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Resumé

Undersokningar visar att effektiv anvindarmedverkan &r en kritisk framgéngsfaktor
for lyckade systemutvecklingsprojekt. Att involvera anvéndare 1
systemutvecklingsprocessen kan gora systemet mer anvdndbart och dessutom
underlétta inforandet av det nya systemet.

Jag vill undersoka vilka mojligheter och svarigheter interaktionsdesigners upplever
med att arbeta anvidndarcentrerat da systemutvecklingsmetoden &r agil.

Fragan jag vill fi svar pa ar:

Hur kan anvindarcentrerad design kombineras med en agil
systemutvecklingsprocess?

Mitt empiriska material bestar av intervjuer med fyra interaktionsdesigners. Analysen
av intervjuerna leder fram till ett resonemang om kommunikationen mellan
interaktionsdesigner och utvecklares betydelse for att kombinationen ska bli fruktbar.

Undersokningens resultat pekar pa att det, eftersom designfragor behdver diskuteras
och motiveras, dr avgorande att interaktionsdesignern sitter tillsammans med teamet
under projektet. For att hantera agila metoders flexibilitet 1 kraven bor snabba
anvindningstester ske 16pande. Vidare pekar undersékningen pa att det agila
arbetsséttet med korta iterationer och hog kommunikationsniva leder till att
teammedlemmarna far en 6kad respekt for varandras kompetenser.

Nyckelord: Agile Development, Scrum, usability, user experience, usability engineering, UCD,
anvindbarhet och gruppsykologi.
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Forord

Jag vill rikta ett stort tack till mina informanter som avsatt tid for intervjuer, utan Er
medverkan hade inte studien varit mojlig att genomfora. Jag vill dven rikta ett tack till
mina handledare for den kritik och de synpunkter Ni bidragit med.

Sist, men inte minst vill jag tacka min underbara familj som alltid stottar mig.
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1. Inledning

1.1 Bakgrund

I Standish Groups CHAOS-rapport (Standish Group, 1995), en undersékning av
amerikanska IT-utvecklingsprojekt, framkom det att endast 16,2% av projekten
ansags vara lyckade. En senare undersokning (The Standish Group Report, 2009) ger
en lite ljusare bild, 32 % av projekten anses vara lyckade — alltsé levereras i tid, pa
budget och med nédvindiga funktioner. Undersdkningarna kunde identifiera vissa
framgangsfaktorer for de lyckade projekten. Den aspekt som kom dverst pé listan,
bade 1995 och 2009 var effektiv anvindarmedverkan i utvecklingsarbetet.

Systemutveckling kan ske med anvédndaren i1 fokus med olika omfattning av
anviandarmedverkan. Att involvera anvédndare kan bade gora systemet mer anvéndbart
och underlitta inforandet av det nya systemet. Anviandarna vet redan vad de kan
forvinta sig av det. Det finns dnnu en fordel med att involvera anvindaren, ndmligen
att anvindare som kanner att de har medverkat till en produkts utveckling kénner 1
storre grad en kénsla av ”dgandeskap” till produkten och accepterar den léttare da den
ar fardig. Anvindarcentrerad design (User-centered design (UCD)) dr en ansats som
anser att kunskap om anvindare och deras medverkan i designprocessen dr central
(Preece et al., 2002).

Sattet som systemutvecklingsprojekt genomfors pd har fordndrats sedan den forsta
CHAOS rapporten 1995. Méanga foretag har gatt ifran sekventiella metoder (t.ex.
vattenfallsmetoden) till iterativa och inkrementella metoder (agila metoder). En
framgangsfaktor som identifierades for de lyckade projekten i undersdkningen 2009
(The Standish Group Report, 2009) var just att ha en agil process.

”Agile” dr ett paraplybegrepp for metoder som eXtreme programming (XP), Scrum,
DSDM m.fl. Metoderna skiljer sig at, men ”Agiles” vérderingar, samlade i Agile
Manifesto for Software Development (Beck et al., 2001a) och principerna bakom
det(Beck et al., 2001b), 4r gemensamma (Cockburn, 2002a).

I ett agilt arbetssétt har kunden/bestdllaren av ett system mojlighet att omprioritera
och fordndra kraven pa systemet under projektets gang (Agile Alliance, 2001;
Cockburn, 2002a). Schwaber (2004) som dr skapare metoden Scrum, hévdar att
kunden/bestillaren (Product Owner) dr ansvarig for att representera alla intressenters
intressen i det som utvecklas. Kunden/bestéllaren ingér i teamet och en hog nivé av
kontakt och kommunikation genom hela projektet ska gora att missforstand upptacks
och hanteras (Schwaber, 2007).

Det enda som skrivs om anvdndarna i principerna bakom the Agile Manifesto for
Software Development dr att en agil process ska kunna uppritthalla en jaimn
arbetsbelastning for forslagsstillare, utvecklare och anvindare sa ldnge det behovs
(Agile Sweden).
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Denna princip sdger inget om pé vilket sétt anvdndarna involveras i
utvecklingsprocessen. Agila metoder fokuserar pa att géra kodningen av systemet mer
andamalsenlig men eftersom det saknas ett uttalat anvdndarcentrerat fokus finns
risken att anvdndbarhetsfragor skjuts at sidan (Blomkvist, 2006).

Highsmith (2002) menar att kunden, i en agil systemutvecklingsprocess, ska vara en
anvindare av det som utvecklas. Problemet &r att anvéindarna har manga olika
ansikten. De har olika erfarenheter av datoranvindning, olika élder, olika
utbildningsniva, olika arbetsuppgifter, olika motivationsnivéer osv. Att identifiera
anvéndarnas behov och att uppritta krav ar svart att géra om vi inte vet vilka
anvindarna ir eller vad de vill uppna. Olika frdgor maste, enligt Ratner (2003), stéllas
beroende pa vem designen ér till f6r. Preece et al. (2002) anser att vi behover veta
vem vi ska fréga for att fa reda pd anvidndarnas krav och behov, problemet &r att det
finns ménga olika intressenter.

Jag kommer att undersoka vilka mdjligheter och svarigheter som finns med att arbeta
pa ett anvindarcentrerat sdtt i en agil process. Detta kommer jag att gora pé ett saval
teoretiskt som praktiskt plan. Jag vill ta reda pé hur en interaktionsdesigner upplever
sitt arbete 1 en agil process. Genom min uppsats vill jag dven bringa ljus 6ver de
problem och fallgropar som finns och ge forslag pa hur de kan undvikas.

1.2 Forskningsfraga, syfte och avgransning

Att involvera anvéndarna i systemutvecklingsprocessen &r ett sitt att 6ka systemets
anvindbarhet och att 6ka acceptansen for det vid inforandet (Preece et al., 2002). Jag
vill ta reda pa vilka problem kombinationen av anvédndarcentrerad design och agila
metoder har samt hur problemen kan undvikas.

Uppsatsens centrala fragestallning ar:
Hur kan anvindarcentrerad design kombineras med en agil
systemutvecklingsprocess?

Syftet med studien é&r att teoretiskt och empiriskt visa vilka faktorer som péaverkar ett
anviandarcentrerat arbetssétt i en agil systemutvecklingsprocess. Jag vill fa en
forstaelse for hur interaktionsdesignerna uppfattar ett agilt arbetssitt, sin roll 1
utvecklingsprocessen och i vilken omfattning de anser sig vara en del av det agila
teamet.

Jag har alltsé valt att avgransa undersokningen till att endast innefatta
interaktionsdesigners erfarenheter angdende hur anvindarcentrerad design kan
kombineras med en agil systemutvecklingsprocess. Saledes undersoker jag infe andra
teammedlemmar, bestéllarens eller slutanvindares erfarenheter.
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1.3  Stilistiska kommentarer

I uppsatsen viljer jag att anvinda uttrycket ”agil” (frdn engelskans “agile”) for att
beskriva arbetssattet jag refererar till. Detta dr ett vedertaget begrepp inom branschen
for system- och mjukvaruutveckling. Jag viljer dven att anvénda engelska ord vid de
tillfallen dé en dverséttning skulle dndra innebdrden péd begreppet. Exempel pé detta
ar “usability” och “user experience”.

1.4 Kritisk granskning av litteraturen

Litteratur om agil systemutveckling kommer séllan fran en akademisk tradition och ar
ofta inte kritisk, snarare séljande, vad géller metoderna eller dess effekter. Jag valde
anda denna litteratur i min litteraturstudie for att férsdkra mig om upphovsménnens
avsikter. D4 mitt syfte inte varit att virdera agila metoder utan forstd deras
varderingar menar jag att detta litteraturval dr relevant och att jag fangat
upphovsménnens avsikter angdende de gemensamma dragen i de agila metoderna. Jag
har dven fordjupat mig i 6vriga killor som publicerats pa forlag som har en tradition
av att ge ut akademisk litteratur samt artiklar och uppsatser gillande agila metoder.
Detta racker enligt Denscombe (2000) for att litteraturen ska anses ha tillracklig
trovirdighet. Vad géller litteratur om usability och interaktionsdesign, vilken jag
sedan fordjupade mig i, valde jag bade akademiska bocker om dmnet 1 stort och mer
detaljerad litteratur om anvéndarcentrerad design. Jag skaffade mig &ven kunskap via
litteratur om gruppers processer och vad som dr viktigt for att en grupp ska kunna
arbeta bra tillsammans.

Det har varit viktigt att hitta de gemensamma dragen 1 de agila metoderna. Det var
dven av intresse att specifikt studera den agila metoden Scrum. Denna metod
fokuserar inte pd programmering utan pd grupprocesser och projektledning och ér den
mest utbredda agila metod som anvinds i systemutvecklingsprojekt (VersionOne,
2009). Det var darfor viktigt att dven studera akademisk litteratur om grupprocesser,
kommunikation och motivation i projekt. Vidare ville jag undersoka inneborden av
anvandarcentrerad design/user-centered design (UCD).

