Viðtal við [stofnanda A], einn stofnenda [sproti 9] 03. mars 2018 
EH: Elvar Helgason, rannsakandi
A: Einn stofnenda sprota 9, viðmælandi
Viðtal er skráð að undanskildum hikorðum, endurteknum orðum og fölsku upphafi á setningum.
[bookmark: _Hlk39755629]Opnir kóðar (e. open codes) eru skráðir sem athugasemdir (e. comments) við valinn texta úr viðtali. Skýringar (e. memos) fylgja opnum kóðum eftir þörfum rannsakanda. Róterað er litun texta sem liggur til grundvallar opnum kóðum til að auðvelda aðgreiningu þar sem þeir liggja saman.
Startup Reykjavík er stytt sem SR í textanum.
[bookmark: _GoBack]Viðtalið
<Tekið niður formsatriði>
EH: Hvenær var [sproti 9] stofnað. Fínt að fá 2 tímasetningar, bæði þegar fólk fékk tilfinningu fyrir að það væri alvara í þessu og svo þegar fyrirtækið var stofnað.
A: Það eru eiginlega kannski 3 dagssetningar. Það er síðla sumarið 2016, þá fóru ég og vinur minn að vinna VR tölvuleiki. Þá hætti ég í vinnunni í september og fór að vinna einn. Hitti listamann um jólin, hætti þá í full VR færði mig meira í 2D. Síðan kom annar forritari og joinaði mig 1. Apríl. Segja má að það sé önnur stofnunardagssetningin því að þá tókum við 5 þátt í vikulöngu gamejam og gerðum tölvuleik og ákváðum, gerum bara full 2D stuff. Svo 3ja dagssetningin, fyrirtækið er stofnað sumarið [ár] þegar við tókum þátt í Startup Reykjavík, þá urðum við að stofna fyrirtæki og þá farið farið í þá vinnu.
EH: Segðu mér aðeins frá fyrirtækinu, þegar það hófst. Hvernig vaknaði hugmyndin og hvernig hittirðu á hina stofnendurna? Voru það tilviljanir?
A: Bæði og [tilviljanir]. Ég var að vinna hjá [Fyrri atvinnuveitandi A] og fór þaðan yfir til [Fyrri atvinnuveitandi B], sem voru að gera hagnýtar lausnir í sýndarveruleika, það voru ekki gerðir tölvuleikir þar, það var allt gert í Unity og þá lærði ég á C# og Unity. Ég var þar í meira en ár og var kominn með leið á að vera ekki að gera tölvuleiki. Sýndarveruleikinn var í hæstu hæðum. Ég hætti hjá [Fyrri atvinnuveitandi B] og fékk skrifstofuaðstöðu hjá [Fyrri atvinnuveitandi C], sem ég hafði unnið hjá áður, og fór í smá samstarf með þeim. Var þar með skrifstofuaðstöðu og var að vinna að VR leikjum. Byrjuðum með leikjakonsept sem ég sá í desember að væri ekki að ganga. Félagi minn sem ætlaði að vera með mér náði ekki að vera neitt með mér. Síðan kynnist ég listamanni um jólin. Hann og annar vinur minn höfðu verið í skóla saman. Ég hitti hann í Kanada um jólin. Hann var sjúklega tilbúinn að gera tölvuleiki. Þá var ég með konsept sem var blanda af VR og ekki VR. VR var orðið ekki jafn awesome og hann átti að vera um jólin 2016. Við unnum að því verkefni fram í mars, í 3 mánuði. Dungeon crawler í ætt við Legend of Grimrock og Eye of the Beholder, bæði í VR og ekki í VR. Öll monster voru 2D. In hindsight, ef við hefðum haldið áfram með þann leik þá hefðum við verið ennþá að vinna núna, allt of stórt verkefni. 