbetet inte sker med inkrement (ndgot som visat sig vara optimalt nir det
kommer till mjukvaruutveckling[2]). Detta visar ocksa pa att Lean Software
Development inte fokuserar lika mycket pa utvecklingsprocessen utan pa hel-
heten i organisationen.

Ansvar

En grundpelare som finns i bade Lean Software Development och Scrum (eller
i all agil-utveckling) &ar det stora ansvaret som ldggs pa utvecklingsteamen|[1,2].
De gamla metoderna néar en eller flera chefer talade om for utvecklarna vad de
skulle gora &dr passé. Istéllet dr det dessa personer som kommunicerar med kun-
den och tar fram de problem och 6nskemal kunden har, darefter formedlas detta
till utvecklingsteamen. Ansvaret ligger da pa utvecklingsteamen att leverera bra
och kvalitativa 16sningar.

Detta medfor att slutprodukten oftast blir béttre da utvecklingsteamen far ar-
beta sa som de sjdlva vill och gora det de tror ar bast. For att astadkomma
detta kravs mycket tillit och respekt gentemot sina medarbetare, och just det
hér genomsyrar bade Lean Software Development och agil-utveckling.
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