De huvudbegrepp som styrt mina litteraturval dr Agile Development, Scrum,
usability, user experience, usability engineering, UCD, anvdndbarhet och

gruppsykologi.
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2. Teoretisk bakgrund

2.1 Gruppen

2.1.1 Grupprocesser och gruppsammansattning

Att arbeta 1 projektform blir allt vanligare samtidigt som antalet projektdeltagare blir
farre och farre (Gustavsson, 2007). I projekt sker arbetet ofta i grupp. Fordelarna med
arbete 1 grupp kan gora att utveckling inom en organisation kan genomforas snabbare
och mer effektivt. Kunskap och information kan tillvaratas pa ett mer optimalt vis och
kvalitetshantering kan forbattras (West et al., 2001).

Krech identifierade redan 1962 ett antal variabler som paverkar en grupps prestationer
(nggs et al., 2006). Dessa delades in i fyra kategorier:
Strukturvarzabler gruppens storlek, karaktdrer, talanger osv.
»  Miljévariabler — gruppens funktionella position
»  Uppgifisrelaterade variabler — uppgiftstyp, restriktion av tid
= Direkt relaterade till de tre forsta kategorierna dr mellanliggande variabler —
ledarskapstyp, interna personliga relationer, interaktionsniva osv.

For att en grupp ska kunna fungera pa ett bra sitt méste fem villkor vara uppfyllda
(Latt, 2009):

1. Det absolut viktigaste gruppvillkoret &r att alla kinner att de har ett
gemensamt mal att arbeta mot
Gruppmedlemmarna behdver tréiffas regelbundet och systematiskt.
Gruppen ska ha gemensamma normer.
Gruppmedlemmarna behdver kidnna samhorighet med varandra.
Gruppmedlemmarna méste bade kunna tala med varandra och lyssna till
varandra i gruppen.

kW

Grupprocesser kan delas in 1 att vara antingen regressiva eller progressiva. Regression
innebdr att vdlbekanta och inldrda beteendemonster véljs. Detta skapar ett monster
som uttrycker trygghet och som fungerar som ett skyddsnit mot obekvima kénslor i
samband med fordndringar. Tryggheten forhindrar en naturlig utveckling och medfor
en lasning av utvecklingen.(Svedberg, 2007) Motsatsen till regressiva grupper ar
progressiva grupper. En progressiv grupp vill alltid utvecklas och hitta nya
mdojligheter till kunskapssokande som bringar fram nya erfarenheter. Det finns en lust
att vilja vixa genom att anta nya utmaningar, dven om riadslan for att misslyckas finns
(Svedberg, 2007).

En undersokning av Belbin (1981) om vad som gjorde ledningsgrupper, styrelser,
projektgrupper och arbetsuppgifter effektiva ledde fram till nio olika grupproller.
Belbin visade att det krévs en viss mix av dessa roller for att grupper ska bli effektiva.

10
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Andra studier har ocksa, enligt Higgs et al. (2006) visat att framgéngsrika grupper har
ett mycket heterogent medlemskap. Virt att papeka ar att de flesta undersokta team
stalldes infor uppgifter som hade en komplex natur och krdvde hoga nivaer av
kreativitet. En hogre grad av mangfald bland teamets medlemmar leder till en hogre
niva av tillfredsstillelse och motivation. Detta leder i sin tur till att kvaliteten pé
teamets resultat blir hogre (Higgs et al., 2006).

Belbin (1981) identifierade nio grupproller som var och en visade stora tendenser at
ett av fyra de omradena nedan:

Id¢ — kreativitet, nytdnkande, skapande

Uppgift — fokus pa maélet, disciplin, mdlmedvetenhet

Realitet — sunt fornuft, dr det rimligt att kunna uppgiften pa det hir viset?
Relation — ta tillvara p4 alls styrkor, samarbeta, hantera konflikter

En rétt sammansatt grupp har olika individer med drag &t de fyra omradena. For att
sdtta samman en bra grupp bor en snedfordelning undvikas (Gustavsson, 2007).

2.1.2  Kommunikation 1 grupper

Hur kommunikationens karaktir &r och innehéllet ser ut kan vara avgérande for
konflikters utveckling. Ju mer olikheter som representeras i en grupp desto fler forum
for kommunikation behovs for att hdlla samman en grupp for att olikheterna ska bli
konstruktiva (Lennéer-Axelsson & Thylefors, 2005). En genomgéiende egenskap hos
framgangsrika grupper ér att mdngden kommunikation dr hogre &n hos mindre
framgangsrika grupper (Belbin, 1981).

West et al (2001) skiljer mellan den kommunikation som sker i samband med ett
gruppméte och kommunikation som ber6r enskilda gruppmedlemmar. Law och
Charron (2005) menar att en arbetsmiljo dar gruppmedlemmarna arbetar i ett
gemensamt omrade, istillet for att befinna sig utspridda i en byggnad eller
organisation frdmjar kommunikationen.

Det finns forskningsresultat som visar att denna typ av ansikte-mot-ansikte
kommunikation foredras av flertalet minniskor eftersom man forutom sjélva
sakinnehallet d&ven far information genom kroppssprak, socialt klimat, rumslig kontext
etc. "Man upplever att man har béttre koll pa situationen” (Thylefors, 2007 s. 49).
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2.1.3  Motivation och engagemang i grupper

I en organisation dir chefer “tdnker” och medarbetare “utfor” uppkommer en
alienerande effekt pa medarbetarna, vilket innebar att de inte kéinner nagon starkare
identifikation med sitt arbete. For att 6ka motivationen hos medarbetarna ska chefen
istillet vara en “facilitator” eller ’hjélpare” som stottar medarbetare 1 deras arbete
(Thylefors, 2007).

Medinflytande pd arbetsplatsen dr av stor betydelse for savil medarbetarnas
motivation och personliga utveckling som produktionsresultaten.
I en grupp frimjas motivationen om faktorerna nedan ingér i gruppens arbetsstt:
* Samarbete
=  Omsesidigt fortroende
* Delat ansvar
» Stort medansvar for planering, genomforande och utvirdering
» Konfliktlosning genom aktiv problemldsning
= Hog grad av egenkontroll

En forutsittning for engagemang ér att grupparbetet har en aktiverande verkan, da kan
resultatet bli bittre &n med andra arbetsformer. Samtidigt bidrar sjdlva gruppsamspelet
till att skapa ett béttre resultat. Fler tanker battre dn en, det kommer fram fler idéer,
och idéerna méter motidéer. Fruktbar gruppaktivitet bidrar ofta till att forbattra en
produkt (Stensaasen & Sletta, 2000).

2.2 Koppling mellan anvidndare och grianssnitt

221 Anvidndare

Inom usabilityomradet dr de tva viktigaste frdgorna som ska angripas: anvéndarnas
uppgifter och anvdndarnas individuella karaktéristika och olikheter (Nielsen, 1993).
Tre dimensioner kan identifieras ddr anvéndares erfarenhet kan vara olika: kunskap
om datorer 1 allménhet, det specifika systemet och forstéelsen av uppgiften som ska
utforas. Anvéndare skiljer sig dven at i dlder, kon, formaga att minnas, vilken
larandestil de foredrar. Det viktiga ar att forsékra sig om att grianssnittet dr anvéndbart
for sa ménga som mojligt av anvéndarna, inte bara de som rakar ha samma
karaktéristika som utvecklarna sjilva (Nielsen, 1993).
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Olika fragor maste stéllas beroende pa vem designen ér till for (Ratner, 2003):
» Individer med perceptuella, kognitiva och fysiska forsamringar eller
handikapp
= Specifika anvdndargrupper (barn och dldre ménniskor)
» En internationell publik (kulturella och sprakliga fragor)
» Varierande teknologi (ndtverksuppkoppling och skdrmstorlek)

Att identifiera anvdndarnas behov och att uppritta krav ar svart att géra om vi inte vet
vilka anvéndarna &r eller vad de vill uppnd. Innan ett kravdokument kan skrivas dr det
nodvindigt att fa fram kraven for systemet, vilket inte dr en latt uppgift.(Ratner, 2003)

Kunden vet inte riktigt vad som kridvs av det nya systemet eller uttrycker det pa ett
mycket vagt sétt. Det dr darfor viktigt att forsdkra sig om att anvdndarens egentliga
krav verkligen samlas in (Faulkner, 2000). Preece et al. (2002) menar att vi behover
veta vem vi ska fraga for att fi reda pa anvéndarnas krav och behov, problemet &r att
det finns manga olika intressenter.

222  Usability och User Experience (UX)

Det har sedan 1971, dé den fOrsta definitionen av usability som baserades pa “ease of
use” kommit fler och fler definitioner. Den fOrsta definitionen har utvecklats och
innefattar nu mycket mer (Faulkner, 2000).

The International Organization for Standardization (ISO) definierar usability som:

The effectiveness, efficiency and satisfaction with which specified users can
achieve specific goals in particular environment. (Faulkner, 2000)

Faulkner (2000) papekar att ISO-definitionen inte tar upp frdgan om larbarhet, men att
ett effektivt system inte bor vara svart att lara.

Enligt Nielsen (1993) dr usability ett snidvare begrepp én systemacceptans vilket ar
fragan om huruvida systemet &r tillrdckligt bra for att tillfredsstélla alla behov och
krav fran anvéndare och andra potentiella intressenter (Figur 2.1).