1. Apríl hættir vinur minn hjá [Fyrri atvinnuveitandi B] fyrirtækinu og ég spyr hann hvort hann langi ekki að gera tölvuleiki og hann var til í það. Vorum 3 í kjarnann og tveir aðrir sem bættust síðar við sem unnu að þessum tölvuleik í hakkaþoninu, sem er [Fyrri tölvuleikur]. Þá sáum við, þetta er málið, þetta er það sem við ætlum að gera. Þá byrjuðum við á öðru konsepti, sem var roguelike, sem breyttist mikið á nokkrum mánuðum. Svo vorum við búnir að sækja um Rannís, Tækniþróunarsjóð, svo Startup Reykjavík. Fengum ekki TÞS, en komumst í Startup Reykjavík. Það tók fyrirtækið á loft líka að fara í gegnum Startup Reykjavík. Unnum verkefnið eins og við gátum, en mikið að gera í SR. Fórum í [Sprotakjarni] um haustið, þá joinar vinur minn sem hafði verið með í hakkaþoninu og við erum orðnir 4 full time, hann er startup specialist, unity generalist og 3d skúlpturer o.fl. . Þá pivotuðum við úr hinu því áttuðum okkur á að það væri of þungt project asset-lega séð. Prófðum að vinna bílaleiki í tvær vikur og þá byrjuðum við verkefninu sem við erum núna að klára sem er svona spiritual successor af [Fyrri frumgerð]. Við erum búnir að vera að vinna að því síðan í október/nóvember. Svo var að bætast annar listamaður í hópinn í þar síðustu viku. 	Comment by Elvar Helgason: Interviewee entered this startup with prior startup experience	Comment by Elvar Helgason: Group initially founded around a specific product category
The group came together through mutual interest in developing computer games without being dedicated to a specific game idea.	Comment by Elvar Helgason: Project developed while taking part in a 10 week accelerator
EH: Ef þú getur tekið aðeins fyrir vörusögu fyrirtækisins. Leiki sem þið hafið búið til og gefið mér nafn og lýsingu í stuttu máli.
A: Fyrsta var nasistaleikur sem var 1 person shooter í VR þar sem hordes af nasistum kom á móti þér. Það breyttist svo í almennan shooter þar sem við vorum að gera grín að tölvuleikjum, vorum fyrst með Wolfenstein og síðan Doom o.s.frv. en VR conceptið dó í desember. Svo var það book of eirie í ætt við LOG í VR þar sem umhverfið er 3D en character eru sprætur. Síðan kemur [Fyrri tölvuleikur] sem er litla verkefnið sem við unnum [innsk. höf: í hakkaþon]. Eftir það kemur [Frumgerð] sem breytist úr isometric roguelike í top down shooter eins og gunsmoke. Síðan kom [Fyrri frumgerð B] sem átti að vera battle royale stæl bílaleikur, top view en við lentum í veseni með multiplayerið, héldum að það væru til services með hosted server lausnir sem var rangt og við þyrftum að forrita serverena sjálfir. Þá vorum við OK, ég og [stofnandi B] ráðum ekki við þetta, við þurfum að ráða 2 dedicated server forritara fyrir þetta. Síðan komum við að [Næsta vara], sem var successorinn að [Fyrri frumgerð C].
EH: Gáfuð þið út eitthvern af þessum leikjum, eða fenguð þið eitthverjar fjárfestingar út á eitthvern af þeim?
A: Við gáfum út [Fyrri tölvuleikur], hann er til á itch.io. Ef við fáum fjárfestingu þá er það eftir að við klárum núverandi leik.
EH: Manstu hvaða dagsetningu þið gáfuð út [Fyrri tölvuleikur].
A: 8. Apríl, viku eftir að [stofnandi B] bættist í hópinn.
EH: Hver er heildarfjöldi starfsmanna annars vegar og þeirra sem vinna að hugbúnaðarþróun hins vegar?
A: Starfsmenn og ekki starfsmenn, eigum engan pening og borgum engin laun. Við 5 full time þáttakendur, svo eru 3 sem eru skráður hluti, part time on the side. 2 forritarar í fullu starfi af heildinni, 8.
