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Digitale projekter
der ikke ma fejle

- Skab lgsninger der virker i virkeligheden
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Den hellige gral?

Digitale lgsninger indeholder ofte et stort
forretningspotentiale, men ogsa stor risiko. Igen og
igen hgrer du om digitale lasninger der fejler. Men
hvorfor?

Alle digitale lgsninger ser gode ud pa papiret. Men
det er afgerende, at de virker mindst lige sa godt i
virkeligheden. Den skal lgse de rigtige problemer pa
den rigtige mdde - for dig, for din organisation og for
dine kunder/brugere. Far er lgsningen ikke
investeringen veerd - og far den ikke en succes.

Komplekse digitale lgsninger bliver aldrig lette at
udfere - men gvelse gor mester. Og vi har gvet os
rigtig meget. | denne bog foraerer jeg dig frugten af
mange ars eksperimenter og leeringer.

Vi har i mit bureau, Reload, de seneste 12 ar staet
bag nogle af Danmarks mest komplekse digitale
projekter og skabt veerdi for blandt andet DR,
COOP, TV2, LokalBolig, Dansk Journalistforbund,
Gyldendal, Novasol, Kebenhavns Kommune og
Google for bare at naevne et par stykker. | hvert
projekt har vi leert noget nyt, og i denne e-bog
deler jeg essensen af, hvad vi har laert om en
fantastisk effektiv, meningsfuld og givende agil
proces og samarbejdsmodel.

Mit hab er, at den kan vaere med til at hjeelpe dig
med at skabe de bedst mulige digitale lgsninger i
din organisation.

Dette er vores “hellige gral” £, og nu deler vi det
hele med dig. God laeselyst.


https://reload.dk
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Hvem er denne bog skrevet til? (og af hvem?)

Hej! Jeg hedder Rasmus Inden vi for alvor gar ned i materien, sa vil jeg lige
komme med en disclaimer.

Jeg har forfattet denne e-bog, selvfglgelig med

hjeelp fra mine mange dygtige kollegaer i Reload. Denne e-bog er skrevet med foglgende personer og

) roller i tankerne:
Jeg drager erfaringer

fra min egen Projektledere, product owners,
baggrund som » forretningsudviklere, agile

projektleder, men uaviklingsteams og ledere med et

erfaringerne og digitalt ansvar. Eller i det hele taget
metoderne har vi bare én af dem, der star med
fremelsket i ansvaret for, at dit digitale projekt
feellesskab. | det lykkes og skaber veerdi i
folgende er virkeligheden.
beskrevet vores
praksis lige nu. | Reload arbejder vi med at udvikle digitale
Secrrue Ludkeie e Earm produkter, og vores erfaringer og metoder er derfor

Adm. direktor i Reload. malrettet den verden.


https://reload.dk/user/rasmus
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En skattekiste af viden

Sa er forventningerne i hvert fald sat <«

Pa trods af de mange sider, sa er dette ikke en
detaljeret guide til alle de bergrte emner og metoder.
Det ville kraeve flere teetskrevne bagger.

Men det er en god introduktion, som jeg haber vil

inspirere, og sa er det krydret med konkrete tips og
ikke mindst laeringer, som jeg haber kan gere, at du
og din organisation kan springe en masse bgvl over.

Afsnittene kan godt leeses uafhaengigt af hinanden, sa
du behaver ikke at laese det hele, hvis du som de
fleste er en utdlmodig sjeel.

Ellers find en kop kaffe eller te, find dig godt tilrette,
og god forngjelse med fglgende emner:

Nar virkeligheden er kompleks
Lgbende planlaegning og prioritering
o  De tre perspektiver (i design
thinking)

o Impact Mapping
Vores agile proces
o  Dualtrack scrum

o Discovery
o  Delivery

Dynamiske budgetter

o  Fest-budget eksemplet
Teams der kan og vil selv
Aktiv interessentstyring
De syv leringer
Kontakt
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Nar virkeligheden er
kompleks

Sa har vi brug for at omfavne kompleksiteten -
ikke lade som om, den ikke er der.
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INGEN PLAN HOLDER NAR DEN
RAMMER VIRKE
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Vores verdenssyn har formet maden, vi arbejder pa

Hvis du skal forstd, hvorfor vi arbejder som vi gar, sa
skal du forsta vores verdenssyn. Hvis du ikke kan
identificere dig med det, sa kan du naeppe bruge
vores erfaringer til meget.

| Reload arbejder vi agilt, fordi vi ansker at bevare
fleksibilitet i de lasninger, vi bygger. Fleksibilitet skal
bevares for at kunne levere digitale Igsninger, som
tilfarer veerdi i virkeligheden for de mennesker, der
bruger dem. Vi skal med andre ord vaere indstillet pa
at ga andre veje, nar det er ngdvendigt, og hvor det
giver mening.

Fleksibiliteten er essentiel, fordi verden omkring os
oftest bevaeger sig hurtigere, end vi kan overskue.

Derfor skal vi arbejde pa en made, hvor vi lgbende
kan styre mod vores mal - og handtere, at vores mal
oftest andrer sig undervejs.

Agil udvikling er en tilgang, der fokuserer pa at
levere konkret veaerdi lgsbende og som dermed ggr det
muligt at fa tidlig og kontinuerlig feedback fra dem,
du vil pavirke med din lgsning.

Vores proces og samarbejdsmodel er gearet til
l@asninger, hvor det er sveert at overskue det hele. Dvs.
projekter eller lgsninger hvor der er store
usikkerheder. Det kan veere usikkerhed ift. om det
teknisk kan lade sig gore, om vi kan skabe den rette
adfeerd hos vores brugere, eller hvor vi reelt er i tvivl
om, hvilke af vores mange forretningsmal vi skal
jagte.

Nar tingene blive svaere eller uoverskuelige, sa er det
nu, du har brug for en agil tilgang.
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Fremtiden er usikker

Fremtiden er altid svaer at spa om. Jeg
forventer tilmed, at udviklingen kommer til at
ga til stadighed hurtigere i fremtiden.

Seerligt pa det teknologiske omrade sker der
virkeligt meget - og mulighedsrummet abnes
hastigt og eksponentielt.

Det betyder bare, at vi endnu hurtigere skal
kunne reagere pa en verden i forandring - og
det er nok én af vores bedste argumenter for
at arbejde pa en smartere made; for at have
et agilt mindset. Der er reelt ikke andre
alternativer, vi har set fungere.

Det er den verden du, din organisation og din
digitale lgsning skal agere i.

Computer performance

/
/
/
/
/

/w

Tid

Hvis computerkraft svarede til dit
telefonbatteris levetid, sd svarer det til, at hvis
batteriet i 2012 holdt én dag, sa kan det i dag [i
2018] holde i 800 dr. Og om 5 ar, sd regner vi
med at det holder 100.000.000 af dr.

- Greg Brockman, CTO, OpenAl



https://youtu.be/YHCSNsLKHfM?t=739
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De digitale projekter er naesten altid komplekse

Det ville veere skgnt, hvis du kunne ga ind i et digitalt Der er grundlaeggende ingen projekter, der
projekt med sikker viden om omfang og indeholder:
omkostninger. Men det er desvaerre rigtig sveert. |

stgrre projekter* er der simpelthen for mange e De samme funktionalitetskrav
parametre og bevaegelige dele. Sddanne projekter er e De samme mennesker
sa komplekse, at man ikke fra starten kan overskue e Den samme forretningssituation
alle detaljer. e Den samme teknologi

e De samme prioriteter og afhaengigheder
Din organisation vil naturligvis gerne vide, hvad det e De samme omstaendigheder
koster, og hvor lang tid det tager. Men det er reelt
umuligt at sige, og det er der mange grunde til: Hver Der er ingen, der kan overskue alle parametre -
lgsning er grundlaeggende unik, nar du ser pa det i sin simpelthen fordi de grundleeggende er ukendte. Du
helhed. Hver linje kode er skraeddersyet. Hver kan ikke specificere praecist nok, hvad du vil have, pa
organisation er forskellig. Og vidensarbejde er ikke en et tidligt tidspunkt.
eksakt videnskab pa samme made som at bygge en
simpel fysisk genstand. En digital lgsning er *) Et “starre projekt” er for os erfaringsmeessigt ndr det
grundleggende kreativt arbejde med mange overstiger 500 udviklingstimer.

ubekendte.
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Drop projekterne! Arbejd malstyret - ikke planstyret

De fleste organisationer forsgger at styre ting ved at
pakke leverancer ind i faser og projekter. Vi oplever
dog, at der ofte har vaeret manglende klarhed om
forventningerne til, hvilke mal der skulle indfries.
Typisk har det veeret projektbudgettet, der endte med
at seette dagsordenen, snarere end omvendt. Men i
en foranderlig verden, som den vi lever i, kan vi ikke
vente pa adskilte og projektpakketerede strategi-,
design- og udviklingsfaser. Realiteten er, at sma og
store behov opstar, presser sig pa, eller bliver
irrelevante, for vi nar at se os om.

Skab et produkt-fokus

Vi oplever, at de bedste produkter udvikles, nar vi
udvisker greensen mellem ‘drift’ og ‘udvikling'. Vi er pa
vej helt veek fra planstyret og tidsbegraenset
projektudvikling.

| stedet arbejder vi med malstyret produktudvikling,
med et kontinuerligt budget, der afstemmes efter
cost/benefit betragtninger, og en fleksibilitet, der
giver mulighed for prompte at tage handling pa de
behov, som dukker op efterhanden som
virkeligheden omkring os skifter.