Social
accaptability

Utility

Easy to leamn
Efficient to use

Systemn acceptability

Easy to remember

Few arrors

- Subjectively
Lty pleasing

Figur 2.1 - Attribut i systemacceptans (Nielsen, 1993, s. 25)
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Usability géller alla aspekter av ett system dir ménniskor skulle kunna interagera,
alltsa dven installation och underhallsprocedurer (Nielsen, 1993).

Nielsen (1993) pekar pé fem attribut hos usability, medan Preece et al. (2002) tar upp
sju. Attributen motsvarar delvis varandra

1.

2.

Learnability innebir bade for Nielsen (1993) och Preece et al. (2002) att
systemet ska vara ldtt att lara for anvandaren.

Efficiency innebir for Nielsen (1993) att nir anvandaren lért sig systemet ska
det innebidra en hog produktivitetsniva. Preece et al. (2002) menar att
efficiency handlar om hur anvéndare kan stodjas samtidigt som de utfor
uppgifter.

. For bade Nielsen (1993) och Preece et al. (2002) innebdr memorability att det

ska vara létt att minas hur systemet fungerar.

Dé Nielsen (1993) skriver om attributet errors menar han att antalet fel som
anvindarna gor pd grund av systemet ska vara fi. Motsvarande attribut for
Preece et al. (2002) ar safety vilket innebér att en anvéndare ska skyddas fran
att gora fel.

. Attributet satisfaction betyder for Nielsen (1993) att systemet ska vara

behagligt och angendmt att anvénda. Detta attribut aterfinns inte i usability
hos Preece et al. (2002) utan finns med 1 UX.

Da Preece et al. (2002) talar om effectiveness menar de hur bra systemet &r pa
att gora vad det ska gora.

. Flexibility ar ett attribut som aterfinns hos Preece et al (2002) och betyder

hur bra systemet kan anpassa sig till variation i arbetsuppgifter och/eller
miljoer dn de forst angivna.

Utility betyder for Preece et al. (2002) 1 vilken utstrackning systemet
tillhandahéller rétt sorts funktionalitet. Nielsen (1993) véljer att dela upp
usefulness 1 utility och usability (Figur 2.1) och utility ar saledes inte ett
attribut som ingar i usability.

Tabell 2.1 visar likheter och olikheter mellan Nielsens (1993) och Preece et al (2002)
inneborder av begreppet usability.

Tabell 2.1 — Usability enligt Nielsen (1993) respektive Preece et al. (2002)

Nielsen (1993) Preece et al (2002)
1. | Learnability Learnability
2. | Efficiency Efficiency
3. | Memorability Memorability
4. | Errors Safety
5. | Satisfaction
6. Effectiveness
7. Flexibility
8. Utility
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Medan usability frimst handlar om att forbattra effektiviteten och
arbetsproduktiviteten handlar, enligt Preece et al. (2002) UX om att skapa system som
ar:

» Tillfredsstdllande (Satisfying)

* Angenidma (Enjoyable)

= Roliga (Fun)

» Underhéllande (Entertaining)

= Hjilpfulla (Helpful)

* Motiverande (Motivating)

= Estetiskt tilltalande (Aesthetically pleasing)

= Stddjer kreativitet (Supportive of creactivity)

= Uppskattande (Rewarding)

» Kénslomaissigt uppfyllande (Emotionally fulfilling)

Malen i1 UX skiljer sig fran de mer objektiva usabilitymalen da de forra intresserar sig
for hur anvéndarnas upplevelse, fran deras perspektiv dr av en interaktiv produkt och
de senare for hur anvindbar eller produktivt ett system é&r fran dess perspektiv. Det dr
viktigt att forstd avvigningen mellan mélen 1 usability och UX. Alla usabilityméal och
alla UX-mal kommer inte att kunna tillgodoses 1 en produkt, en del kombinationer ar
inkompatibla. Det dr viktigt att se de olika malen i relation till anvindarens behov
(Preece et al., 2002).

2.3 Anvindarcentrerad systemdesign

Aven om man inom HCI-omradet i viss man lyckats ena sig om en definition pa vad
usability &r sa finns det inget generellt accepterat tillvigagéngssitt som agner hur ett
anvéindbart system ska utvecklas. En friga som olika grupper inom HCI enats om é&r
att anvéndaren ska involveras pd nigot sétt, i vilken omfattning involveringen ska
vara dr ddremot en stor debattfriga (Carlshamre, 2001).

Preece et al. (1994, s. 722) forklarar vad anvéndarcentrerad systemdesign, User-
Centered Design (UCD) innebér:

“an approach which views knowledge about users and their involvment in the
design process as a central concern”

Det finns, enligt Gulliksen & Goéransson (2002), inte en generellt vedertagen
definition av UCD. Uttrycket &r vagt och tolkas olika dven bland experter inom
Minniska-Dator Interaktion (MDI). Tyvérr har UCD blivit ett modeord i
mjukvaruutvecklingsvirlden som anvénds for att beteckna kvalitet, pé ett vagt sétt,
men for de flesta betyder det tillvigagingssitt som involverar iterativ design och
anvindarengagemang. Problemet med en vag definition &r att i stort sett vem som
helst kan sdga att deras produkt utvecklats fran en anvéndarcentrerad grundsats utan
att egentligen tagit ndgra ataganden om vad som ska goras eller vad som menas med
UCD (Blomkvist, 2006).
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Gulliksen & Goransson (2002) viljer att dela upp begreppet i tre delar, for att sedan
definiera dem var for sig.

* Anvdndare - De som kommer att interagera med systemet for att gora
uppgifter i arbetet eller 1 andra sammanhang &r de verkliga anvindarna av
systemet.(Gulliksen & Goransson, 2002) Det handlar alltsd om
slutanvéndarna, inte de som bestéller systemet. Anvdndarna dr nastan alltid
skild fran den kategori som agerar bestéllare av system.

» (Centrerad - Centrerad betyder att placera nagot 1 mitten. Anvéndarcentrerad
design innebér att anvidndarna aktivt involveras under hela processen. De ska
aktivt delta 1 framtagandet av 16sningarna.

» Design - Olika intressenter tolkar design pd olika sitt. Systemutvecklare
brukar se designen som inbegripande av hela utvecklingsprocessen. De som
designar anvéndargrinssnittet brukar se pa design som utformningen av sjdlva
anvindargrianssnittet. Slutanvandarna tycker troligtvis att det dr dialogerna pa
skidrmen som utgdr designen.

UCD handlar dels om att ta reda p4 mycket om anvéndarna och de uppgifter de utfor
och anvédnda informationen dé& designen utvecklas, dels om att ha en aktiv
anviandarmedverkan i1 utvecklingsprocessen (Preece et al., 2002). Det &r en process, ett
tillvigagangssatt, for att kunna utveckla anvdndbara system. I UCD vill man
sdkerstélla att det finns en forstéelse for hela anvéndarkontexten. Man vill fa
forstaelse for vilka anvdndarna ar, de uppgifter de utfor, frekvensen och vikten av
uppgifterna samt den fysiska och sociala miljon i vilken de arbetar. Det finns olika
undersokningsbehov 1 olika projekt (Hudson, 2003).

Hudson (2003) menar att helhetsstrukturen pd anviandargrénssnittet och det sitt pa
vilket applikationen presenterar sig for anvindaren ar nagot som ska gdras innan
systemarkitekturen bestims.

Gulliksen & Goransson (2002) menar att det ska finnas anvéndarfokus dér
verksamhetens mal, anvdndarnas arbetsuppgifter och behov ska tidigt vara vigledande
1 utvecklingen. En anvidndarcentrerad attityd ska alltid etableras och den
anvindarcentrerade processen skall specificeras, anpassas och inforas lokalt 1 varje
organisation. Representativa anvéndare ska aktivt medverka, tidigt och kontinuerligt
genom hela systemets livscykel.

Vidare maste systemet utvecklas iterativt och inkrementellt och métbara mél for
anvéindbarheten och kriterier for designen ska sé ldngt som mojligt styra utvecklingen.
Tidigt och kontinuerligt skall prototyper anvidndas for att visualisera och utvéirdera
idéer och designlosningar med slutanvdndarna. Utvecklingsprocessen maste utforas av
effektiva tvirdisciplinira team med en bredd av kompetenser och designen ska
dokumenteras med en for alla inblandade parter enkelt forstéelig representation.
Erfarna anvdndbarhetsforesprékare ska involveras tidigt och kontinuerligt under hela
utvecklingsprojektets ging. Utvecklingsprocessen ska innehalla explicita och uttalade
designaktiviteter och alla delar som paverkar anvéndbarheten skall integreras med
varandra (Gulliksen & Goransson, 2002).

Nedan presenteras tekniker som kan anvindas 1 UCD for att behélla anvandarfokus
under processen. Contexts of use anvénds for att kunna identifiera ett antal personas
for att sedan bygga en konceptuell modell fran user stories (Hudson, 2003).
Personas anvinds for att identifiera systemets viktiga anvandartyper. Dessa
karaktériseras pa sa sitt att utvecklingsteamet kan relatera till deras behov och
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forvantningar (Hudson, 2003). User stories &r tinkta att beskriva ndgot viktigt som
anvéndaren vill géra. User stories ar avsiktligt sma och korta. Om en user story skulle
vara for komplex ska den delas upp i fler user stories (Hudson, 2003). Med hjilp av
user stories byggs konceptuella modeller. Pappersprototyper ér ett anvindbart
hjilpmedel da idéer ska diskuteras med olika intressenter i ett projekt. De blir &ven
kommunikationsldnken mellan teammedlemmarna och adr dessutom ett bra sétt att
prova idéer for enskilda teammedlemmar. Prototyper gor att fragor far svar och
stodjer designers att vdlja mellan olika alternativ. Low-fidelity prototyper &r
anvandbara for att de brukar vara enkla, billiga och snabba att tillverka (Preece et al.,
2002). Genom att anvianda pappersprototyper undviks dyra usability-lab och
videoinspelningar. Det som behdvs vid usability testning ar: nagon som &r bekant med
processen, pappersprototyperna, nagra riktiga anvandare och ett pappersblock
(Hudson, 2003).

