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SCRUM — Smidig
prosjektledelse og utvikling

10 september 2009

JOSE MANUEL REDONDO LOPERA
AVDELINGSLEDER PROSJEKT OG RESSURSANSVARLIG

HVORDAN SPISER DU EN ELEFANT?
EN BIT AV GANGEN

‘HOW WILL YOU LIVE, RAMBO?' - DAY BY DAY....
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Deres forventninger




Typisk standard prosjekt (fossefall)
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Typisk standard prosjekt (fossefall)
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Typisk standard prosjekt (fossefall)
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Fossefall
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Lasning: scrum/smidig?
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Prinsippene fra Agile manifesto (smidig metoder)
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Scrum | et ngtteskall: softwareutviklingsprosjekt

DalLY SECRUM
MEETING

N\

24 HOURE

=

~

POTEMNTIALLY
SHIPPABLE
PrRODUCT
INCREMENT

~,

COPYRIGFT & =005, Y“OURTAIRN Coa— SOFTWARE

Produktet er designet, kodet og testet i Igpet av sprinten

Vil du leere mer om scrum pa 3 minutter? : http://steria.no/asset/4955/1/4955_1.pdf



Case 1.
Dr Greve Pharma






Dr Greve Pharma — fakta
Fra Atil A i lgpet av 20 kalender dager (300 timer)

Prosjektledelse: 3 fulle arbeidsdager (]
Interaksjonsdesign: 12 fulle arbeidsdager | e

Grafisk design: 15 fulle arbeidsdager e
Teknisk utvikling: 10 fulle arbeidsdager [N e

Meeting plan o o o o o




Dr Greve Pharma — fakta
Fra Atil A i lgpet av 20 kalender dager (300 timer)

Prosjektledelse: 3 fulle arbeidsdager

Interaksjonsdesign: 12 fulle arbeidsdager [ @
Grafisk design: 15 fulle arbeidsdager @/
Teknisk utvikling: 10 fulle arbeidsdager (]

Mgteplan o o o o o

2 Sprinter: 3 ressurser x 5 dager x 7,5 x 2 Sprinter

Eget prosjektrom og tverfaglig miljg hvor alle var involvert fra starten

Daglig scrum mgater

Produkt eier satt hos oss hele tiden

Alle ressurser jobbet dedikert 100%: 100% fakturerbeer tid

Prosjektevaluering fra kunde: 5 og 6, mente av vi var effektive og dyktige og at
vi fulgte bra opp hele veien
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"Lessons learned” - positive
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"Lessons learned” - negative
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"Lessons learned” - negative
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Case 2.
EDR










































"Lessons learned” - positive
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"Lessons learned” - negative
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Roller og erfaringer etter
disse 2 prosjekter



Prosjekter....



Prosjekter....



Interaksjonsdesigner rolle
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Grafisk designer rolle
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Frontend-backend utvikler rolle
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ScrumMaster (prosjektleder) rolle
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"Best Practice so far”:
IXD smidig prosess



IXD smidig prosess

Sprint
planlegging

Sprint

Sprint




IXD smidig prosess:. Standard dokumenter
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Spgrsmal? Kommentarer?
Ris? R0s?
jose@ixd.no