Skab klarhed og lering

Det digitale landskab er komplekst og teet pa umuligt
at planlaegge meningsfuldt efter. Malet er i stedet, at
dit team har et feelles sprog, saledes | altid er
fuldsteendig klar over, hvorfor | er i gang med at
udvikle hvad, i hvilken raekkefglge det skal ske, og
ikke mindst holde et skarpt gje pa, om | sa ogsa
faktisk lykkes med at skabe den forventede vaerdi!

Pa denne made skaber | en lzeringscyklus, sa der hele
tiden bygges produkter, der virker i virkeligheden.

1
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Viden

Tid

Planen er dgd. Leenge leve
planlzegning!

Jo, der skal stadig planleegges. Ellers vil det veere
kaos, men det giver mening at planleegge i
mindre bidder - det, som man i den agile verden
kalder for just-in-time planning. Og det giver
mening, fordi vi over tid helt sikkert bliver
klogere - pa teknologi, brugerne, markedet,
organisationen, forretningsbehovene osv.

Vi skal altsa ikke planlaegge mindre end ellers - vi
skal ngjes med at planleegge, hvad der er behov
for og gore det Isbende med mest mulig viden i
bagagen. Den viden skal vi opbygge gennem
labende feedback loops over tid.

12
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Hvordan ggr vi sa?

For at kunne sejle agile digitale projekter sikkert i

havn, sa er det vores erfaring, at det kraever felgende:

Alle disse ting har vi eksperimenteret med, udviklet,

en metode til Isbende planleegning og
prioritering

lobende malbaseret budgettering

teams der har mandat og kan og vil selv
teams der opbygger og skaber tillid

ekstrem hgj kommunikationsbandbredde
aktiv stakeholdermanagement - benhard
forventningsstyring

en udviklingsproces som er bade afklarende
og implementerende

fejlet og sejret med igennem 10 ar - og pa de naeste

sider kommer vores vigtigste erfaringer, som de ser

ud lige nu.

. ﬁ

‘, Mange niveayer
Union

Se mig forklare mange af disse ting (30 min video)

13


https://vimeo.com/363823754
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Vores agile proces

Vi kalder det for “Reloads agile proces”, men det
omfatter meget - lige fra veerktgjer, metoder og
processer til samarbejdsmodel og i sidste ende et
holistisk mindset.

For det viser sig, at begynder man at arbejde pa en
anden made, sa skal man ogsa begynde at teenke pa
en anden made for, at det for alvor giver veerdi.

Vores proces kan ogsa blive din proces - eller i hvert
fald inspirere dig til at forme din egen.

Veerktgjer og metoder er relativt nemme at leere. Det
svaere er at eendre kultur og mindset. Men heldigvis
kan veerktgjer og metode veere med til at forme
kultur og mindset.

Vi starter med at arbejde malbaseret...

Se mig forklare mange af disse ting

14


https://vimeo.com/363823754
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Lgbende planlaegning N

og prioritering AN\
Hvad skal vi lave, hvorfor, til hvem og i hvilken éy
A\ Z

reekkefolge? A %
©3
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De tre perspektiver

Nar vi laver digitale lgsninger, sa holder vi altid .
de tre perspektiver i Design Thinking for gje - Forretning
nemlig hvilken veerdi skal vi skabe, hvilken (viability)
menneskelig adfeerd der skal skabe denne
veerdi, og hvordan kan vi bygge noget som
skaber den adfcerd?

Du vil opleve, at disse tre perspektiver
gennemsyrer vores model - men det er ogsa
helt essentielt, at du sammenseetter et team,
hvor der er kompetencer der dekker alle
disse omrader.

Teknologi Mennesker
(feasibility) (desirabilty)

For forstar teamet dette, sa er der meget, vi
ikke behgver at planleegge i detaljer - i stedet
sker det af sig selv.



https://www.interaction-design.org/literature/article/from-prototype-to-product-ensuring-your-solution-is-feasible-and-viable

RELOAD

De tre perspektiver

Teamet skal forsta:

Forretningen. Hvorfor investerer vi i digital
udvikling, hvilken vaerdi forventer vi at fa ud af
det? Hvilke mal er i spil? Og hvordan
prioriterer vi mellem dem?

Menneskene. Hvem bruger og/eller er
pavirket af den digitale udvikling, hvad er
deres motivation og oplevelse, og hvordan
kan vi &ndre pa det?

Teknologien. Hvad har vi af tekniske
muligheder og begraensninger, er der
produktrammer, er der arkitektur- og
designprincipper, som vi skal arbejde
indenfor?

Innovations-
sweetspot

Forretning
(viability)

Proces Emotionel
innovation innovation
Teknologi Funktionel Mennesker

(feasibility) L (desirabilty)

17
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Hvordan far vi et overblik? Der er sa mange mal
og muligheder?

Nar du begynder at kigge pa, hvilke forretningsmal der er i spil, sa vil du
opdage, at der ofte er rigtig mange ting, du og din organisation gerne vil opna.

| hvert fald nar du har faet nedbrudt et overordnet mal (fx “tjene bunker af
penge” eller “skabe en god oplevelse”) til nogle mindre og mere operationelle
mal (og hvis du er rigtig god, sa laver du dem som SMART-mal. Det er sa ret
sveert i praksis...).

Men det er aldrig en god ide at arbejde pa alle malene pa én gang - og de har i
hvert fald ogsa en intern prioritering - noget md veere vigtigere end andet.
Denne prioritering skal du have de rette folk med pa at lave. Og sa kan vi
begynde at udfolde, hvordan vi kan opna de mal. Vi plejer at sige: Der er
mange veje til Rom. Men vi skal finde ud af, hvilken vej er bedst. Til det bruger
vi metoden Impact Mapping...

M

lena

Bologna

Florence

®Rome

Palermo
O

oRijeka

Croatia

Naples

Catania
Q


https://smvguiden.dk/forretningskoncept/smart-metoden-maalsaetninger-med-mening/
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Impact Mapping

Et Impact Map har netop til formal at kortleegge
sammenhangen mellem praecis, hvilke
forretningsmal og veerdi du arbejder henimod,
med preecis hvilke konkrete adfaerdsaendringer
som kan skabe den veerdi og igen med praecis
hvilke tiltag/digitale lesninger, der kan
understgtte disse adfeerdseendringer. |
virkeligheden skaber du Impact Map strukturen
ved at sparge “Hvorfor?” og “Hvordan?” tilpas
mange gange.

Du kortleegger derved de tanker og din konkrete
viden om de behov og idéer, som er i spil, sa du og
dit team sammen kan vurdere risici og opdage
eventuelle svagheder i bagvedliggende antagelser.

IMPACT MAPPING

FORRETNINGSMAL @—@’
ANDRET
ADFARD
TILTAG '@ @

HVORDAN ?

HVORFOR?

19
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Impact Mapping: En metode til lgbende
planleegning og prioritering

Jeg forudsaetter, at du og dit team har en grundleeggende indsigt og forstaelse
for den kontekst, | arbejder i og det koncept, | ensker at arbejde pa. Humlen er
nu at omsaette jeres viden til et konkret roadmap med eksekverbare to-dos,
som samtidig sikrer, at | hele tiden holder et malstyret fokus. Du bruger
metoden Impact mapping til at bygge det roadmap, som teamets prioritering
og samarbejde tager udgangspunkt i.

Der er jo ingen der investerer i en digital lasning uden at forvente at fa noget
igen. @get forretningsvaerdi, enten i kroner og @rer eller i en mere diffus form
for vaerdi. Det er ogsa et faktum, at hverken kodelinier eller produktet sendrer
noget i sig selv. For at produktet lykkes med at opna mere vaerdi, er der i sidste
ende nogle mennesker, som skal agere anderledes end de ggr i dag.

Men du har brug for at gere tankerne eksplicitte. Og det er et Impact Map
rigtig godt til. Lad os dykke ned i det...

Hvordan?

A

v

Hvorfor?

20
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Et Impact Map hjzelper dig til at arbejde
eksplorativt. Et digitalt produkt skal
typisk imgdekomme en raekke
situationer og bestar typisk af en lang
reekke dellgsninger, maske kaldet “touch
points” eller “features”. Frem for at
strukturere arbejdet i projektfaser, der
afgraenser, hvornar du er afklarende og
hvornar du er i udvikling med hele
produktet pa én gang, sa kan du arbejde
mere fornuftigt med lebende at
undersage de gnsker og idéer, som
kalder pa det neermere, mens du gar i
gang med at udvikle andre.

Vi oplever, at udgangspunktet for et
digitalt produkt varierer meget. Nogle
kommer med helt overordnede behov
og forretningsmal - uden overvejelser
om mulige digitale koncepter og
l@sninger. Andre kommer med taet pa
feerdige koncepter beskrevet med en

Flere
boliger til
salg

T —— Antagelse?

Adfeerd: Bolig-
seelgere skal i
hgjere grad
kontakte os

Antagelse? ——T

Tiltag:
Bedre bolig
preesentation

raeekke funktionelle krav og ensker. Hvis
det er idéer med rimelig valide
bagvedliggende antagelser, og de
understgtter de rette mal, sa er det bare
at komme i gang med at udvikle. Men er
antagelserne rene mavefornemmelser,
sa skal der nok arbejdes mere med
afklaring, fer du seetter i gang med dyr
implementering.

Ikke sjeeldent oplever vi at blive madt
med en reekke meget konkrete
lasningskrav og idéer, men med uklare
forventninger til endret adfaerd og veerdi
- og med uklar prioritering. Selv nar alle
disse ting er klare og pa overfladen ser
fornuftige ud, kan Impact Mappet
alligevel blotlaegge idéer der er bundet
op pa antagelser, som er fyldt med risici,
hvilket ber underseges nermere, sa du
ikke risikerer at spilde en masse penge.