EH: Lýstu stofnendum í stuttu máli og þeirra bakgrunni.
A: Ég er tölvunarfræðingur, næstum með gráðu í japönsku. Lenti óvart í þessum Startup heimi. Vann í 8 daga hjá [Fyrri atvinnuveitandi C]. Þá sendi bróðir min á mig, langar þig að gera mobile tölvuleiki, ég var „kannski“. Fór í viðtal hjá [Fyrri atvinnuveitandi A], sem var þá með 3 starfsmenn, joinaði þá og fylgdi ævintýri öllu. Joinaði svo [Fyrri atvinnuveitandi B] sem var annað startup og síðan stofnaði ég mitt eigið startup. Þetta var svona baktería sem ég fékk. 
Svo var það [stofnandi B]. Hann er ekki með gráðu í tölvunarfræði. Fór í margmiðlunarskólann og er vottaður audio engineer. Hann vann hjá [Fyrri atvinnuveitandi D] áður en hann kunni að forrita og lærði þar að forrita og kemur úr vefheiminum. Svo var hann að vinna hjá [Fyrri atvinnuveitandi B] sem Unity forritari og var að taka þátt í GameMaker keppninni og eitthvað. Hann er self-taught forritari.
Svo er [Stofnandi C], hann fór beint í listaskóla úr grunnskóla. Útskrifaðist með highest honors úr Laguna College of art & design í Kaliforníu. Hefur unnið síðan freelance, bókacover og svona.
EH: Starfa allir stofnendur ennþá hjá fyrirtækinu:
A: Já.
EH: Hvaða færnir komu stofnendur með inn í fyrirtækið? Sérstaklega, hvaða tæknilegu færni komu stofnendur með í fyrirtækið?
A: Þegar maður fer í tölvunarfræði þá lærir maður ekki að forrita. Ég var að gera það sem ég kunni hjá [Fyrri atvinnuveitandi A] og svo kom [Annar starfsmaður hjá fyrri atvinnuveitandi A] og við unnum kóðann eins vel og við gátum. Svo lærðum við ógeðslega mikið af því að það kom sænskur enterprise gæi með mikla reynslu og hann kenndi okkur ógeðslega mikið af tæknistöffi, splitta up data functionality, UI ekki beintengjast Lógík, hugbúnaðararkitektúr. Síðan þegar ég joina [Fyrri atvinnuveitandi B] allt sem ég lærði þar, C#, Unity, C++.
Að hafa farið í gegnum 2 startup áður, maður þekkti öll þessi startup hugtök, series A...
EH: Hvaða stjórnunarfærni finnst þér stofnendur hafa komið með í fyrirtækið?
A: Veit ekki, ekki að endurtaka mistök gerð höfðu verið annars staðar. Eitt sem ég get bætt við er að eitt sem við áttuðum okkur ekki á hversu flóknir þeir eru, skópið þeirra. Það tók okkur svolítið langan tíma að átta okkur á hverjir við vorum að hvað við vildum gera.
EH: Hverjir hafa verið há- og lágpunktuar þróunar fyrirtækisins?
A: Ég myndi segja að hápunktarnir tveir væru Startup Reykjavík og núna eftir að við byrjuðum á leiknum sem við erum að vinna að núna. Það var svo mikil orka í Startup Reykjavík og eftir að við byrjuðum á þessum leik núna er gríðarlega mikil orka í fyrirtækinu.
Lágpunkturinn var þegar ég var að byrja, var búinn að vera að hakkast í þessu VR dæmi um veturinn sem gekk ekki, átti ekki pening. Svo var ég líka einn, það hjálpar ekki.
EH: Snúum okkur að þróun hugbúnaðarþróunarstefnunnar.
EH: Lýstu fyrir mér fyrstu hugbúnaðarfrumgerðinni. Í hvaða umhverfi var hún búin til?
A: Nasistaleikurinn. Allt gert í Unity með prebought assets, ég er ekki 3d skulptúr og unnið með C#.