17



Anvindarcentrerad design 1 agila metoder Linda Carlzon

2.4 Utveckling av anviandbara system

2.4.1  Livscykelmodeller

Vid utvecklandet av ett anvdndargrénssnitt finns det tvd komponenter. Den ena dr
utveckling av en user interaction component och den andra ér utveckling av en user
interface software component (Hartson, 1998). Human Computer Interaction (HCI)
riktar sig framst mot utvecklingen av en user interaction component och det ar
anvandarens perspektiv pa user interaction som &r viktigt: hur interaktionen fungerar,
hur uppgifter 16ses vid interaktionen, dess utseende och beteende i svar pa det
anvindaren ser, hor och gor samtidigt som han/hon interagerar med datorn. Diremot
ar user interface software component programkoden genom vilket samspelet
genomfors. User interaction component bor tjdna som krav for user interface software
component (Hartson, 1998).

Interaktionsdesign
Det finns fyra aktiviteter i interaktionsdesignsprocessen (Preece et al., 2002):
1. Identifiera behov och uppritta krav
2. Utveckla alternativa designforslag som uppfyller kraven
3. Bygga interaktiva versioner av designerna for att géra det mojligt att
kommunicera och virdera dem.
4. Utvérdera det som byggs genom processen.

Preece et al. (1994) menar att en HCI-designmodell ska vara anvdndarcentrerad
och involvera anvidndare s& mycket som mojligt for att 6ka deras inflytande.
Kunskap och expertis ska integreras fran de olika disciplinerna som bidrar till
HCI-design. Processen bor vara mycket iterativ sé att tester kan goras for att
kontrollera att designen moter anvéndarnas krav. ”Star life cycle”-designmodellen
ar ett forslag pa hur, med utvérdering i centrum, en designprocess kan se ut (Figur

2.2):

Task analysis/
functional analysis

i
i

Requirements |

specification

Conceptual design/ |
formal design :

Figur 2.2 — ”Star life cycle” (Hix & Hartson, 1993)

”Star life cycle” modellen framjar iterationer (Preece et al., 1994) och modellen
tillter processen att starta med vilken utvecklingsaktivitet som helst och fortsitta
till en annan aktivitet innan foregaende aktivitet dr avslutad. Varje aktivitet ger
information till de dvriga aktiviteterna (Hartson, 1998).
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Usability engineering (UE)
UE anviénds med olika betydelse 1 litteratur om usability. UE kan & ena sidan
betyda den metod som innebér specificering av kvantifierbara métt pa
produktprestanda. Matten ska dokumenteras i en usabilityspecifikation och
produkten ska bedomas utifran dem (Preece et al., 2002). Det handlar om den
process vilken tillampar matt pa/av usability (Faulkner, 2000).
UE definieras & andra sidan som ett tillvigagangssétt i mjukvaru- och
systemutveckling (Faulkner, 2000). Det innefattar anvéndardeltagande fran borjan
och garanterar produktens effektivitet genom anvéndandet av en usability-
specifikation och maitetal.
Faulkners (2000) forslag pa en UE livscykelmodell visas i Tabell 2.2.

Tabell 2.2 — Uppgifter och information i en UE process (Faulkner, 2000)

Uppgift Information
Anvandarkaraktaristika
Kann anvandaren > B
Anvandarnas bakgrund
L ) Anvandarnas nuvarande uppgifter
Kann till uppgifterna > )
Uppgiftsanalys
Insamlande av anvandarnas krav > Anvandarkrav
Satt upp usabilitymal > Usabilityspecifikation
Designprocess > Design
Riktlinjer och heuristiks > Feedback pa designen
Prototyping > Prototyp fér anvandartest
Utvardering med anvandare > Feedback for omdesign
Omdesign och utvardering med -
. > Slutgiltig produkt
anvandare
Utvardering med anvandare > Feedback pa produkten for framtida system
Anvdndbarhetsdesign

Anvindbarhetsdesign dr ett forsok att viava ithop UE och interaktionsdesign.

Det finns i UE for mycket analyserande och utvérderingar och inte tillrdcklig
fokus pa mer pragmatiska designlosningar. Interaktionsdesign ticker vanligtvis
inte hela omridet anvindarcentrerad systemdesign.(Gulliksen & Goransson, 2002)
Det handlar i ett systemutvecklingssammanhang om navigering, representationer
och informationsstrukturer i anvéndargrénssnittet.

En designers skicklighet maste kombineras med en process for anvdndbarhet.
Gulliksen & Goransson (2002) hdvdar att om en anviandarcentrerad process ska bli
riktigt anvdndbar maste den fokusera pa designlosningar.

Processen, som maéste vara iterativ, dr indelad i tre huvudfaser: kravanalys,
evolutiondr utveckling — iterativ design och inférande.
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Kravanalysen dr en fas som stindigt aterkoms till nédr storre dndringar sker
géllande funktionalitet, anvdndarnas arbetsuppgifter, anvindargrupper etc. Om
madlen och kraven ér fastlagda pa en rimligt hog nivé récker dessa till att leda
designarbetet 1 ritt riktning. Fokus under denna fas ar: affars-/verksamhetsmal;
anvandargrupper (eller anvindarkategorier); anvindarnas mal, arbetsuppgifter och
behov samt att fastligga mal och kriterier for det fortsatta designarbetet och
anvindbarheten. Tekniker for att anforskaffa sig information om anvéndarna ér:
faltstudier, anviandarprofiler, personas och ”goal directed design”. Resultatet fran
denna fas kan dokumenteras i en s.k. anviandbarhetsguide vilken innehéller de
aspekter av systemet som dr viktiga for anvindbarheten.(Gulliksen & Goransson,
2002)

Evolutiondr utveckling - iterativ design innehaller tre tydligt urskiljbara spér:
konceptuell design, interaktionsdesign och detaljerad design. Det forsta som gors
ar att anvindningsscenarier tas fram tillsammans med anvindarna. Att ha med
anvédndarna 1 sé stor grad som mojligt efterstravas, men bestdms utifrén varje
enskilt utvecklingsprojekts mdjligheter och begriansningar. Ju mer projektet
kommer att paverka anvindarnas arbetssituation, desto mer ska de aktivt delta och
bestimma om projektets arbetssitt och inriktning. Varje spar innehéller en
utvirderingsaktivitet (Gulliksen & Goransson, 2002).

Inférande handlar ofta om att introducera systemet 1 verksamheten och sitta det i
drift. Sjélva inférandeprocessen maste planeras noggrant och starta tidigt i
utvecklingsarbetet. Genom att anvinda inkrementella leveranser (delleveranser)
av systemet och fora in dem kan verksamheten bdrja anvidnda och dra nytta av
systemet bit for bit (Gulliksen & Goransson, 2002).

Det ér viktigt att kdnna anvdndarna och de krav de har pa systemet, fa feedback fran
dem under tiden och utvirdera det som utvecklats. Interaktionsutvecklingsprocessen
maste tillslut integreras med andra system och mjukvaruutvecklingslivscykler.
(Hartson, 1998)
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2.5 Agila metoder

Agile ér det engelska ordet for "lattrorlig” eller ”vig”. Under 1990-talet hade agila
metoder skapats, oberoende av varandra, som en reaktion mot traditionella
systemutvecklingsmetoder. Grundarna av olika metoder skrev 2001 tillsammans
dokumentet "Manifesto for Agile Software Development” vilket &r en
sammanstéllning pa vad som dr gemensamt for det agila utvecklingssattet i de olika
metoderna.

"We are uncovering better ways of developing software by doing it and helping others do it.
Through this work we have come to value:

Individuals and interactions over processes and tools
Working software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
Responding to change over following a plan

That is, while there is value in the items on the right, we value the items on the left more.” (Beck et
al., 2001a)

Agila metoder karaktériseras som inkrementella, iterativa, sjdlvorganiserande och
utatriktade (Lindvall et al., 2002).

Inkrementella — Systemet, sa som det specificeras i kraven, delas med hénsyn till olika
funktionalitet upp 1 mindre subsystem och ny funktionalitet 14ggs pa vid varje release.
(Lindvall et al., 2002) En inkrementell utvecklingsmodell innebér att en arkitektur for
hela systemet utvecklas forst varpa detaljerade inkrement (systemdelar) planeras.
Varje inkrement har en egen komplett livscykel. Fordelarna med detta arbetssatt
(Gulliksen & Goransson, 2002) &r att:

* Projektstyrningen blir mer hanterbar eftersom delprojekten &r mindre.

* Anvindning av successiva inkrement ger mojligheten att inkorporera
anvindarkrav, som &r ett resultat av erfarenhet frén tidigare versioner, in i
framtida versioner. Detta leder till att designen av systemet léttare kan
anpassas under utvecklingens ging.

= [Initiala funktioner utvecklas snabbare och en ny fungerande funktionalitet
byggs med tiden.

= Avsittning for investeringar 1 utveckling syns tidigare allt eftersom
inkrementen levereras.

=  Mjukvara som levererats som inkrement 6ver tiden kommer med storre
sannolikhet att mota forédndringar 1 anvéndarnas krav @n om hela systemet
levererats 1 slutet av utvecklingsprojektet.
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Iterativa — Levererar frén borjan ett fullt system. Funktionaliteten i subsystemen
andras vid releasen av varje subsekvens. Iterativ betyder att nagot upprepas och
grunden i iterativ utveckling &r att man inte kan gora rétt fran forsta borjan, inte ens
inom ett inkrement. Man vet inte hur problemen ser ut exakt eller vilka krav som finns
(Gulliksen & Goransson, 2002).
I ett iterativt arbete kravs (Gould et al., 1997):

» Identifiering av ndédvindiga fordndringar.