22
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Ggr antagelserne eksplicitte

Ved at gere antagelserne eksplicitte kan du altsa
bedre vurdere, om | er ngdt til at afklare mere for at
minimere risikoen for at arbejde ovenpa gale
antagelser. Ellers vil det medfgre kostbare fejl i,
hvordan der investeres i udviklingen af lasningen.

Antagelser kan afklares pa mange mader. Det kan
vaere gennem kvalitative metoder som interview,
eller ved at opsamle og kigge pa data fra
eksisterende kilder.

Ofte er det dog ferst, nar lgsningerne er ude over
rampen, at vi bliver helt klar over, om vores
antagelser sa faktisk holdte. Derfor advokerer vi
naesten altid for, at enhver nye idé skaeres helt ind til
benet til forste release, men til gengaeld, at vi har et
fleksibelt budget til Isbende at trimme og udvikle
lasningen ud fra reel feedback.

Vi kan dog ikke validere alt, det kan vaere for dyrt
eller sveert - nogen gange ma man satse. Men
sgrg for, at det er et bevidst sats.

Kunsten er dog at forsgge at validere ens
antagelser med den mindst mulige indsats.

Impact mappet giver dig desuden en struktur til
labende at holde gje med, om de skibe du saetter
i seen ogsa ger deres job. Medmindre du har
med en e-shop eller lign. at gogre, kan det maske
vaere svaert at bevise direkte sammenhang
mellem de digitale Iasninger, du udvikler, og den
veerdi du skaber. Men nar du eksplicit har
formuleret, hvad det er for en aendret adfeerd, du
mener vil lede til mere veerdi, kan du i det
mindste holde gje med, om den andrede adfaerd
faktisk sker.

23
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Kortet bliver aldrig komplet

Det er altsa IKKE formalet at finde alle de gode
idéer og validere alle antagelser pa forhand. Men
blot at fa indsamlet og struktureret relevant viden,
og derigennem fa kortlagt, hvordan landet ligger
lige nu: Er der valide idéer med klare formal, som
er mere eller mindre klar til at blive fgrt ud i
virkeligheden, eller star vi overfor en mere aben
proces, hvor de gode idéer forst skal frem i lyset,
eller hvor vi skal bruge mere indsigt til at validere
dem?

Det er en gvelse, som du bgr genbesgge jaevnligt. |
starten vil man arbejde intensivt med det. Men nar
et produkt farst er i luften, sa er det vigtigt at
lebende opdatere jeres grundlaeggende forstaelse.
Er der eksterne forandringer, | skal veere
opmarksomme pa? Hvad har | leert siden sidst, og
hvordan performer de Igsninger, | allerede har
sluppet ud i verdenen?

Se metoden forklaret pa video her.

24
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IMPACT MAPPING

FORRETNINGSMAL

ANDRET
ADFARD

TILTAG —

\,/

TR

\,
@ (—

Eksempel fra virkeligheden
#1: Features er pa plads...

En kommune gnsker et nyt website om
kulturtiloud i kommunen, som skal erstatte en
reekke nuveerende websites.

Kunden kommer med ‘faerdige’ feature ideer.
Beskrevet ved en forholdsvis detaljeret kravspec,
og et designoplag. De har Igse tanker om
malsaetning og kontekst, men mangler synlighed
og kortlaegning af relationer mellem
forretningsmal og features, saledes at de kan
foretage meningsfulde prioriteringer.

25
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Eksempel fra virkeligheden

IMPACT MAPPING o
#2: Adfeerd er pa plads...

[ A : : :
FORRETNINGSMAL En fagforening henvender sig med en ide om, at
deres medlemmer i hgjere grad skal
kompetenceudvikle sig selv.

< ﬁ Kunden kommer med en idé der gar pa at @&ndre
ANDRET deres medlemmers adfeerd. De har dog ikke
ADF/ARD ﬁ ﬁ <:| formuleret, hvordan det haenger sammen med
deres forretningsmal og strategiske vision eller,
\ ! 1/ for styrke deres position i markedet. Ligesom
idéen i sig selv heller ikke er konkretiseret, og

\ hvorfor de mener, det er det bedste, de kan ggre
TILTAG — @ derfor endnu er sveer at fgre ud i virkeligheden.
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IMPACT MAPPING

FORRETNINGSMAL 6& <:
ANDRET
ADFARD

\,/

TILTAG — @

Eksempel fra virkeligheden
#3: Mal er pa plads...

En ingenigr virksomhed gnsker at styrke deres
Employer Branding og derved fa flere
velkvalificerede medarbejdere.

Kunden kommer med nogle overordnede
strategiske forretningsmal for de kommende ar,
men er ikke klare pa, hvilke adfeerdsaendringer
hos de forskellige malgrupper, der kunne have
stgrst vaerdi. Skal de saette ind ift. at fa bredt
kendskabet til dem ud blandt flere potentielle
medarbejdere, eller handler det om at flere af
dem, der allerede overvejer, skal overbevises om
at tage kontakt?
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Fa styr pa sammenhaengen

Dette er tre eksempler fra vores virkelighed, hvor
vores kunder typisk kommer med forskellige
indgangsvinkler og mangler de to andre niveauer.

Den fgrste kommer med feature-ideer, men har ikke
gjort sig klart, hvilken adfaerd der skal eendres eller
hvilke forretningsmal, der reelt er i spil. Den naeste
har styr pa en adfeerdsaendring, men mangler bade
at gere hvorfor og hvordan klart. Og den sidste har
godt styr pa forretningsmalene, men har brug for
hjeelp til at identificere de ngdvendige
adfaerdsaendringer, og hvordan vi far dem til at ske.

Det smukke her er, at vi i alle tilfaelde kan hjzelpe
med at udfylde de manglende brikker i puslespillet,
og derved sgrge for, at vi har styr pa
sammenhangene mellem de tre niveauer.

Og det kan du ogsa. Et Impact Map bliver dog
hurtigt komplekst at tegne i praksis, fordi
niveauerne kan haenge sammen pa kryds og
tvaers.

Men mdden at teenke pd er ekstrem vigtig og kan
altid bruges.

Hvis du vil lzese mere, sa kan vi anbefale Impact
Mapping bogen*, og dette er ogsa et fint online
(mind)mapping veerktgj: www.mindmup.com

Vi radgiver og hjaelper ogsa gerne andre med at
komme godt igang.

*) Den opmeerksomme lceser vil bemcerke, at vi har
kogt Gojkos fire niveauer ned til tre. Det er i vores
erfaring nemmere at arbejde med i praksis.
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Vores agile proces

En malstyret agil proces som er bade
afsggende og implementerende
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SKAB KORTE
FEEDBACK LOOPS

Skab tidlig og hurtig
laering
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Vi kan ikke lide vandfaldsprojekter

Som du nok har fornemmet, sa er vi ikke fans af
klassiske vandfaldsprojekter. Dvs. projekter hvor al
analyse sker pa forhand, og sa aftales et fast scope og
en fast pris. Sa skal der bare implementeres - og sa er
afleveringen klar. Det er opskriften pa de fleste
(offentlige) IT-projekter, og mange af dem fejler hardt.
Seerligt nar kompleksiteten i projekterne stiger.

Hvis du fastlaser dig pa bade gkonomi, funktionalitet
og tid, sa er den eneste parameter, du har at skrue
pad, nar noget uforudset viser sig, kvaliteten! Og det
betyder bare, at tingene bliver dyrere i leengden.

| stedet ber man fokusere pa hvilke overordnede
behov der skal lgses - men ikke praecist hvordan. Las
dig hellere til tid og skonomi end til funktionalitet.
Den kan nemt aendre sig og bar veere underordnet sa
laenge forretningsmal opnas.
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Big bang lancering

Du lzerer fgrst, hvordan din malgruppe
faktisk handler, nar al tid og budget er
brugt.

Analyse » Design

Mindre lobende lanceringer

Du leerer tidligt, hvordan din malgruppe
faktisk handler og kan lgbende handle
pa den feedback, du far.
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En leerende proces giver stgrre chance for succes

Vi minimerer altsa risiko i et projekt ved lzbende at
handtere de ubekendte der dukker op. P4 den made
hgjner vi chancen for rent faktisk at ende med en
succes.

Man bliver klogere undervejs

Typisk bliver | sa meget klogere undervejs i et projekt,
at | ender med Igsninger, der er markant anderledes
end farst forventet. Kun hvis de relevante dele af
organisationen er med til at skabe og trimme
lasningen, kan | skabe det veerktgj som understatter
jeres digitale virke pa bedst mulig vis. Det kraever, at |
kan stille med en Produktejer (Product Owner), som
kan arbejde uafhaengigt og pa tvaers af siloer, som
har fuldt beslutningsmandat inden for de aftalte
projektrammer, og har den ngdvendige tid til at veere
en aktiv part i processen.

Vi handterer risiko ved ikke at aftale alt pa
forhand

| Reload tror vi ikke pa, at lgsninger, som er feerdig
specificerede og aftalt pa forhand, ender med det
bedste resultat. Derfor arbejder vi ikke med aftaler
som laser os fast pa konkrete
funktionalitetsleverancer. Det er angstprovokerende
at ga ind i et forlgb uden at vide, hvad man kommer
ud med pa den anden ende. Det forstar vi. Det kan
virke som en stor risiko, men risikoen for at vi
simpelthen ikke fokuserer rigtigt, hvis vi skulle
fastlase lgsningen pa forhand, er i vores optik langt
starre.
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Malstyring som grundleeggende koncept

Hvad du i virkeligheden skal ggre, er at styre
produktudvikling. Det, at du pakker det ind i en raekke
mere eller mindre arbitrzert afgreensede projekter ma
ikke styre vores beslutninger om produktet, og at
projektet i sig selv lykkes giver ingen garanti for
succes samlet set - tvaertimod kan det komme til at
skabe et alt for kortsigtet fokus.