EH: Varstu einn þegar þú vannst að þessarri frumgerð?
A: Já.
EH: Hver var fyrsta frumgerð sem þú vannst að með öðrum? Í hvaða umhverfi var hún unnið?
A: Það hefur verið [Fyrri tölvuleikur] leikurinn. Unity, notum í rauninni ekkert annað. Notaði Jetbrains við forritun.
EH: Hvernig fór þróun [Fyrri tölvuleikur] almennt fram? Verkefni brotin niður og verkefnastjórn, valið hugbúnaðararkitektúr?
A: [Fyrri tölvuleikur] er hræðilegt dæmi, Þróuðum hann á 7 dögum, það var enginn struktúr, troðum þessu inn eins og við getum. Smá manager delegate pælingar settar upp en reyndum að hafa þetta eins einfalt og við gátum þ.a. við gætum hakkað þetta. [Stofnandi C] var í Kanada, við vöknuðum á morgnana sáum nýtt art frá honum, unnum nýtt prótótýpe, hann vann meira art út frá því og daginn eftir unnið við út frá nýju arti.Það var mjög kaotískt sem hakkaþon verkefni.
EH: Það sem ég er að leita eftir er fyrsta frumgerð sem gafst eitthvað rúm til utanumhalds vinnu. Væri [Frumgerð] sú frumgerð?
A: Já, hverju ertu að leita eftir, viltu arkitektúr, hvernig unnum hann?
EH: Já, gróf lýsing á arkitektúr, forritunarumhverfinu, tímaskalanum og skorðunum, hvað voru margir forritarar sem komu að verkinu?
A: Þá vorum við 2 í fullu starfi, með SR. Ég var búinn að vera að iterate-a á e-h pælingu. Ólíkt öðrum umhverfum er auðvelt að sækja upplýsingar í game object hvaðan sem er úr kóðanum, þ.a. það er mjög auðvelt vera með massíft spaghettí þar sem allir geta tala við alla. Þ.a. þú verður að setja þér reglur, þessi má ekki tala við þig, en hann má það hvenær sem hann vill, s.s. getta game lógíkina úr bullet object. Ég var búinn að setja upp kerfi, ert með manager sem sér um óvini, og allir óvinir eru með access á honum í gegnum interface og hann er með level manager fyrir aftan sig sem hann getur svo kommunkerað við alla hina managerana.	Comment by Elvar Helgason: Two developers working on product	Comment by Elvar Helgason: Product developed while participating in a 10 week startup accelerator – not included in mindmap, duplicate of earlier code	Comment by Elvar Helgason: Software design minimizing shortcomings of development environment
One member of the 2 person development team had experience with safe programming and put some effort in designing the code, with a particular thought towards addressing the weaknesses of the chosen development environment
EH: Hljómar eins og þú hafir verið að byggja þetta á observer patterninu.
A: Já. Það var kjarnahugmyndin til að lágmarka að allir gætu talað við alla. Það var unnið í því svoldið strict. Assetlega séð þá vorum við að iterate prótótýpurnar og lentum í massívum vandræðum með isómetríu, að varða henni í 3D, það sem lookar perfect verður sprætur sem stada út um allt eitthvað. Notuðum annan leik, ShadowRun til að átta okkur á hvernig þeir út gerðu ísómetríuna, þeir notuðu líka Unity. Áttuðum okkur á að það eru gallar hvernig assetar passa saman. Listamaðurinn var ekki með okkur þ.a. við gátum ekki iteratað stöðugt með honum isómetríuna. Þannig hefðum við þurft að vinna artið, sem var ekki gert og á endanum skiptum við úr isometríu í top down.	Comment by Elvar Helgason: Iterative development
I have no information to go on regarding if and how an iteration was defined.	Comment by Elvar Helgason: Product not innovating on technology, team had precursor to learn from	Comment by Elvar Helgason: Artist working remotely slowed down iteration loop and learning process
The team hit a technical difficulty which, according to the interviewee, would probably have been resolved quicker if the artist had been on site.