»  En mojlighet att gora forandringar.

* En vilja att gora fordndringar.

Sjdlvorganiserande - Den agila arbetsgruppen ska vara sjilvorganiserande,
sjalvskotande och tvarfunktionell (Schwaber & Beedle, 2002). Teamet far sjéalv
avgora vilket som dr det bésta séttet att organisera sig pd for att slutfora
arbetsuppgifterna. Den viktigaste aspekten av att ett team &r sjdlvorganiserande ar att
de har all ritt att gora allt inom riktlinjerna for projektets ramar for att nd mélen i en
iteration (Schwaber, 2004). Gruppen maste ha ritt sammansittning annars riskerar
den att inte kunna na de uppsatta mélen. Detta bidrar 1 sa fall negativt till gruppens
transformation till en sjélvorganiserande enhet (Schwaber, 2004).

Frambrytande' — Teknologier och krav tilléts att dyka upp genom
produktutvecklingscykeln (Lindvall et al., 2002).

2.5.1 Manifesto for Agile Software Development

De agila metodernas filosofi &r sammantfattade i "Manifesto for Agile Software
Development” (Cockburn, 2002a). Inneborden av de fyra olika vdrderingarna i
manifestet forklaras nedan:

Individer och samspel framfor metoder, processer och verktyg.

Aven om en processbeskrivning behovs for att fa en grupp minniskor att bérja arbeta,
betyder det inte att ménniskor &dr utbytbara och bara "roller 1 ett processdiagram”. Nya
16sningar och brister i gamla 16sningar kommer ldttare fram genom interaktion och
diskussion mellan ménniskor. Alla utvecklingsmetoder tjdnar pa en forbattrad
kommunikation mellan médnniskorna som deltar i arbetet. Detta forsta virde
sammanfattas med att; vi har hellre en odokumenterad process med bra interaktion
mellan médnniskorna édn en dokumenterad process med fientliga interaktioner
(Cockburn, 2002a).

Korbar programvara framfor omfattande dokumentation.

Teammedlemmarna kan anvdnda dokument som visar till exempel krav och design
som hjélp for att visualisera en bild av den opélitliga framtiden. Det fungerande
systemet dr dock det enda som vittnar om vad teamet har skapat. Dokument kan vara
anvindbara men de ska anvidndas sparsamt lagom (Cockburn, 2002a).

" Lindvall et al. (2002) anvinder det engelska ordet emergent vilket kan Sversittas till svenska med
orden frambrytande, framtrdngande eller uppdykande.
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Kundsamarbete framfor kontraktsforhandlingar.

I riktigt utformad agil systemutveckling finns det inte ”vi” och ”de”, det finns bara “vi
tillsammans”. Bade bestillare och utvecklingsteam behovs for att skapa bra
programvara. Att betona kundsamarbetet péd detta sétt visar att det ska vara en
“véanskaplig” relation mellan specialiteter och dver organisatoriska grénser.

Enligt Cohn (2004) far bestéllaren kontroll pd hur system- och design utvecklas
genom att han/hon hela tiden har insikt i vad som sker. Eftersom nagot levereras efter
varje iteration ser bestéllaren hur systemet fordndras och kan styra och komma med
andringar nir han/hon kénner att behoven dndras. Funktioner som ska inga i systemet
skattas med olika poéng och bestéllaren far kontroll pa vad de olika funktionerna
kostar i tid och pengar (Cohn, 2004).

I traditionella vattenfallsprojekt dr affarssidan och kunden involverade 1 borjan for att
specificera vad kunden vill ha. Kunden involveras sedan i slutet av projektet nar de
testar leveransen och avgor om de fatt det de forvédntade sig (Cockburn, 2002a).

I agila projekt ér ett nidra och kontinuerligt samarbete med kunden ndodvandigt.
(Bjorkholm & Brattberg, 2009). Det ér, enligt Highsmith (2004), kunden och
produktchefen som driver den agila utvecklingsprocessen. Genom att anvdanda
verktyget “kontinuerliga och snabba leveranser av kdrbar” programvara okar
kundengagemanget (Schwaber, 2004). Kundteamet (beroende av produkttypen kan
kunden vara faktiska kunder, produktchef eller andra produktforetradare) och
utvecklingsteamet skapar ett partnerskap i vilket alla har specifika roller, ansvar och
ansvarsfordelning. Kunden ar den individ eller grupp som anvénder den skapade
produkten for att generera affarsvérde eller nér det géller produkter for detaljhandeln,
personen som ska anvédnda produkten (Highsmith, 2004). Det dr kunden som
definierar kraven (funktioner) vilka tillhandahaller virde och affarsmélen (tid och
kostnad) som bidrar med att kvantifiera virdet. Den dagliga interaktionen med
kundteamet, vilket inbegriper produktchefen, hjélper utvecklingsarbetet att hélla rétt
kurs for att uppfylla behoven och forvantningarna hos kunden (Highsmith, 2004).

Anpassning till fordndring framfor att folja en statisk plan.

Agila metoder innehéller specifika planeringsaktiviteter. Metoderna innehaller 4ven
mekanismer for att hantera dndringar i prioriteringarna eftersom det inte &r
fordelaktigt att hélla fast vid en plan som blivit omodern. Den storsta skillnaden
mellan agila metoder och traditionella metoder &r rérligheten (Engwall & Jacobsen,
2007). Den agila utvecklingen forandrar sig med omvérldens férandring och
paverkan. Fordndringen vilkomnas inom de agila metoderna. Highsmith (2004)
menar att allt kan dndras inom loppet av tva manader - omfattningen, funktionerna,
teknologin, arkitekturen (men inte visionen). Schwaber (2004) skriver att
komplexiteten i1 projekten 1 dag kraver ett agilt arbetssitt. Han hdvdar att allt kan vara
komplext, sévél krav, teknologi som ménniskorna i projektet. Den tredje dimensionen,
maéanniskorna i projektet, har ocksd hog grad av komplexitet (de har olika forméga,
intelligens, erfarenhet, synsitt, attityder och forutfattade meningar) vilket gor att en
annan typ av utvecklingsmetod @n de traditionella méste anvédndas vid
systemutvecklingsprojekt (Schwaber, 2004).

Gulliksen & Goransson (2002) menar att det dr intressant att det som normalt sett
skylls pa anviandaren, d v s fordndringar 1 kraven, i en evolutionér (inkrementell och
iterativ) modell lanseras som en naturlig del i utvecklarens egen utveckling av sin
kunskap om projektet.
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2.6.2 Scrum — en agil metod

Scrum ar den agila metod som &r mest forekommande i systemutvecklingsprojekt
(VersionOne, 2009) och jag viljer darfor att mer i detalj forklara denna.

I Scrum? ér projektarbetet upplagt i iterationer da systemet utvecklas inkrementellt.
En Sprint ar en iteration pa 30 pa varandra foljande kalenderdagar. Bestillaren &r
involverad i de flesta faserna under projektets gdng. Arbetslaget bor bestd av fem till
nio personer med olika kompetens. Om arbetslagets storlek fordndras mer én sé
riskerar man att f4 samarbets- och kommunikationsproblem (Schwaber, 2004).

Det finns tre roller i Scrum: ScrumMaster, team och Product Owner.
ScrumMastern ska inte detaljstyra det dagliga arbetet och rollen skiljer sig saledes
fran en traditionell projektledares. ScrumMaster dr ansvarig for att teamet fungerar
och dr produktivt och ska skydda teamet frén externa stérningar. Han eller hon ska
dven se till att Scrumprocessen efterfoljs (Schwaber, 2004).

Ingen i teamet har en specifik roll och gamla roller sa som testare, utvecklare och
arkitekt finns alltsa inte. Istdllet bendmns teamet som tvérfunktionellt och syftar till att
all kunskap for att 16sa sprintens uppgifter bor finnas inom gruppen men inte som
uttalade roller.(Schwaber, 2004) Detta eftersom gruppatagandet ska bibehdllas vilket
leder till att hela projektresultatet da ses som ett gemensamt ansvar (Bjorkholm &
Brattberg, 2009).

Overgéngen mellan ett team som leds och ett team som leder sig sjilv 4r svar, menar
Schwaber (2004), men den aterbetalning man fér 1 produktivitet och arbetslust ar
imponerande.

Product owner (kunden/bestéllaren) dr ansvarig for att representera alla intressenter.
Product owner’s fokus &r ROI (Return of Investment) och till sin hjélp har han/hon
Product Backlog. Product Backlog ar en lista av funktionella och ickefunktionella
krav, vilka efter att ha blivit funktionella de ocksa ska astadkomma den vision Product
Owner har av projektet. Product Owner ar ansvarig for att skriva Product Backlog och
sortera denna for att ROI ska bli sé stort som mdjligt och for att kraven i sa hog
utstrickning som majligt ska ge storst affarsnytta (Schwaber, 2004).

? Enligt Takeuchi och Nonaka kan vattenfallsmetoden liknas vid ett stafettlopp. De skrev en artikel
1986 i vilken de beskriver hur modern systemutveckling mer liknar rugby (Bjorkholm & Brattberg,
2009). Denna liknelse tog Ken Schwaber, grundaren av den agila metoden Scrum, fasta pa. ”Scrum” ar
bendmningen pa den klunga som rugbylaget formeras i da bollen sétts i spel. Utvecklingen &r som
rugby och gruppen ett rugbylag. Rugby kinnetecknas av sjilvstyre, tydliga mal och kollektivt ansvar.
(Gustavsson, 2006)
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I Figur 2.3 visas hur det iterativa arbetet i Scrum ar upplagt. Arbetsgangen forklaras i
avsnittet nedan.