Vi anerkender selvfglgelig, at du har en
projektgkonomi at rapportere op imod og styre
indenfor, men fokus er pa lasningens fulde levetid og
total cost of ownership. | Reload tilrettelaegger vi
derfor ikke vores proces rundt om det enkelte projekt
og taler ikke om “projektfaser”. | stedet giver det
mening for os at organisere arbejdet i to typer af
aktiviteter: Discovery og Delivery opgaver. Dvs.
aktiviteter hvor vi afklarer og bliver klogere, og
aktiviteter hvor vi bygger og laver feerdige leverancer.

Dette er en kontinuerlig proces, som der kan skrues
op og ned for, alt efter behov og skonomi.

Resten af dette afsnit beskriver lidt mere jordneert,
hvordan en typisk agil proces fungerer i praksis og i
hverdagen hos os. Dvs. lige fra m@derytmer og nogle
af de mange styringsredskaber vi bruger for at
komme sikkert frem til malet.

For | gar i gang med udviklingen af en ny lgsning, skal
| have kortlagt de behov og forventninger der er i spil
til jeres lgsning, og herudfra evt. skitsere
overordnede konceptuelle tanker.

Men forst skal der nogle grundleeggende ting pa
plads...
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Fokusomrader inden I for alvor gari gang

Hvem er I?

Gennemgang af jeres organisation, vision og de
strategiske tanker, der ligger til grund for en ny
lgsning.

Strategi og malgrupper
Gennemgang af kendte malgrupper og centrale
brugerscenarier for jeres nye lgsning

Roadmapping

Gennemgang af (high level) feature gnsker og heraf
en Impact Mapping som tager hgjde for
betragtninger om strategi og brugeradfeerd, samt
illustrerer prioriteringen af behov, gnsker og idéer.

Tekniske afhangigheder

Analyse af det tekniske setup herunder seerligt fokus
pa centrale integrationer og saerligt komplekse
features.

Koncept og principper

Som udgangspunkt for design af en ny lgsning
udvikles typisk et koncept der beskriver de
overordnede principper for arkitektur,
applikationsdesign, informationsarkitektur,
navigation, interaktion og look & feel.

Konceptet sikrer, at udvikling og specifikation af
lgsningens forskellige indholdsomrader og
funktionaliteter tager afsaet i en overordnet ambition
og prioritering, som hele tiden tager udgangspunkt i
den baerende idé og principper og derfor giver en
meningsfuld og konsistent brugeroplevelse.
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Vi arbejder med en variation

af Dual Track Scrum

| dag er vores proces en variation af det som ;.la Sporgsmal m ;J'IA? \]Jn.h,w

kaldes Dual Track Scrum. | denne metode har OUtput: Svar. _— udviklingsidéer

man to CdEize sprint'Spor kggrende:|Et Qutcome:Muligheder, r Qutput: Fungerende lesning
Discoveryspor og et Deliveryspor. mindre risiko. Qutcomeskorretningsveerdi

In

Deliverysporet er en traditionel SCRUM-proces
med lgbende leverancer i feerdig kode, mens
Discoverysporet oftest er en mere flydende
proces, idet vi kan veere afhaengige af
udefrakommende kilder, fx interviewpersoner.
Det bliver dog stadig struktureret som opgaver i
en backlog.

Discovery er altsa afklaring, mens Delivery er
implementering.
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Klassisk “water-scrum” )

UDVIKLING SPRINTS:
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Dual track scrum ala Reload
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PLANLAGT DISCOVERY
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Alice forteeller om den digitale behovspyramide.

Byg de rigtige ting

Med discovery-opgaver fokuserer vi pa, hvordan
vi kan bygge “det rigtige”. Det kan vaere en
eksplorativ og kreativ proces, hvor vi praver
ideer af, interviewer folk i malgruppen eller
kigger pa eksisterende data. Vi skaber viden.
Backloggen (opgavelisten) bestar af research
spergsmal, leverancen er svar, og det er oftest en
iterativ proces, hvor vi lgbende retter vores
hypoteser til. Vi ender med nogle svar som i
sidste ende sikrer, at vi fravaelger de mindre
gode idéer og sender de gode videre som
velspecificerede user stories med validerede
bagvedliggende antagelser.
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DISCOvERY /N

BUILD THE
RIGHT THINGS SUCCESSFUL

/ USEFUL \
DELIVERY / USEABLE \

N
/
BUILD THE
THINGS RIGHT PERFORMANT, SECURE

J / DEPLOYABLE, FUNCTIONALLY,O0K \

Kilde: Software hierarchy of needs, Gojko Adzic.

7 \

Byg tingene rigtigt

Med delivery-opgaver fokuseres pa kvalitet,
performance, scalability og lign. User stories
fungerer som udviklings-specifikationer, og
leverancen er produktionsklare features klar til
at blive deployet (udrullet) og taget i brug.

At der er to typer af opgaver er dog ikke at
forveksle med to separate teams. Det er ét team,
alle dem der arbejder sammen om jeres nye
lgsning, og de arbejder sammen i én proces, den
har bare to typer af opgaver. Det er vigtigt, at alle
sa vidt muligt inddrages i, hvad der arbejdes pa
pa tveers af opgaver. Det er vores erfaring, at det
er en ngglefaktor i forhold til at skabe den
gensidige team-ansvarsfelelse der er et af
elementerne, hvis man vil opna et high
performance team.
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Hvad sa med “design”?

Designarbejdet i traditionel forstand (som i “vi
laver noget i form og farver”) har en vigtig rolle at
spille i begge typer af opgaver.

| discovery-opgaver designer vi for at leere og for
at skabe en fzelles forstaelse for
lasningsrummet. Vi skaber muligheder, praver
ting af og finder ud af, hvad der virker.

| delivery-opgaver designer vi for kunne levere et
feerdigt produkt. Det er her designarbejdet
former og indarbejdes i den tekniske Igsning og
der er fokus pa systematik, konsistens og
genbrugelighed af komponenter i
brugergraensefladen.
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Sadan kan det se ud i praksis

SKAL GORES

Overvagning af lead submissions
(Salgsvurdering etc.)

MindWorking integration

None

ot

18-1086 @

1 Back-Enden skal det fremga HVEM der
sidst har opdateret/gemt artiklen

Prioritet Q1: Butikker i admin

'@ 18-1223 @

Cache af HTTP kald til fra Node til Drupal.
~150ms til ~60ms.

Prioriterede Q3: Performance

[ I LB-1268

Projektliste i admin - vis antal sager

Prioritet Q3: Projekter

181255 @

Omdirigering til butiks subdomaener skal
aktiveres

Discoverbility (SEO)

BL5

181210 @

LB-1217 Producere ambassader indhold

Teknisk galleri p& "Du vil Szelge?" siden

' & 181261 @

SKAL AFKLARES

CO2 Neutral website maerke

Discoverbility (SEO)

v R

18-1302 @

SEO - issues?
Discoverbility (SEO)

o 18204 §

IGANG
LB-1268 Cache af HTTP kald til fra Node til Drupal.

Spejling af Drupal cache tags i frontend

L o 181372 @

Opvarm den interne Drupal cache pa en
bolig. Fra ~8 sekunder til ~150ms.

Prioriterede Q3: Performance
None
B8 181267 @

LB-1302 CO2 Neutral website mzerke

Bjarne giver et design skud der er mere
spaendende end statisk design

) 131 @

Producere ambassader indhold
Prioritet Q2: Indhold og CTA'er til
None

[ m IR ]

181217 @

KLAR TIL REVIEW
LB-1268 Cache af HTTP kald til fra Node til Drupal..

GraphQL PQ

o

18-1270 @

Saet rigtige cache tags pa Drupal GraphQL
responses

By 181328 @

Hvor stor en del af brugerne rammer de ~8
sekunder?

Prioriterede Q3: Performance

gJyvio

181272 @

Test cache invalidering hos Fastly CDN

Prioriterede Q3: Performance

3 18-1234 @

KLAR TIL RELEASE
Igar, Overskriften, tusinde seperator
Boligvisning

@2 84378 &

Elrapporter importeres ikke til sager
Boligvisning
266.0

oA o

w375 @
WYSIWYG pé alle artikelsider
2681

gL o 81377 @

Scroll til toppen af maeglerens boliger ved
naeste Klik

266.0

gl o 81345 &

Ger det attraktivt at tiimelde sig ved

bestilling af materialer
Boligvisning

2.66.0

' @ 81310 &

Design og udformning

265.0

IE-disclaimer er forsvundet igen
264.2

gL o

ez @

Her er et Jira udklip fra et
igangvaerende sprint. Her er
bade discovery- og
delivery-opgaver
repraesenteret.

Her er det et produkt, der
er i produktion, og der er
bade nyudvikling, drift og
optimering blandet
sammen i én stor
paereveelling.

Det repraesenterer dog ogsa
den virkelighed, de fleste
oplever, og det kan sagtens
lade sig gore at styre.