EH: Geturðu tekið út fyrir sviga vinnuvenjurnar sem voru til staðar við þessa forritun?
A: Ég og [stofnandi B] höfum mikið extreme programmað saman, pair programmað. [stofnandi B] er svoldið óöruggur með kóða, honum finnst hann ekki alltaf skilja rétt vegna skorts á tölvunarfræðigráðu, er ekki alveg viss hvernig er best að gera hluti. Maður fattar þegar maður byrjar að vinna sem forritari, það er mjög mikilvægt að skilja state machine, hlaðann o.fl., hugsunina hvernig þú ætlar að setja allt upp. Manni fannst eins og maður lærði ekkert í tölvunarfræði en svo kemst maður að því að maður kann þetta. Við höfum mikið pair programmað, líka af því við vorum bara tveir. Minni project þá skiptum við bara upp. Notuðum hack‘n‘plan sem er tölvuleikja-based agile scrum-veggur, blanda af kanban og scrum. Notuðum það fyrir taskin og hendum við því á milli. Það náði saman, við vorum ekki beint að skipta verkum mjög mikið.	Comment by Elvar Helgason: Development team experienced in XP	Comment by Elvar Helgason: Development team experienced in pair programming	Comment by Elvar Helgason: Small project divided between developers  with minimal management	Comment by Elvar Helgason: Hack-n-Plan	Comment by Elvar Helgason: Mix of kanban and scrum for task tracking	Comment by Elvar Helgason: Project broken down into tasks
EH: Hvaða áhrif finnst þér þessar upprunalegu vinnuvenjur hafa haft á þróun hugbúnaðar? Þá er ég að horfa til þessara klassísku stiga frá tilurð hugmyndar til fyrirséðra verkloka.
A: Góðar. Þetta var arkitektúr sem ég iterataði á allan tíman, sem gerir það að verkum að nú er ég búinn að átta mig á veikleikunum. Maður þarf að passa sig, maður getur orðið dáldið manager glaður, verið kominn með 10 managera þegar einn controller klasi hefði dugað. Líka það, ég og [stofnandi B] áttum okkur á hvað við kunnum, þ.a. við vitum hvenær er best fyrir okkur að pair programma og hvenær ekki, sem gerist þegar þú vinnur með fólki. Og ég held að við áttuðum okkur á mikilvægi þess að fá eitthverja assetta í projectið. Það er svona það helsta sem við höfum lært processlega séð.	Comment by Elvar Helgason: Pair programming when felt necessary
One developer was less experienced in safe programming, i.e. programming code with the intent of keeping maintainability and scalability high. As I understand the interviewee, the developers pair programmed when the complexity of the task was felt high enough to warrant it.	Comment by Elvar Helgason: Developers work solo when confident in the task at hand
	Comment by Elvar Helgason: Important to get technically correct stand-in assets ASAP.
The team hit a technical difficulty while doing this project, and it‘s resolution (decision to side step it by changing the viewpoint from isometric to top down) was slowed by not having Unity assets that provoke the issue soon enough, or enough of the assets or both.
EH: Voru eitthverjar prófanir? Einingaprófanir, samþættingarprófanir?
A: Nei, þetta er soldið leiðinlegt í Unity. Þeir eru með game objects sem eru ekki með constructor, þ.a. þú getur ekki prófað þær í tómi. Það eru til leiðir til að testa þær en þær eru undarlegar og leiðinlegar. Þeir [innks höf. „Unity“] stinga upp á að taka allan kóðan út fyrir í sér klasa. Til að accessa game objectið á ég þá að útbúa eitthvað fake delegate... Það gerir testing soldið erfitt þ.a. við slepptum því. Ég vann í TDD soldið hjá [Fyrri atvinnuveitandi A] þ.a. ég veit hvað það er gott og það gæti verið að við notum það í næsta project.	Comment by Elvar Helgason: No automated testing due to lack of support in development environment
The interviewee states that there is very little support for automated testing in the Unity development environment. Having to design a way to circumvent the lack of support must have been considered too big an overhead on testing, which has a time cost in itself. 