Daily Scrum
meeting

24 hours

Sprint backlog
E!aclclng items

1-4 weeks
_

Potentially shippable
Product backlog - product increment

client prigritizes

LLU}

Figur 2.3. Ett Scrumprojekt (Lindstrdm, 2006)

Product Backlog prioriteras av Product Owner till en Sprint Backlog infor varje
Sprint. Varje Sprint borjar med ett méte, Sprint Planning Meeting, dér Product Owner
och resten av teamet samarbetar och kommer 6verens om vad som ska goras i den
nistkommande sprinten. Aven slutanvindare och andra for projektet viktiga personer
kan medverka under detta mote.

I den forsta delen av moétet gar Product Owner igenom vilket i Product Backlog som
ar av hogsta prioritet. Resten av teamet kan under denna del av motet fraga Product
Owner om innehallet, malet, meningen och intentionen med Product Backlog.
Dérefter viljer teamet den del av Product Backlog de tror att de kommer att hinna
med att utveckla under sprinten. Under den andra delen av métet planerar teamet
sprinten. Aven under denna del ir Product Owner tillginglig om teamet behdver svar
pa fragor.

Efter motet ska teamet vara pa det klara med vad som ska genomforas under den
kommande sprinten och ha en forstielse for hur de ska sitta iging med arbetet.

Scrumteamet har dagliga méten, Daily Scrum, vilka har en fast tid pa 15 minuter.
Under denna tid ska teammedlemmarna svara pa féljande fragor: (Gustavsson, 2007)
* Vad har du gjort sedan forra Daily Scrum angiende detta projekt?
» Vad kommer du att gora till ndsta Daily Scrum?
* Vad kan hindra dig frin att lyckas med det? (Alltsé: vad kan Scrum Master
och teamet gora for att hjdlpa dig?)
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Under Daily Scrum métena ska Product Owner, som ju ingéar i teamet, vara med.
Hon/han féar dock inte tala utan bara lyssna.

Under sprinten kan teamet sjélva soka efter rdd, hjilp, information och stdd. Det ér
diaremot inte tilldtet att g& in och ge rad, instruktioner, kommentarer eller direktiv till
teamet. Ingen far dndra Product Backlog under sprinten.

Om teamet kénner att det finns uppgifter i Sprint Backlog de inte klarar av kan de
konsultera Product Owner om vilka delar de kan ta bort fran sprinten. Om teamet
skulle vilja lagga till fler delar i Sprint Backlog under Sprinten ska de &dven da tala
med Product Owner. Detta forutsitter att det finns en god kommunikation i teamet
och kraver dessutom en nirvarande bestéllare (Schwaber, 2004).

Varje sprint avslutas med ett méte som kallas Sprint Review Meeting. Malet med detta
mote dr att teamet ska presentera den funktionalitet som ér gjord for Product Owner
och for andra intressenter. Vid slutet av presentationen undersoks intressenterna en
och en om asikter och intryck om det som utvecklats, om de har nagot de vill dndra pé
och prioriteringen av dessa dndringar. Product Owner diskuterar med intressenterna
och teamet om potentiella dndringar, baserade pa den feedback de fatt, av Product
Backlog. Teamet utvéirderar dven iterationens arbetssitt, de diskutera vad som var
positivt och negativt med sittet de arbetade pd och hur forbattringar kan goras
(Schwaber, 2004).

2.6.3 Anvindarperspektivet 1 agila metoder

Blomkvist (2006) skriver att agila metoder, ur ett usability och UCD-perspektiv, inte
pa ett naturligt sétt tillhandahaller det stod 1 utvecklingsprocessen som dr nddvandigt.
Armitage (2004) menar att den agila gemenskapen néstan aldrig ndmner anviandare
eller anvandargrianssnitt. Agila metoder fokuserar pa att gora kodningen av systemet
mer dndamalsenlig men eftersom det saknas ett uttalat anvéndarcentrerat fokus finns
risken att anvdndbarhetsfragor skjuts at sidan (Blomkvist, 2006).

Cockburn (2002a) hédvdar att tidiga objektorienterade metodologier hade ett relativt
litet scope, dvs. att de angrep endast en roll, doméndesignern eller modelleraren. Det
ar darfor inte konstigt att erfarna designers tyckte att metodologierna var inadekvata
for den dvergripande utvecklingen. D4 ett metodologiskt tillimpningsomréade
tydliggors ser man, enligt Cockburn (2002a) att tva tillsynes inkompatibla
metodologier har siktet instillt pa olika delar av livscykeln eller pa olika roller. Han
menar vidare att diskussionen om anvéndargranssnitt inte ingar i omfattningen av
eXtreme Programmings problem. Anvindaren dr med i projektets (eXtreme
Programmings) livscykel, men inte anvdndargrianssnittsdesignern. Det finns ddremot
andra metodologier i vilka anvindargranssnitt ingar. Cockburns (2002a) exempel ér
Constantine & Lockwood’s Design for Use (Constantine & Lockwood, 2003). I denna
finns anvédndargrénssnittsdesignern med som en roll i kravhantering och
designfaserna.
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2.6.4  Tva utvecklingsstrategier

Stabiliteten, eller sannolikheten for forandring, varierar under ett projekt. Ett team
befinner sig i bérjan av ett projekt i en situation som préaglas av instabilitet. Efter
hand, da designen och utformningen fortskrider, minskar teammedlemmmarna
ostadigheten och teamet nar ett “’skiftande tillstdnd”. Tillslut blir deras arbete relativt
stabilt, vilket sker precis innan en designgenomgang eller offentliggérande. Vid den
tidpunkten forser t.ex. anvéndare utvecklingsteamet med ny information vilket igen
gOr arbetet mindre stabilt for en tid framét (Cockburn, 2002a).

Cockburn (2002a) hivdar inte att den maximala stabiliteten 1 ett projekt ska
efterstrdvas utan att stabilitetsnivan beror pa amnet, projektets prioriteringar och 1
vilken nivd man befinner sig i projektet. Cockburn (2002a) tar upp tva olika
angreppssétt for att hantera variationer: Seriell- och samtidig utveckling. (Figur 2.4)

Serial
Development

Requirements ==

Design s
Program EE———
Test ]

Concurrent
Development

Requirements
Design =
Pr[)grarﬂ [sarmsacmasnas sse s soamsies ]

Test =]

Note: Serialized development takes longer but
costs less than concurrent development.

Figur 2.4 — Tva utvecklingsstrategier (Cockburn, 2002b)

I ett forutsdgbart projekt kan projektkoordinatorn arrangera att varje specialist dyker
upp vid precis rétt tillfalle, gor sitt jobb och sen gir. Denna typ av schemaldggning
kallas seriell (serial) utveckling och &r vanlig 1 bygg- och bokforlagsbranchen, den
minimerar lonekostnaden i utbyte mot att 6ka tiden. Faran &r att en dverraskning kan
dyka upp 1 en redan avslutad uppgift och tvinga féregdende uppgift att starta om, da
minimeras varken tid eller kostnad (Cockburn, 2002b). Ett problem med denna typ av
utveckling dr franvaron av feedback fran aktiviteterna nedstroms till arktiviteterna
uppstroms. I de flesta projekt behdver de som skapar kraven se en korande version av
det de bestéllde for att sedan kunna korrigera och slutféra 6nskeméalen (Cockburn,
2002b).

En annan strategi dr samtidig (concurrent) utveckling. Denna strategi kortar tiden och
tillhandahéller feedbackmojligheter pa bekostnad av 6kat omarbete. Varje aktivitet
startar vid en punkt d& det bedoms ldmpligt med avseende pd fullstdndighet och
stabilitet 1 tidigare teams arbete. Nedstromsteamet borjar arbeta med det material som
finns och uppstromsteamet fortsdtter arbeta samtidigt som ny information kontinuerlig
skickas till nedstromsteamet. Effektiv samtidig utveckling kréver att
kommunikationen mellan ménniskorna dr snabb, effektiv och billig. Faran med
samtidig utveckling dr att om arbetet startar for tidigt kommer kostnader for omarbete
dominera projektet.
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Agila projektteam anvinder néstan alltid samtidig utveckling eftersom de antar att ett
betydande antal dverraskningar kommer att uppsté under utvecklingen. I och med att
det finns en ndra kommunikation i agila team, vilken behovs for concurrent
utveckling, kan de svara pa sena fordndringar pa ett effektivt sétt.(Cockburn, 2002b)

En slutsats av detta &r att en concurrent utveckling forutsatter att
teamen/teammedlemmarna sitter tillsammans och arbetar da denna bygger pa
kommunikation och feedback mellan méinniskor.

2.6 Sammanstillning av méjligheter och svarigheter

Tabell 2.3 sammanfattar mdjligheterna och svérigheterna i den teoretiska bakgrunden
for att kombinera agila metoder och UCD. Jag tar for det forsta upp det agila
arbetssittets bidrag gillande grupprocesser samt den problematik som finns da ett
agilt arbetssitt ska inforas. For det andra tar jag upp att det bdde inom agila metoder
och UCD forespréakas en iterativ och inkrementell utveckling. For det tredje
uppmarksammas att de bada perspektiven har olika fokus och vad detta kan innebéra.
Sist behandlas problematiken med att f ett gott samarbete mellan utvecklare och

interaktionsdesigners.