43


https://www.atlassian.com/software/jira

RELOAD

Discovery

Opgaver der skaber svar
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Discovery - her skal vi blive klogere

Inden et sprint starter, sa har vi afholdt et grooming
meade, hvor vi tager fat i de vigtigste behov og
features, vi kan identificere i vores Impact Map. Vi
vurderer her risikoen for, at vi mangler viden, og
vores antagelser derfor ikke holder. Dvs. hvis vi er
stensikre pa vores business case og vores kendskab
til malgruppens brugssituation, skal vi selvfalgelig
ikke bruge mere krudt pa at analysere og iterere over
design eller koncept. Men er der omrader, hvor vi er
mindre sikre, giver det mening at grave lidt mere i
det.

Det er selvfalgelig virkelig sveert for os pa dette
tidspunkt at vurdere, hvor meget tid vi skal bruge pa
analyse og specificering af krav og gnsker for at
kunne skaere scopet rigtigt.

Det svaere ved den slags afklarende arbejde er, at
man aldrig kan blive faerdig. Du kan altid sikre sig lidt
bedre, undersgge lidt mere, prove lidt flere visuelle
muligheder osv. af inden du feler dig klar til udvikling.
Sa ligesom du skal vaere knivskarp pa ikke at agere
efter antagelser, der burde valideres bedre, skal du
den anden vej rundt vaere lige sa skarp p3, at den tid
du bruger her, gar fra tid du kunne bruge til udvikling
og leering deraf. Du skal altsa kun undersgge forhold,
| ikke ved nok om, og hvor det er tiden veerd.

Udgangspunktet er igen, at | diskuterer behov og
relevant viden ift. den givne feature, og her giver det
typisk mening at traekke pa forskellige
ressourcepersoner som ved noget om det omrade.
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Det tvaerfaglige team finder sammen Det tvaerfaglige team undersgger
ud af: Hvordan kan vi udvikle en 1 labende: Hvordan performer
losning, der tester faktisk adfserd? ;/‘;ef lesningen ift. at understotte den
fraveer onskede adfaerd?
e Hvordan kan en prototype, et
minimumsprodukt eller anden e  Hvor godt pavirker eller
intervention se ud, der gar det understatter lgsningen den
muligt at teste adfaerd? gnskede adfaerd?
e Findes der eksisterende Alle e Hvad kan vi leere af
lasninger, data eller viden, vi medarbej- kvantitative data
kan lzere af eller bygge ovenpa? dere skal - fx fra Google Analytics?
drikke 2
e Hvordan designer, udvikler og c')'::rd\;ali e Hvad kan mere kvalitative data
tester vi lgsningen, sa vi far ° lere os - fx optaget
hurtigst og billigst feedback om brugeradfaerd?
faktisk adfeerd?

e  Hvor har vi evt. brug for mere
Personlig dybdegdende viden - fx

reminder + gennem interviews eller
feedback, i
. observationer?
fx via

mobilen
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Vi skal stille spgrgsmal

Ud fra en risikobetragtning beslutter vi, om
eksisterende viden skal fglges op af analyse (hvor stor
risiko er der for, at vores viden er forkert eller
foraeldet? Og hvor stort et problem har vi egentlig,
hvis det viser sig at vaere sagen?).

Selve analysen i sprintet kan altsa besta af meget
forskellige aktiviteter. Malet er at besvare de
spergsmal, vi kan have ift. om vores idé og forventet
cost/benefit holder. Typisk er det en balancegang
mellem analyse processer og kreative processer at
finde frem til den rigtige lasning.

Typiske aktiviteter (og altsa mader at besvare
speorgsmal pa) kunne eksempelvis veere:

“Hvad er brugernes behov?”

o  Eksplorativ analyse via fokusgruppe
interviews og feltundersggelser, der
kan afdaekke behov, vi selv og vores
brugere ikke ved, vi har.

“Kan det teknisk lade sig gare?”

o  Teknisk prototyping der kan verificere,
om formodede teknologier og 3. parts
moduler kan bruges i et specifikt
scenarie.

“Kan vi skabe den gnskede adfcerd hos
brugeren?”
o Iterative designprocesser, baseret pa
visuelle prototyper, hurtige brugertests
og feedback.
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Vores antagelser giver anledning til spgrgsmal

Disse spergsmal vi skal stille udspringer oftest fra
Impact Mappet. Vi antager, at en given funktionalitet
e®ndrer en adfaerd, og vi antager, at denne a&ndrede
adfeerd pavirker vores forretningsmal positivt.

Hvis dette reelt er antagelser og ikke faktuel viden, sa
skal vi muligvis serge for at blive klogere her.

Og dette er seerligt tilfaeldet, hvis prisen for at udvikle
et tiltag er hgj, eller risikoen for projektet er hgj, hvis
antagelsen er forkert (det kan fx vaere nogle tekniske
muligheder/begraensninger eller fx en stor
gkonomisk omkostning).

Det er ikke alting, vi kan undersege og male pa
forhand, men det nemmeste er oftest at tage
udgangspunkt i folks adfeerd.

FORRETNINGSMAL

ANDRET ADFARD

TILTAG

DISCOVERY-OPGAVE
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Discovery-opgavernes produkt er svar

Nar du planlaegger sprintet, sa skal du estimere (eller
ofte timeboxe) “hvor lang tid tager det at besvare et
givent spargsmal” og herefter udvaelge de mest
relevante opgaver at arbejde pa. Resultatet af det
arbejde du laver her er svar. Svar som ender med at
skabe viden og ultimativt bliver til en backlog af
udviklingsopgaver, som med meget hgj
sandsynlighed vil blive brugt og skabe faktisk vaerdi. |
denne optik males der altsa pa fremdrift, nar vi bliver
klogere, hvilket betyder, at det ogsa er fremdrift, nar
vi bliver sa kloge, at vi ter fravaelge en feature, der
umiddelbart virkede som en god idé.

“The most expensive
way to test your idea is
to build production
quality software”.
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Delivery

Opgaver der bliver til fungerende
lgsninger
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HELLERE LILLE OG
LZAKKER END STOR
OG USPISELIG




R E L 0 A D MVP klar til MVP Lancering

end-to-end test

SPRINT 1 SPRINT 2 SPRINT 3 SPRINT 4 SPRINT 5 SPRINT X
Uge 1-2 Uge 3-4 Uge 5-6 Uge 7-8 Uge 9-10 Uge 11+

Meade: Sprintplanning (hver sprint)

Vi gennemgar de estimerede udviklingsopgaver og
prioriterer, hvilke opgaver der har hgjest
veerdi/prioritet og dermed skal i scopet for
udviklingssprintet.

Forleb: Udvikling og test (2 uger)

Vi arbejder pa én opgave ad gangen per udvikler og
faerdigger en ny version af lgsningen, der kan
afpreves ved sprintets afslutning.

Meade: Demo, retrospektiv og rapportering (hver
sprint)

Vi demonstrerer sprintleverancen og vender
processen og evt. forbedringer hertil. Vi leverer ogsa
en sprintrapport, der opsummerer status pa
fremdrift, gkonomi, scope, risici og vigtige
beslutninger.

Meade: Daily scrum / Standup (hver dag i sprint)
En kort, stdende gennemgang af dagens opgaver og
status pa hvad der blev lavet siden i gar morges.
Bruges til at vidensdele og identificere roadblocks.
Alle er velkomne pa madet.

Mede: Backlog grooming (hver sprint)

Her forbereder vi opgaver til naeste sprint. Dvs. vi
taler dem igennem, finder ud af hvilke opgaver der
kraever yderligere afklaring og beskriver de opgaver,
vi forventer, skal med i naeste sprint. | veletablerede
teams kan dette ogsa ske lgbende.

Forleb: Afprevning og feedback

Vi forventer, at interessenter umiddelbart efter et
sprint afprgver leverancen og giver feedback, vi kan
teenke ind i de kommende leverancer.
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Sa skal der bygges fungerende leverancer

Delivery-opgaver lever typisk som user stories i en
traditionel Scrum proces. Det betyder, at vi har en
backlog (opgavelisten) som er en Igst struktureret
opgaveliste af “user stories” med de specifikationer, vi
former og validerer med discovery-opgaver. Det er
altsa at betragte som en dynamisk kravspecifikation,
selvom det er ogsa er vigtigt at forstd, at det ikke er
meningen (eller opnaeligt), at alt i backloggen skal
laves.

Derimod skal den lgbende prioriteres, forfines og
justeres efterhanden som tiden skrider frem. Vi
veelger labende en handfuld opgaver og
implementerer dem i et sprint, hvorefter de faerdige
funktionaliteter kan demonstreres (og per definition
er produktionsklare).

Scrum processen kort forklaret

Selve Scrum-processen kan du finde masser af bager
og materiale om. Men jeg vil lige forklare helt kort,
hvordan vi snitter den pa en made der
erfaringsmaessigt fungerer godt for os. Dette er vores
udgangspunkt, nar vi starter nye projekter op.

Et udviklingssprint varer typisk 2 uger og inkluderer
forberedelse til det kommende sprint samt til
leveranceafprevning. | Reload tror vi fast pa, at det er
essentielt, at vi bruger tid sammen som samlet team
og har mulighed for at traeffe hurtige beslutninger
sammen. Vi stiller for eksempel lokaler til radighed,
sa vi og vores kunder kan sidde fysisk sammen
minimum én dag om ugen udover de faste mgder.