[Sleppt niðurtekningu á einræðu EH um TDD 34:23 – 35:22]
EH: Voru þessar vinnuvenjur skilgreindar og skjalaðar að eitthverju leyti?
A: Nei.	Comment by Elvar Helgason: No defined or documented work procedures.
EH: Þú varst búinn að gefa mér að hack-n-plan var fyrirmynd að hugmyndafræði og nefndir e-ð annað sem er komið á upptökuna.
EH: Hverjir finnst þér hafa verið helstu eða eitthverjir veikleikar við hugbúnaðarvinnuna eins og hún fór fram í byrjun.
A: Scale-ið á projectinu. Vorum ekki búnir að defina nógu vel hvernig hlutirnir áttu að virka, vorum að vinna í tómi. Vorum bara að vinna í implementations „ok gerum núna hreyfikerfi í isómetríu“, hvernig á það að tengjast öllu hinu. Það vantaði grand scale hvernig all átti að virka saman.	Comment by Elvar Helgason: Lack of definition of final product hindered progress
The team was excited for specific implementations and I infer from this answer that work started by simply choosing cool very specific functional ideas but the final design of the game was very vague.
EH: En styrkleikar við hugbúnaðarvinnuna eins og hún fór fram?
A: Aðallega pair programming var mjög gott. Sérstaklega af því að ég og [stofnandi B] höfðum ekki unnið mikið saman áður. Þarna lærðum við soldið á hvorn annan, veikleika og styrkleika.	Comment by Elvar Helgason: Pair programming helpful for developers to synchronize.
EH: Hvaða skilning leggur þú í hugbúnaðarferli? Software Development Process á ensku.
A: Ég myndi segja að þetta væri niðurskiptingin á development frá byrjun til enda og hvernig þú definar eitthverja punkta, prótótýpan, first working. Byrjun, taka prótótýpuna, gera hana að eitthverju, plana arkitektúrinn þ.a. hann meiki sens og þessi stig þangað til þú endar með final útgáfu og sendir hana í prófun.
EH: Hvernig er ykkar hugbúnaðarþróunarferli í dag?
A: Það er smá hack-it. Við erum með núna soldið langan sprett, erum ekki að taka þessa klassísku spretti. Hann er mánuður núna. Það er basically bara tösk, við vinnum bara í töskum. Við erum það lítið að við þurfum ekki vera með þetta rigid. Svo sitjumst við [stofnandi B] bara niður og ákveðum, hvað eigum við að taka hérna, metum stærð, forgangsröðum og deilum töskum. Þegar það er búið förum við yfir í analytics eða eitthvað.
EH: Er eitthver tímapunktur þar sem hægt er að segja að þetta kerfi hafi verið innleitt eða var þróunin meira gradual?
A: Já, ég var að nota Trello og síðan var mér bent á hack-n-plan og ég tékkaði á því, það er frítt. Ég er búinn að vera að leita að eitthverju betra en Trello fyrir software development. Það má segja að það hafi svoldið mótað þróunarferlið hjá okkur. Við erum samt nýbyrjaðir að nota þetta í eitthverju spec pælingar, við höfum meira bara rúllað töskum þarna inn.
EH: Þú nefndir þarna 2 tímapunkta, annars vegar þar sem skipt var úr Trello í hack-n-plan og þegar þið tókuð upp að vera með sprettina og töskin. Hverjar eru þessar tímasetnignar, gróflega?
A: Hack-n-plan er í apríl. Síðan sprettdæmið, það er eiginlega bara í síðustu viku. Fylgir því svoldið að við þurfum að vera með strict dagssetningar þar sem hlutirnir þurfa að vera tilbúnir, því annars á maður til að vera að vinna hlutina endalaust.	Comment by Elvar Helgason: Parts of the project stretched on partly due to lack of deadlines 
EH: Hvers vegna var Hack-n-plan innleitt á sínum tíma, hvað var að kalla á eftir því?