Tabell 2.3 - Sammanfattning av méojligheter och svarigheter

MOJLIGHETER

SVARIGHETER

Att arbeta agilt

Okad kommunikation
Okad motivation
Sjélvorganiserande team

Teammedlemmarna maste
vilja arbeta agilt
Organisationens stdd kravs
Erfarenhet av agila metoder
kravs

Iterativ och inkrementell
utveckling

Korta iterationer gor
projektstyrningen mer
hanterbar

Det finns en mojlighet att
inkorporera anvandarkrav
under projektets gang

Implementerar iterativ och
inkrementell utveckling pa
olika satt

Olika fokus

Dra nytta av likheterna i de
bada perspektivens satt att
arbeta

Projektledning och taktiker fér
kodning kontra metoder for
anvandbarhetsdesign

”Agil nonchalans” kontra
pragmatiska
anvandbarhetsspecialister

Problem att fa ett gott
samarbete mellan utvecklare
och interaktionsdesigners
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2.6.1 Att arbeta agilt

En grundldggande del i den agila filosofin dr att mycket av den effektivitet som kan
uppnas genom att organisera arbetsuppgifter som projekt ar att utveckla gruppen som
helhet (Gustavsson, 2007). Agila metoder angar strategier for effektivt lagarbete,
projektledning och organisationskultur och ett direkt resultat av att virdera méanniskor,
deras fardigheter och lagarbete &r att berdttiga de olika projektrollerna att fatta beslut
och ha ansvar for sitt yrkesomrade (Blomkvist, 2006). I forlingningen leder detta
resonemang till att projekt borde ha skickliga usabilityexperter med befogenhet att
prova fragor som ror usability under projektets livscykel. I och med att det agila
arbetssittet anvinds har minga av de problem som kan uppsta vid projektarbete i
grupp adresserats och verktyg for att 16sa problemen givits medlemmarna i gruppen.

Enligt en undersokning (VersionOne, 2008) (Bilaga G) d6kade bade produktiviteten
och teammoralen kraftigt genom tillimpandet av en agil metod.

Gruppbildningen beror delvis pa i vilken omfattning gruppmedlemmarna tréffas (Létt,
2009) och agila grupper ska sitta tillsammans i samma rum och arbeta (Cockburn,
2002a; Gustavsson, 2007). Genom att anvinda en agil metod finns det alltsa stora
forutséttningar for att gruppbildningen ska bli bra.

Okad kommunikation

Hos framgéngsrika grupper dr méngden kommunikation hogre dn hos mindre
framgangsrika grupper (Belbin, 1981). Kommunikation &r en viktig faktor for
gruppbildningen (Létt, 2009). Vikten av kommunikation poédngteras i1 de agila
metoderna, bade mellan utvecklare och mellan utvecklare och sponsor (Cockburn,
2002a; Gustavsson, 2007; Schwaber, 2004). Under det dagliga motet far alla i teamet
en viss tid att tala om bland annat problem som uppkommit och om de behdver hjélp
av ndgon annan teammedlem (Schwaber, 2004). Den framsta formen for
kommunikation dr ansikte-mot-ansikte (Blomkvist, 2006; Thylefors, 2007) och dven
foresprakare for agila metoder hivdar att denna kommunikationsform &dr den mest
effektiva (Cockburn, 2002a; Gustavsson, 2007; Schwaber, 2004). Teamets
kommunikation kan dessutom forbéttras genom parprogrammering, 14ta anvindare
och usabilitydesigners och/eller unsabilitydesigners och programmerare arbeta
tillsammans.(Blomkvist, 2006)

Cockburn (2002a) menar att IT-branschen r full med projekt vars sponsorer inte
lagger ned tillrackligt mycket tid pa att kontrollera att de far vad de behover. Det finns
en stark korrelation mellan ldnkar till anvéndare och projektets lyckande eller
misslyckande. Det dr pa grund av detta den agila gemenskapen betonar att affarsfolk
och utvecklare ska arbeta tillsammans dagligen, under hela projektet. Ju lingre det tar
att utbyta information med utvecklarna desto mer skada kommer att uppkomma i
projektet. I Scrum styrs kommunikationen med hjilp av tre olika typer av moten:
Daily Scrum, Sprint Planning Meeting och Sprint Review.

Okad motivation

Gruppens motivation 6kar da ledaren har en hjédlpande och stottande, snarare &n en
domande, roll (Thylefors, 2009). Den agila gemenskapen menar att projekt ska
byggas kring motiverade och kunniga individer. ScrumMastern &r inte en

29



Anvindarcentrerad design 1 agila metoder Linda Carlzon

projektledare i traditionell betydelse utan har en mer stottande och hjilpande roll for
teamet. Han dr ansvarig for att ta beslut som giller teamets forutsittningar och om det
finns ett problem som hindrar teamet dr det ScrumMaster som ska se till att 16sa det,
sé lange det inte inkrdktar pa teamets sjalvstindighet och sjdlvbestimmande
(Schwaber, 2004). Det dr vikigt att lita pd individerna och ge dem stddet och miljon
de behover. Cockburn (2002a) skriver att ménniskors motivation beror pa deras
stolthet i arbetet, virme och vinskap samt gemenskapen som finns i projektet.

Sjdlvorganiserande team

Enligt Blomkvist (2006) och Thylefors (2009) presterar sjdlvorganiserande team bést
resultat. Ett agilt projektet ska organiseras med sma, effektiva, multidisciplindra team
1 vilka samarbete och kommunikation dr nérvarande pé alla nivaer. Sjidlvorganiserande
team innebdr att teamet har all ritt att gora allt inom guidelinjerna for projektets ramar
under en sprint (Schwaber, 2004).

Minniskor som anviander Scrum har vissa véirden, eller kvalitéer, enligt Schwaber &
Beedle (2002). Dessa viarden uppstir dd méanniskor deltar i Scrumprocessen.

Virdena ér: engagemang, fokus, oppenhet, respekt och mod. Ménniskorna i teamet
madste ta initiativ och brottas med komplexa krav och komplex teknologi. Detta gor att
teamet maste lita pd sig sjdlv och vérdena blir otroligt viktiga. De agila metodernas
sjdlvorganiserande grupper okar inflytandet for gruppmedlemmarna och motivationen
stirks (Blomkvist, 2006).

Béde affarsfolket och utvecklarna bér ansvar for systemet och de ska samarbeta for att
uppna ett bra resultat. I Scrumteamet har teamet ett gemensamt ansvar for det som
utvecklas. Teamet ska reflektera Gver hur de kan bli mer effektiva och sedan finjustera
detta. (Blomkvist, 2006: Schwaber) Det dr bade inom UCD och inom agila metoder
viktigt att frdmja ett hallbart arbetssitt under projektet. Manniskorna i1 teamet ska
kunna arbeta i en konstant hastighet utan bli utbridnda. Det &r viktigt att trivas i sin
arbetssituation for att kunna prestera sitt basta (Blomkvist, 2006). Relationen mellan
de som vill ha programvaran och de som utvecklar densamma ar ytterst viktig i det
agila tankandet. I riktigt utformad agil utveckling finns det inget vi”” och “dem”, det
finns bara “’vi”. Bada, kunden och utvecklarna, behovs for att producera bra
programvara. (Cockburn, 2002a)

Faktorer som paverkar den agila processen

I en agil process forvintas alla engagera sig och bidra till lagarbetet eftersom problem
och fragor under systemutvecklingsprocessen loses tillsammans. Enligt Schwaber
(2007) &r det inte ovanligt att ménniskor inte vill arbeta pa detta sétt. En del
manniskor vill ha nagon som sidger at dem vad de ska gora nir de dr pa sin arbetsplats.
Skulle detta vara fallet i ett projekt blir hela gruppen lidande och personen i fraga bor
bytas ut. Schwaber (2007) skriver att nar det uppstar problem 1 Scrumprocessen sa
som stress tenderar utvecklare att gé tillbaka till sétt att arbeta som dr kontraproduktivt
for Scrum. Han menar att utvecklare har ett sorts muskelminne skapat av hur de
tidigare har arbetat, och att detta muskelminne &r opassande och negativt for Scrum.
Schwaber (2007) menar att det finns fyra sorters muskelminne som forhindrar Scrums
formaga att fordndra systemutvecklingsprocessen; Vattenfallstink (Waterfall
Thinking), beordra och kontrollera (Command And Control), atagande till att trotsa
naturlagarna (Commitment to Defying the Laws of Nature) samt att dolja verkligheten
(Hiding Reality).
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En annan faktor som paverkar den agila processen ér den organisatioriska kontexten.
West et al (2001) tar upp bland annat resursbrist, ledningskontroll och osédkerheter 1
organisationsmiljon. I Scrum har ScrumMaster och Product Owner ansvar for att
teamet far tillgang till de nddvindiga resurserna (Schwaber, 2004). Respondenter 1
undersokningen undersdkningen 3rd Annual Survey: 2008 — The State of Agile
Development (VersionOne, 2008) som upplevt misslyckade agila projekt menade att
de framsta anledningarna varit brist pa erfarenhet av agila metoder och att foretagets
filosofi eller kultur stod 1 strid med de grundldggande agila vérdena.

Om ett foretag eller organisation ska lyckas med att inféra en agil utvecklingsmetod
bor de grundldggande agila viardena stimma Sverens med foretagets filosofi och
kultur. Det kridvs dessutom erfarenhet av att arbeta agilt vilket méste 6vervigas da
teamen sétts ihop. Agila metoder kriver engagerade teammedlemmar som vill arbeta
agilt och som vill och kan kommunicera med sina medarbetare. Higsmith (2004)
hévdar att den kritiska framgangsfaktorn bland annat i produktutveckling ar att
involvera réitt ménniskor i teamet. Med “rétt” menar han att personerna bade ska ha
lampligt tekniskt kunnande eller doméanexpertis och att de ska uppvisa ritt typ av
sjalvdisciplin. Rétt ménniskor innebér inte nddvéandigtvis de mest talangfulla utan de
mest ldmpade for arbetet (Higsmith, 2004).