Jo mere teamet er fysisk sammen, desto bedre.
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Vi skaber Igbende laering gennem . Vertikaltstykke af kagen
korte feedback loops R

Inkrementel udvikling er trinvis udvikling. Et trin ad
gangen - en feature ad gangen. Sa frem for at
nedbryde og udvikle scope ud fra de tekniske lag
(ferst datagrundlag / funktionalitetslag /
praesentationslag), sa skal du nedbryde i fulde

Ul/UX

Forretningslogik

Backend

Database

funktioner, sma prioritérbare bidder, der giver vaerdi i Et vertikalt stykke indeholder lidt
sig selv. Det, du tager ind i sprintet ber altsd vaere sa af alle lag, og er derved fuldt

. funktionel - eller spiselig
afgraensede features, at de kan feerdiggeres og vaere Det kan vi lide!

klar til produktion ved sprintets ende. P4 den made
kan de komme ud og generere faktisk veerdi, mens |
udvikler pa de naeste.

Feerdiggerelse er jo sa et elastisk begreb i denne
sammenhang, og det er her, at det iterative og
udnyttelse af feedback loops kommer ind i billedet. Vi
anbefaler altid, at ferste version af en ny feature er sa
skrabet som overhovedet muligt, men aldrig mere
skrabet, end at du (hvis den er faerdig) vil kunne lukke
den ud i produktion, som den er.

Veerdi er ikke ngdvendigvis produktion. Oftest skal
der en del sprints til, for man er ndet til et produkt
der kan publiceres. Men det skal ud og preves af, om
ikke andet hos interessenter i organisationen.
Saledes skaber du feedback og dermed viden. Og det

or vaerdifuldtl Du skal altsa bygge kagen vertikalt - i bidder. Eller ogsa

skal du starte med at bygge en lille kage. 54
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Jeg elsker kage-analogier

Typisk er det de feerreste behov og features, vi helt
kan undveere at komme omkring, men ofte kan vi
veelge at ggre mere eller mindre ud af en given

feature. Bade fordi vi gerne vil have feedback og lzere,

for vi udvikler den dyre lgsning, og fordi vi vil vaere
sikre pa, at vi kommer hele vejen rundt, er fokus i
udviklingen af en ny lgsning altsa altid pa, hvor
simpelt vi kan forme og skaere den. Nar vi sa ferst er
hele vejen rundt, kan vi arbejde mere iterativt og
backloggen kommer i hgjere grad til at besta af
forbedringer til eksisterende features frem for nye
features.

Lille og laekker

Hellere bygge en funktionelt lille, men virkelig
velfungerende lgsning og siden bygge pa derfra. Sa
far brugerne en god oplevelse, og du far gang i et
rigtigt sundt feedback-loop, som kan hjzelpe dig med
at prioritere det videre arbejde.

o

CUPCAKE KAGE

BRYLLUPSKAGE

Grundtanken er, at vi undgar at bygge én stor lagdelt
kage, der forst er spaendende, nar den star feerdig
med glasur og det hele. | stedet bygger vi en lille, men
perfekt lsekker kage. En fuldendt cupcake. Er dine
brugere begejstrede for den, jamen sa kan du bygge
den videre til en stor kage. Maske kan de ende med
at fa en bryllupskage. Men gar du efter bryllupskagen
fra starten af, kan det vaere, at den er sa dyr eller
kompleks, at du aldrig bliver faerdig med den. Eller
ogsa ser den flot ud, men falder ikke i nogens smag.

Vi kalder det for “cupcake modellen”.
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Bliv ikke en metode-zombie

Nar vi snakker agile udviklingsprocesser, sa gar
der hurtigt rigtig meget metode snak i den.
Metoder er gode, og de kan understgtte, at man
gor tingene rigtigt. Men metode gor jer ikke i sig
selv agile. Du kan sagtens arbejde ganske
traditionelt, selvom du har bade user stories og
daily standups. Sa pas pa med blindt at fglge
metoder, hvis det ikke giver veerdi. Det er bare
svaert at vide pa forhand hvad man kan vaelge til
og fra - det kraever erfaring. Serg for at sage
hjeelp hvis | er nye i de agile metoder.

Det var introduktionen til vores metode. Vi
forklarer gleedeligt om vores erfaringer i dybden,
sa tag bare fat i mig hvis du vil hare mere (se
sidste side for kontaktinformationer).
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Agile is simple, but it's not easy

— T-shirt tekst pa en konference
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Dynamiske budgetter

Hvordan du kan bruge budgettering som aktivt
prioriteringsvaerktgj og
forventningsstyringsmekanisme
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Hvad er dynamisk budgettering?

Hvordan bruger du bedst det budget, du har for at
lgse en givent forretningsmal? Og hvordan skal du
balancere discovery/delivery arbejdet? Er det
billigere at prave at bygge noget, evt. noget der
handholdes manuelt, og se hvad der sker, frem for
at forsgge at analysere sig frem til et svar?

Eller skal du trykprgve dine antagelser lidt mere
forst, maske med en prototype? Maske ved at blive
klogere pa det reelle indtjeningspotentiale eller ved
at blive klogere pa brugernes oplevelse? Det giver
mening, hvis det er en betydelig investering at bygge
- eller maske fordi der er risiko for at edeleegge en
allerede god oplevelse.

Det er ofte sveert at lave korrekte harde
regnestykker, men du kan sikre dig, at du aktivt
tager stilling til de input, du har at arbejde med.

| den agile tilgang advokerer vi ofte for at prove
os frem, ud fra en anerkendelse af, at vi sjaeldent
kan forudsige ret meget alligevel. Til gengaeld er
det absolut afggrende, at du gemmer den energi
(budget), som du ellers ville have brugt pa at
validere antagelser upfront, til at opsamle og
udnytte feedback og til at tilrette de initielle
versioner af nye features/tiltag, sa de performer i
virkeligheden!
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Det klassiske budget

De fleste lever i en verden, hvor man enten er
tvunget til at forsgge at gaette, hvad en digital lgsning
koster at lave - eller hvor der kommer et budget
ovenfra, som sd skal bruges til at kere et projekt.

Det involverer ofte en fast budgetramme, nogle
milesten og deadlines, og hvis det er rigtig grelt, sa
gnsker ledelsen ogsa at se et Gantt diagram.

Selvfglgelig skal man tale gkonomi, men det er
grundlaeggende svaert at fremkomme med det
rigtige skonomiske tal.

Men hvad med at vende det pa hovedet? Hvad med
at tage udgangspunkt i, hvad et digitalt projekt er
veerd for jer?

| den bedste verden vil du lgbende kunne sgge og
fa midler til at drive dine indsatsomrader i et
digitalt projekt. Men star du, som vi ogsa ofte gar,
i en situation, hvor der skal etableres en
gkonomisk ramme for at lave et “MVP" (minimal
viable product), sa giver det god mening at bruge
det til at styre forventning og prioritering.

Hvis lgsningen er meget udefineret, sa kan vi
bruge budgettet til at beslutte, hvor meget de
forskellige omrader i lgsningen er vaerd. Det kan
gores i procent, som vi sa kan fordele budgettet
ud pa bagefter. Tanken er, at vi lgsbende skal
holde gje med, om budgettet holder - og rette
ind, nar det ikke gar.

Det kraever vist lidt ekstra forklaring...
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Dynamiske malbaserede budgetter

| stedet for at samle en raekke mere eller mindre
urelaterede features i et mere eller mindre tilfaeldigt
“projektbudget”, kan vi i stedet begynde at arbejde
mere intelligent med “malbaserede budgetter”.

Den vaerdi som du antageligt kan indfri ved at opna
et givet mal ber saette budgetrammen for, hvor Z
meget du vil arbejde for det mal.

Det geelder alt det arbejde som skal geres for

at nd i mal. Dvs. bade udforskende arbejde .
(spergsmal) og implementering, som /"
relaterer sig til et givet mal, ber derfor = =
estimeres og holdes op imod den veerdi,
som forretningsmalet, de relaterer til
repraesenterer, sa cost / benefit
betragtningen hele tiden er i fokus.
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Festbudget eksemplet

Nar vi skal forklare, hvordan vi arbejder med
budgetter, plejer vi at forklare det saledes:

Du skal planlaegge en stor fest. Du har maske
50.000 kr, og det skal veaere suppe, steg og is - og
sa skal der selvfglgelig veere godt til ganen, og
det kunne ogsa veere fedt med en D] til at saette
gang i festen.

Du tager turen til supermarkedet, men her
begynder virkeligheden at ramme. Der er
simpelthen ingen jordskokker - men i stedet
opdager du at der er nogle utroligt laekre
jomfruhummere pa tilbud. Og det skal jo vaere
en god fest, sa ja sgu, det gor du.

Det skal jo veere lidt laekkert, ikk?

62



RELOAD

Festen udvikler sig. Hvad med budgettet?

Men hvad nu? Festen er ikke engang i gang, og du er
allerede ved at spraenge budgettet, fordi du vil give
den gas til forretten.

Nu star du sa i den situation, at du skal til at
prioritere: Skal du droppe beffen til hovedretten
og i stedet satse pa lggsuppe? Eller skal vi droppe 1.
Cru Chablisen? Er Spotify i virkeligheden nok?

Noget skal i hvert fald prioriteres (konsulent-speak for
“skceres veek”), hvis budgettet skal holdes. Eller ogsa
skal du beslutte at tilfgre flere midler til
fest-budgettet, hvis du ikke vil ga pa kompromis. Det
er i hvert fald vigtigt at have en ide om: Hvad gor en
god fest?

Det er egentligt ret dbenlyse valg.

Kunsten her er jo, at det skal vaere informerede
valg - og ikke mindst, at det er prioriteringer, vi
gerne vil gere pa forkant - og ikke nar pengene
“pludselig” er brugt.

Sa ved pa forhand at have budgetteret forskellige
omrader (vi kalder det epics), sa kan du - inden
der er betaling ved kasse 1 - proaktivt beslutte,
hvordan du vil handtere en a&ndret virkelighed.