A: Trello er ekki með almennilegt time-tracking, góður stuðningur fyrir tímaáætlun og tímatöku á tasks í hack-n-plan. Þægilegra að setja upp töskin í hack-n-plan en í Trello. Getur einnig tengt game design document við tasks.	Comment by Elvar Helgason: Team stopped using Trello partly due to lack of time management
One of the reasons for moving from Trello to H&P was the lack of support for time estimation and tracking for tasks.	Comment by Elvar Helgason: Ability to link game design document to tasks helpful – Hack-n-Plan
EH: Hvað knúði upptöku sprettana sem þið eruð að vinna eftir núna?
A: Basically að þurfa að gefa út leikinn sem fyrst. Hér eru fítusar sem þurfa að vera tilbúnir til að gefa út early access útgáfu eftir mánuð. Settum öll töskin niður og áætluðum tíma á þau art og development teymið hvort fyrir sig og fyrir tilviljun sögðu bæði teymi 27 dagar. Því ákváðum við að taka mánaðarsprett og þá þarf allt þetta að vera tilbúið.
EH: Geturðu sagt mér hvernig vinnuvenjur þróuðust frá því sem þær voru í upphafi í þær sem eru núna?
A: Ég var einn fyrst og var aðallega með tékklista á blaði þá. Síðan hefur ekki rosalega mikið breyst. Helst með tilkomu nýja listamannsins, hún vill töskin öll uppsett og hún er dugleg að setja upp fyrir listamennina á hack-n-plan. Það hefur ekki rosalega mikið breyst síðan við tókum upp hack-n-plan fyrir að við byrjuðum að taka upp alvöru sprett í síðustu viku.
EH:Eru eithverjar vinnuvenjur sem þið hafið tekið upp en eruð ekki að nota lengur? Eitthvað sem þið bjuggust við að myndi virka en kom í ljós að gerði það ekki?
A: Nei, ekkert sem mér dettur í hug.
[Sleppt spurningu hvort sama ferli sé notað fyrir öll verkefni þar sem sproti er einungis með eitt verkefni í gangi í einu]
EH: Hver er ferli stjórnunar hugbúnaðarverkefna og hvernig hefur það þróast frá stofnun fyrirtækis?
A: Þetta er soldið flatur struktúr hjá okkur eins og er. Við höfum tekið brainstorming fundi þegar þarf að koma að eitthverju í verkefninu og við forritararnir tveir höfum ákveðið það í sameiningu. Í stjórnun fyrirtækisins hef ég tekið boltann. Það hefur ekki mikið breyst, það hefur haldist eins. Hefur örugglega með það að gera að fyrirtækið er ennþá lítið.	Comment by Elvar Helgason: Flat hierarchy, group decision making	Comment by Elvar Helgason: Brainstorming meetings to resolve issues	Comment by Elvar Helgason: One founder mostly responsible for management.
EH: hvert er ferli gæðastýringar hugbúnaðar og hvernig hefur það þróast?
A: Hún er engin eins og er.	Comment by Elvar Helgason: No formal quality managment
The team made use of some QM tactics, such as developoing code with maintainability in mind using at least some design patterns and pair programming. They must have used at least some others, such as linting. I infer from this answer that there was no thought given to quality specifically.
EH: En ferli þróunar og viðhalds hugbúnaðarskjala og hvernig hefur það þróast frá upphafi?
A: Við byrjuðum að nota game design documentið til að skjala fítusa og þannig. Kóðinn hefur ekkert verið skjalaður. Ég hef reynt. 	Comment by Elvar Helgason: No code commenting
EH: En skjölun í kringum hugbúnaðarvinnuna, hvernig vinnu er háttað lýsing á ferlinu.
A: Nei ekki neitt.	Comment by Elvar Helgason: No documentation of work procedures or processes
EH: Ef þú myndir endurtaka vinnuna í upphafi í sömu aðstæðum (sömu skorður á tíma, starfsafla, fjárhag o.s.frv.) en búinn reynslunni sem þú hefur í dag, myndir þú breyta eitthverju í því hvernig vinnu var háttað?
A: Já, til að byrja með hefðum við þurft að defina leikinn miklu betur í byrjun. Núna get ég vitað að isómetría er erfið. Ákveða sett af fítusum sem við viljum, átta okkur á því hversu langan tíma það tekur að gera það og setjast síðan og segja við listamanninn og segja hvaða assetta þarf fyrir MVP, byrjum á þeim, þetta tekur þennan tíma. Setja listamanninum meiri skorður hvenær hvenær hann þarf að skila hlutum. Við værum með það meira konkrít hvað við erum að far að gera og hvað við erum ekki að fara að gera?	Comment by Elvar Helgason: Lesson learnt: Founder feels project progress was impaired by lack of definition of final product
The team could have decided on a set of features for the fional product and designed an MVP at the start of the project and given the artist, which was working remotely more clearer requests or tasks.	Comment by Elvar Helgason: Lesson learnt: Important to have vision on what work should and should not be done
EH: Mætti umorðaða það þannig að setja hefði mátt meiri tíma í þarfaumleitun og þarfagreiningu?	Comment by Elvar Helgason: Lesson learnt: Founder feels project would have benefitted from more time dedicated to requirements elicitation and analysis
A: Já, algerlega.
[Sleppt skráningu á kaflanum „Atriði sértæk Íslandi“ 49:08 - ] 
[Sleppt hefst 49:08]
[Tek niður spurningar um þjóðerni hugbúnaðarþróunarstarfsfólks og hvar það hefur þjálfað hugbúnaðargerð]
[Spurningar hefjast 51:14]
EH: Þjóðerni hugbúnaðarþróunarstarfsfólks, þið eruð báðir íslenskir?
A: Já.
EH: Í hvaða löndum hafið þið tveir þjálfað hugbúnaðarþróun? Þá er verið að horfa til fyrri starfa, menntunar og þjálfunar.
A: Bara Ísland, báðir.
[Spurningar enda 51:56]
[Sleppt endar 56:43]
EH: Að menntun starfsfólks.
EH: Þið eruð tveir í hugbúnaðarþróun. Þú ert með háskólamenntun en [stofnandi B] ekki?
A: Já, hann er með stúdentspróf og multimedia nám frá Margmiðlunarskólanum og diplóma nám í hljóðtækni frá Tækniskólanum.
EH: Þetta á eftir að vera hlutdrægt svar þar sem það krefst samanburðar á sjálfum þér við aðra, en hefur þú upplifað mun á starfsmönnum við hugbúnaðarþróun með og án háskólamenntunar og þá hvern?
A: Já, ég myndi segja að það væri smá munur hvernig við tveir komum að kóða. Ég hugsa hann 5 skref áfram, hver verður hann eftir mánuð, hver verða requirementin þá og smá state-macine-a þetta, hugsa þetta allt í discrete einingum sem eru eitthverjar stöður sem skipta þarf á milli. [stofnandi B] soldið bara kóðar, bara leysir vandamálið. En stundum lendir maður í því að jú þú leystir vandamálið en núna mánuði síðar þegar ég er kominn í kóðann að útfæra næsta hluta þá þarf ég að endurskrifa allt. Á móti er ég stundum lengi að gera eitthverja einfalda hluti.
EH: Hefur háskólamenntun þín haft áhrif á hugbúnaðarferla fyrirtækisins?
A: Já, alveg pottþétt. Erfitt að benda á eitthvað eitt. Maður áttar sig á hlutum, bara það að hafa bakvið eyrað að það sé til eitthvað eins og UML diagram þó maður sé ekki að nota þau. Vönduð vinnubrögð og eitthvað svona.
[Sleppt skráningu á lýsingu á Starfsferilshluta]