Al udvikling af digitale lgsninger er én lang
prioriteringsgvelse - der er altid enten mangel pa
tid eller penge, og det ber der ogsa veere.
Kunsten her er at prioritere at udvikle de mest
veerdifulde ting - og lgbende sgrge for, at der er
budget til dem.

Derfor skal der budgetteres lgbende.
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Dynamisk budgettering - eksempel fra virkeligheden

Epicoverblik

Epic 'Budget USP Budget kr.
Grundsystem 58,00 134.593,88
Sogning - variant 85,00 197.249,65
Leasing biler 38,00 88182,20
Brugte biler 38,00 88182,20
Online tilbud 146,00 338.805,29
Bilvaelger widget 20,00 46.411,68
Redigeret Indhold 67,00 155.47914
Brandunivers 24,00 55.694,02
SEO/SoMe 25,00 58.014,60
Favoritter 20,00 46.411,68
Provetur 8,00 18.564,67

529,00 1.227.589,03

Her er et budget fra et projekt i

bilbranchen. Vi har delt Ilgsningen ind i en
raekke epics, som vi i dette tilfeelde har
fors@gt at estimere i point. Det oversaettes
sa til et budget i gkonomi, som summerer
op til et samlet budget. Andre gange gor vi
det omvendt - vi allokerer budgettet og

regner om til point.

Efterhanden som vi nedbryder opgaver og laver reelle
estimater, sa kan vi tracke, om budgetposten skal forgges eller
bliver billigere. Dette kan vi forholde os til, inden vi starter pa
udviklingen, men det skal ogsa ske lgbende.

Epicoverblik
1.000,00 B Provetur
Omfa ng B Favoritter
o B SEO0/SoMe
5000 - voksede
B Brandunivers
B Redigeret Indhold
500,00 i i
500,00 B Bilvalger widget
@ Onlinetilbud
250,00 B Brugte biler
; Leasing biler
B Sogning - variant
0,00
K o2 \ i) ™ “ © B Grundsystem
Q‘G R R R R ) R R
&
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Dynamisk budgettering - eksempel fra virkeligheden

| dette eksempel kan du se at scope Kan der ikke findes billigere veje eller skzeres i projektets
udviklede sig ret kraftigt. Dvs. der kom omfang, sa er der reelt ikke andre muligheder end at gge
simpelthen langt flere opgaver til i lgbet af budgettet - eller stoppe det helt. Men hvis du pa nogen made
projektet. kan, sa skaer altid til i scope!

Epicoverblik

Der er mange mader vi kan handtere det.
Er det hele virkelig nedvendigt at tage

1.000,00 B Provetur

Favoritte
med? Hvad skal vaere en del af MVP? Omfang W Favortter
o W SEO/SoMe
75000 - voksede
o . B Brandunivers
Generelt, sa advokerer vi for at budgettet R
.. . . tedigeret Indhold
skal veere fast, og vi i stedet prioriterer 500,00 EER—
o . o o X ilvaelger widget
hardt i scope - altsa en hard udvaelgelse af -
niine tbud
hvad vi reelt implementerer.
250,00 B Brugte biler
; Leasing biler
Det skyldes, at vi gerne vil i luften hurtigst B Sooning -variant
. o o o 0,00 = - o
mullgot, og pa deq m.ade fa regl fee:*dback. S D O P > o e @ Grundsystem
For sa endrer prioriteterne sig alligevel. & F A -
&

65



RELOAD

Kan man overhovedet budgettere?

Budgettering er bare sveert. Det er jo mere eller
mindre kvalificeret gaetvaerk, og man ma nok bare
indse, at det sjeeldent holder. S8 man slipper bedst
fra det, hvis man italesaetter den usikkerhed, og
lgbende styrer efter det. Men kan man forteelle
hvilke antagelser der viste sig ikke at holde, sa star
man et langt bedre sted, nar man enten skal
omprioritere eller bede om flere midler/tid.

Nar vi skal budgettere, sa sker det ofte ud fra en
blanding af erfaring, bottom up estimering og
top-down estimering og sa betragtninger omkring
veerdi og usikkerhed.

Ud fra det beskriver vi praemisser og antagelser, og
sd laver vi et budget.

Nogen gange er det baseret pa, hvor lang tid vi
tror noget tager at lave - og andre gange er der sa
mange ubekendte, at vi i stedet ma afsaette et
budget ud fra, hvad vi tror, det er vaerd at fa last
et givent problem.

Er der meget store usikkerheder, sa giver det
mening at grave i det hurtigst muligt for at fa
afklaret, om budget og preemisser holder.

Nogen gange sker det, inden vi lander et fgrste
budget - andre gange er det bare en del af at
udvikle lgsningen.

Lige meget hvad sa kraever det lgbende
opfelgning. Budgettet er levende og skal lsbende
styres og formidles.
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Dyrk det gode samarbejde

Vi tror pa, at digitale lasninger skal udvikle sig
kontinuerligt og agilt og sammen med de mennesker,
der bruger dem og har gavn af dem, for at holde trit
med virkeligheden. Maden du kan opna det pa, er
ved at agere som ét samlet team pa tvaers af
afdelinger og leverandgrer og ved at have en holistisk
tilgang. Lasningerne er levende: Nogle gange kraever
de udvikling i hurtigt tempo og i en komprimeret
tidsperiode (mange timer pa kort tid), andre gange
skal de formes over tid. Nogle gange med en dben og
nysgerrig tilgang, andre gange med en effektiv og
eksekverende tilgang.

Men de gode Igsninger skabes af velfungerende
teams, som har de rette kompetencer, indsigter og
veerktgjer. Og ikke mindst evnen til at spille hinanden
steerke og bruge hinandens styrker.
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Tillid er ngglen

Det betyder, at du skal etablere et team, hvor den
psykologiske sikkerhed er hgj. Dvs. der er tillid i teamet
- og tillid til at kunne fejle, erkende det og lere af det,
og sa komme videre.

Det er et rum, der skal skabes i teamet og er helt
essentielt for, at et agilt forlgb skal lykkes.

Det kraever abenhed og arlighed, hgj kommunikation
og et team der lgber efter faelles mal - og har en
holistisk forstaelse af, hvad de skal opna.

Der er der ogsa mange andre der har skrevet gode
artikler om, men jeg vil pa de naeste sider dele nogle
af de vigtigste erfaringer, vi har gjort os over de sidste
10 ar.
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At sidde sammen er HELT VILDT effektivt

Det er faktisk naesten det bedste tip, vi kan give: Sid
sammen. Der opstar noget sarligt, nar man arbejder
taet rent fysisk. | Reload har vi organiseret os efter det
- vi rykker rundt og seetter os sammen alt efter,
hvilken lgsning vi arbejder pa. Og vi beder vores
kunder seette sig sammen med teamet - gerne et par
dage om ugen, nar vi kerer pa fuld blus. Det oplever
vi og vores kunder er guld veaerd. Det skaber nemlig
stor bandbredde i kommunikationen og derved
stgrre fremdrift - er man i samme rum og far afklaret
tingene undervejs, sa bliver vi bare mere effektive.

Anderledes ser det ud, hvis man sidder for laenge
med tingene alene og begynder at arbejde ud af en
(uhensigtsmaessig) tangent. Der sker ogsa noget pa et
menneskeligt plan - man leerer hinanden bedre at
kende, og tilliden vokser. Det samme gor forstaelsen
for hinandens fagligheder og vidensomrader. Det gar
arbejdet sjovere og mere inspirerende.

The Allen Curve, 1974

30% — ‘

25% — ‘

|

15% —

Frequency of
communication

0% —

s%

Physical
distance

Det er ikke lang tid siden. at vi fandt ud af, at der er
videnskab der underbygger vores erfaringer.
Faenomenet er kendt som The Allen Curve, og det
holder stadig vand pa trods af vores mange digitale
kommunikationsredskaber. Det er rasende
interessant - hav det for gje, nar du planlaegger,
hvordan | skal sidde og arbejde sammen.
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Og det neestbedste er en velfungerende chat

Nar vi sa ikke sidder sammen, sa bruger vi selvfelgelig
en raekke kommunikationsvaerktgjer.

Nar man kender hinanden godt, sa er chat faktisk et
virkelig godt veerktgj til at holde hinanden i looped og
fa hurtig feedback pa ting.

Det giver mulighed for en ret fri snak, ofte pa alle
mulige tidspunkter af dggnet. Det er selvfglgelig et
tveaegget sveerd og skal bruges ansvarligt, men det
giver en ret klar team-fglelse og responsiv dialog.

?

?
®
2
?
L
?
“®

2
M

Arne

OK, jeg tror jeg ved hvad det skyldes. Og jeg tror det er fordi jeg var inde at rette p4 dem.

Mistanken er det kode der knytter webforms op pa grupper — og fordi jeg rettede med
system-brugeren er den reference nok ikke lzengere vallid.

(det er ogsa et ret broken koncept der er fundet p i tidernes morgen... men mon ikke de
havde deres grunde)

Arne
Jeg leder lige efter et fix og om det kan geres mindre sérbart fremadrettet.

Mie
tak! :D Og dejligt, du fandt problemet - Edited Oct 7, 2019 12:42

Arne
Ok, det rigtige problem er fundet... Og det var en tilfzeldighed!

Arne
Et fix er pa vej.

Mie
hah, super godt (@

Arne
Faktisk er det en af dem hvor jeg taenker “men hvordan har det nogensinde virket??2?"

Mie

armen super & &

Arne

Ser det rigtigt ud nu, (@mie ?
Mie

yes

15:25 « JIRATY

cﬁzﬂmoar Add “tal til gjet" group

1B tripox cd373b7 Add group menu for tal til gjet:
DANJOUR-994
15:22 « GitHub (7

c?mmoae: Show text in user menu and fix tabs ...
B tripox merged at 20fa3e9 and closed

B tripox deleted branch
15:09 « GitHub (2"

aster at reload/dj updated

B tripox 20fa3e9 Merge pull request #1036 from re...

B tripox 6ebdb2e Improve tabs on profile on mobi..
15:09 « 1 more message + GitHub ('

&22»1037: Add "tal til ojet" group

[ tripox DANJOUR-994 DID YOU REMEMBER TO
EXPORT BOTH DJ AND AJKS DRUPAL SETTINGS?
14:50 « GitHub (&'

‘ﬁm DANJOUR-756: Find freelancer filtrering
| Mathias Larsen changed assignee to Mathias
Larsen
at 13:51+ JRA Y
g:ﬁ:m DANJOUR-998: Fjern SoMe-deling ikoner pa b...
N | Mathias Larsen changed assignee to Mathias

Larsen
at13:61+ JRA

Qo DANJOUR-1001: Synlighed pé indholdsL...
o [ Mathias Larsen changed assignee to Mathias Lar...

B Mathias Larsen changed status to In progress.
at13:51+ JRAZ

':'o DANJOUR-994: Ny gruppe-side til ‘Tal t...
X' @vaias

Larsen changed status to Reviewable.
at13:50 + JIRACZ

Created branch feature/DANJOUR-994 at reload/dj
[ tripox 8de9b41 Add "tal til gjet" group: DANJOUR-
994
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» HAV ET REELT
e MANDAT

%

Fa en sponsor. Skab et
rum hvor I kan agere.
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I skal have autonomi og mandat til at beslutte det meste

Man er ikke et velfungerende agilt team, hvis man
ikke har et stort frirum til at agere. Det er lige fra
metoder, vaerktgjer og hvad der reelt skal laves for at
opna de mal der jagtes.

Der vil naturligt vaere mange, der har indflydelse pa
disse ting og i saerlig grad de overordnede mal.

Men | skal have frineden til at jagte malene, som |
mener det gares bedst - og rette ind efterhanden
som | bliver klogere.

Sidder du, som de fleste, i en traditionel organisation,
sa er der et vist hierarki, som | skal passe ind i. | sa
fald bliver du ngdt til at finde en “guardian angel”
hejere oppe i systemet - altsa en chef-type som kan
skabe et frirum for jer, hvor | kan fa lov til at gere
tingene pa andre mader end normalt.

Det skal selvfolgelig veere en person, som fuldt ud
tror pa veerdien i at gere det anderledes og kan
forsvare det overfor resten af organisationen eller en
ledergruppe, som har sveert ved at forsta, hvorfor al
funktionalitet, skonomi og tidsplan ikke bare kan
ligge fast pa forhand. Star du i den situation, sa prev
at fa dem til at se denne fantastiske 15 minutters

video, som jeg altid viser nye kunder / produkt ejere i
Reload:
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Less visible
- more powerful

More visible
- less powerful

Values
Principles
Practices

Tools and
Processes

Move
towards
learning
organisation

Requires
structural
and cultural
change

Can be
adopted

in command
and control

Nar vi arbejder pa en ny
made, sa eendrer det os

Nye mader at arbejde pa giver nye mader at
organisere os pa - og i sidste ende fordrer det et
nyt mindset.

Og det skal der til, hvis du for alvor skal have
effekt af den agile tilgang.

Fremtidens organisation er en lcerende
organisation.

Og det er sadan set essensen i at vaere agil: Skab
lebende Icering og tag handling herpa.

Det er et stort emne, men jeg kan godt lide
denne artikel, hvis du er sulten pa mere: What is
the Agile Mindset?
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Lad os styre forventningerne

Det er jo meget fint at fa etableret et agilt team, der
har mod, muskler og mandat til at arbejde ud fra en
lserende tilgang. Fedt! Men du kommer jo naeppe til at
arbejde i et vakuum - der vil altid veere interessenter
omkring et nyt digitalt produkt.

| en st@rre organisation vil der typisk vaere en chef-
eller styregruppe som har steerke interesser og valide
holdninger til mal og succeskriterier.

De er en stor ressource, men det er ogsa en kunst at
styre forventninger overfor dem.

Grundlaeggende skal de jo have forstaelse for, at vi
her ikke arbejder helt traditionelt med en planstyret
tilgang. Derimod skal vi have dem med til at definere
og stette op omkring malene - og sa skal vi have dem
med i looped p3, hvordan det gar.
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Forventningsafstemning er ngglen til succes.

Husk pa, at ligegyldigt hvor fantastisk et resultat, du
mener at have skabt, vil det vaere en fiasko i dine
interessenters gjne, hvis det ikke mgder deres
forventninger. Sa de interne forventninger skal ngje

styres, efterhanden som virkeligheden sendrer sig. Og
det gor den altid.

— Dyrt betalt erfaring fra forfatteren...
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VIS AT DET VIRKER

hurtigt folk noget i
haenderne - det trumfer
igelser.
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Glem ikke, at et digitalt projekt ofte er et
organisatorisk forandringsprojekt

Der er ogsa andre stakeholders - lige fra forskellige
brugere i din egen organisation, samarbejdspartnere
og det/de udviklingsteams der er i gang.

For det farste oplever vi ofte, at vi skal bevise at
processen virker. Dvs. at vi kan vise hurtige resultater,
vise at viden vokser, og at tingene andrer sig, samt at
vi kan handtere det.

Det er nemt at se for de folk, der er meget teet pa
projektet - men alle de interessenter, som ikke lige er
med til daglig, har brug at blive labende inddraget.

Et demo-mede efter hvert sprint fungerer ret godt til
at vise, hvad der sker. Men der er ogsa en virkelighed
der handler om risiko, skonomi og fremdrift, og den

redeger vi for i noget, vi kalder en sprintrapport.

RELGAD

Sprint 2
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Mal pa resultaterne

Det er selvfalgelig ikke nok at styre forventninger pa
de indre linier. Det du laver, skal selvfglgelig rent
faktisk ogsa skabe den effekt, som du seetter dig for.

Derfor er det selvfalgelig ogsa vigtigt at male og falge
op pa, om vi rent faktisk flytter noget pa de gnskede
mal. Og er selve malene svaere at gere malbare, sa
kan du i stedet male p3, at du &ndrer adfeerd.

Men det kraever, at du har en Igsning som er i
produktion, og det er sjeldent her, at nye produkter
starter. Men reel data er guld vaerd - og sa er det
utroligt svaert at argumentere imod, sa det er en stor
motivation for at komme ud og virke hurtigst muligt.

Vi rapporterer ogsa pa vores mal i vores
sprintrapporter. Se eksempler her.

RELGAD

KONVERTERINGER
Nedardor sa3 sntal sance s, over det sic

idbie Atk
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Hvad nu?

Nu er det om at komme i gang. Jeg har her givet dig
nogle af de mange laeringer, vi har fadet gennem
arene. Men én ting er at laese sig til ting - en anden
ting er at gere det. Jeg haber, at den har givet dig
mod til at preve at arbejde pa en anden made.

Nar det virker, sa fungerer det exceptionelt godt
Vores oplevelse er nemlig, at det er virkelig givende,
nar samarbejdet og processen gar op i en hgjere
enhed.

Motivationen bliver enorm, kunden bliver glad,
teamet bliver produktivt og tager et keempe ansvar.

Og kan vi ggre en forskel og levere veerdi, mens vi
rent faktisk har det fedt - sa bliver det sgu ikke meget
bedre. Det er veerd at straebe efter!

Hvad er sa “the catch”? Det er, at det ikke er nemt at
opna dette. Det kraever mod og ihaerdighed.

Klap dig selv pa skulderen og fail forward

Og nar | kommer igang, sa husk p3, at det, | far ud at
arbejde agilt, er lcering. Det handler om at acceptere,
at vi ikke ved alt, og at vi ikke kan styre verden
omkring os. Det agile mindset handler rigtig meget
om at skabe /eering gennem feedback loops og jo mere
af dét, du kan indfgre i dine projekter og hverdag,
desto bedre.

Inviter dig selv pa kaffe eller kig forbi

God vind ud pa de nye farvande! Giv lyd, hvis du far
brug for lidt hjaelp. Jeg tager gerne en snak omkring,
hvad du vil kunne ggre i din organisation.

Det er ogsa tit noget, vi taler om til vores
ga-hjem-meder, tag og kig hvad vi har pa
programmet her: reload.dk/events

Tak
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Lad os opsummere de syv laeringer

1. Skab korte feedback loops

2. Arbejd malstyret - ikke planstyret

3. Sid fysisk sammen

4. Ingen plan holder nar den rammer virkeligheden
5. Hav et reelt mandat

6. Vis at det virker

7. Hellere lille og laekker end stor og uspiselig
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Vil du vide mere?

Sa skal du vaere meget velkommen til at kontakte
mig. Jeg vil ogsa rigtig gerne have feedback pa,
hvad der er godt, og hvad der mangler i denne
e-bog.

Jeg har forfattet denne e-bog, men det er
selvfglgelig med hjaelp fra mine dygtige kollegaer

i Reload. Seerlig tak til Alice Jensen, som har
pioneret mange af vores agile leeringer.

Du kan fange mig pa rasmus@reload.dk eller pa
tIf 30224545.
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Tak for interessen! &

Rasmus Luckow-Nielsen
Adm. direkter i Reload.
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