Det sker dessutom initialt en effektivitetsforsdmring vid 6vergangen fran en
traditionell process till en agil process. Organisationen bor vara medveten om att det
tar tid att ldra sig nya tekniker och att effektivitetsforbattringen i manga fall inte ar
omedelbar (Cohn & Ford, 2003).

2.6.2  Iterativ och inkrementell utveckling

Grunden i iterativ utveckling ar att man inte kan gora rétt fran forsta borjan. Det kravs
att det finns en mdjlighet och en vilja att géra forandringar. I en inkrementell
utveckling har varje inkrement en egen komplett livscykel. Det finns en mdjlighet att
inkorporera anvindarkrav under projektets gang. Genom inkrementell utveckling med
korta iterationer far bade utvecklare och bestillare kontroll pa hur utvecklingen
fortskrider och projektstyrningen blir mer hanterbar (Gulliksen & Goransson, 2002).

Agila metoder och UCD implementerar iterativ och inkrementell utveckling pa olika
satt. Agila metoder forsoker dra nytta av de erfarenheter de far av det verkliga
systemets existens, medan UCD forsoker forutspa hur hela produkten kommer att vara
innan den existerar (Armitage, 2004). Bade agila metoder och UCD innebér
evolutiondr utveckling. Iterativ och inkrementell utveckling dr nddvéndigt eftersom
processen maste tillata fordndringar av kraven (Gulliksen & Goransson, 2002).
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263 Olika fokus

Blomkvist (2006) talar om att agila metoder och anvéndarcentrerad design har olika
fokus. Med detta menar han att agila vdrden och praxis fradmst handlar om
projektledning och team-organisering i kombination med olika taktiker for kodning.
Anvindarcentrerad design, a andra sidan, fokuserar mer pa metoder for
anvdndbarhetsdesign och utvirdering.

Aven om anviindarcentrerad design kan dra nytta av att bli mer agila och
uppmarksamma interna projektfragor finns det likheter 1 de bada perspektivens
vérderingar och sitt att arbeta. Att agila metoder och UCD har olika fokus behdver
inte innebdra problem 1 sig (Blomkvist, 2006).

2.6.4  "Agil nonchalans” kontra pragmatiska
anvandbarhetsspecialister

Armitage (2004) skriver att det finns en nonchalans inom den agila gemenskapen om
vikten av usability. Erfarenhet visar att roller som programmerare, affarsfolk och
bestillare oftast dr fyllda inom de agila metoderna, det dr dock sdllsynt att det finns en
roll tillignad interaktionsdesignern eller usabilityspecialisten (Blomkvist, 2006) .

Utvecklare och mjukvaruledare kan dessutom skrammas av den terminologi
usabilityspecialister anvdnder. Nielsen (1993) uppmirksammar existensen av
pragmatiska anvandbarhetsspecialister. Dessa vill ofta framhéva sin metod som den
bésta och kan de inte anvédnda den, vill de inte anvéinda ndgon. I dessa fall stimmer
uttrycket ”The best is the enemy of good”. Detta kan innebéra att usabilityfrdgan
overges pa grund av tron att dess teori dr ogenomtrianglig (Nielsen, 1993).

2.7 Hur svarigheterna kan undvikas

De svarigheter jag identifierade i1 foregaende delkapitel kan undvikas. Jag har i
litteaturen funnit fyra avgdrande faktorer for att en kombination mellan agila metoder
och UCD ska fungera.

» Teamet ska striva efter samma mal

= Det ska finnas en ”Usability Champion” 1 teamet

» Flexibiliteten i kraven ska hanteras med l&dmpliga UCD-tekniker

» Integrationssittet har betydelse for att Overbrygga klyftan mellan agila

metoder och UCD.
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2.7.1 Gemensamt mal

Det ér viktigt att gruppen stravar mot samma mal (Belbin, 1981: Blomkvist, 2006:
Latt, 2009). Blomkvist (2006) menar att huvudmalet, i en balanserad integration
mellan agil utveckling och UCD, é&r att leverera fungerande och anvdndbar mjukvara.
Blomkvist (2006) anser att anvéndare (inte bara bestéllare) aktivt ska involveras i alla
faser i utvecklingen. I metoden Scrum ska ingen i gruppen ha négon speciellt utsedd
roll (forutom Scrum Mastern). Detta eftersom gruppatagandet ska bibehallas, hela
projektresultatet ses dd som ett gemensamt ansvar (Bjorkholm & Brattberg, 2009).

2.7.2 TUsability Champion”1 teamet

For att 1 ett lyckat resultat av kombinationen agil metod UCD ska det finnas en
“Usability Champion” i projektet (Gulliksen & Goransson, 2002: Blomkvist, 2006:
Hudson, 2003). Det dr, enligt Latt (2009), viktigt att gruppmedlemmarna tréffas
regelbundet och systematiskt. Interaktionsdesignern ska vara en del av teamet for att
fa tillgang till de agila viardena. Blomkvist (2006) menar att de agila virden angaende
minniskor och kommunikation ska anvéndas. Dessa kan forbattra kommunikationen
bade mellan anvéndare och utvecklare och mellan utvecklare och usabilitydesigners.

2.7.83 Hantera flexibiliteten 1 kraven

Flexibiliteten i agila metoders kravhantering kan skapa problem géllande
granssnittsdesignfragor och usability (Hudson, 2003). Processen bor innehélla
lampliga metoder for att bestimma usabilitymal vilka kan styra kursen i den iterativa
utvecklingen (Blomkvist, 2006). Armitage (2004) menar att 10sningen dr att dela upp
tidsinvesteringen mellan en dvergripande design och detaljerad iterativ utveckling.
Gulliksen & Goransson (2002) hdvdar att iterativ design maste innehélla en ordentlig
analys av anvédndarnas krav och anvdndningssammanhanget, en
prototyputformningsfas och en dokumenterad utviardering av prototypens
anvindbarhet som madste resultera i ett medvetet beslut om forandringar som kan
paverka den fortsatta prototyputformningen.

Det ar viktigt att reflektera Gver vilka tekniker som ska anvidndas. Teknikerna ska
lampa sig i en agil metod dér flexibiliteten i kraven ér stor. Flexibiliteten i kraven
maste hanteras. Da kraven dndras maste dndringarna dven Overviagas av
anvandargrianssnittsteamet (en Human Factors, HCI eller usabilityspecialist) (Hudson,
2003). De ska sékerstélla att dndringarna ar konsekventa med:

* Original konceptmodellen

» Andra features 1 anvindargranssnittet

= Usability och accessibility guidelinjer

» Din egen interna stilguide
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Vid inforandet av nya krav i Product Backlog ska frdgan om ny funktionalitet &r till
for nagon av de olika personas som finns stéllas. Ingen produkt kan innehélla allt till
alla anvédndare och varje ny egenskap har en kostnad i 6kad komplexitet och
reducerad usability (Hudson, 2003).

UCD-tekniker som ldmpar sig bra 1 en agil utvecklingsprocess ska anvindas. Exempel
pa sidana dr contexts of use, personas, modifierade user stories (for att inkludera
context of use), konceptuella modeller, pappersprototyper f6r design och tidig
utvdrdering, usability testning samt att involvera usabilityspecialister (Hudson, 2003:
Blomkvist, 2006).

2.7.4  Integrationssétt

Det finns tre olika sétt pa hur klyftan mellan agila metoder och UCD kan 6verbryggas
(Blomkvist, 20006).

UCD metoder integrerade i agil utveckling
I det forsta tillvigagangssittet integreras UCD-metoder och grundvérden i ett
agilt ramverk. Beroende av vilken niva av integration kan allt fran endast ett
fatal UCD tekniker, till ett fullstindigt set av metoder och tekniker integreras i
det agila arbetssittet. Det &r 1 detta tillvigagéngssitt fortfarande de agila viardena
som utgor det grundlaggande ramverket och UCD-metoderna behover till en
viss grans bli mer agila. (Figur 2.5)

ucb \
/

Metoder, tekniker, viarden

Figur 2.5 — UCD metoder integrerade i agil utveckling (Blomkvist, 2006)

Fordelen med denna typ av integration blir storst hos organisationer som ar
generellt vdlbekanta med det agila utvecklingssittet eller som anvinder en
specifik agil metod. D4 kan de leverera mer anvindbara system utan att 6verge
sin redan etablerade metod. Nackdelen ér att det finns en risk att usabilityarbetet
bara laggs pa som glasyr pa en ”agil muffin” med en tro att alla usabilityproblem
blir 16sta. En annan nackdel &r att en del UCD-metoder helt enkelt &dr for
omstandliga for att integrera pa ett enkelt sitt 1 en agil miljo. (Blomkvist, 2006)
Det finns vissa UCD-tekniker som ldmpar sig extra bra for integration i en agil
utvecklingsmiljo: contexts of use, personas, modifierade user stories (for att
inkludera context of use), konceptuella modeller, pappersprototyper for design
och tidig utvardering, usability-testning samt att involvera usability-specialister
(Hudson, 2003: Blomkvist, 2006).
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Agila metoder integrerade i UCD
Det andra alternativet for integration innebér att agila metoder och tekniker samt
de grundliggande agila virdena integreras i ett UCD-ramverk (Figur 2.6) Aven
om integrationen kan ske i storre eller mindre grad sa &r det de
anvindarcentrerade virdena som bestar som det fundamentala ramverket. Om
det primdra mélet med integrationen &r att ha en process som bade ar
anvéndarcentrerad och mer agil och adaptiv kan denna integration lyckas. Om
det ddremot &r si att det agila dr lika viktigt som anvandarcentreringen &r detta
tillvigagangssitt inte att reckommendera. (Blomkvist, 2006)

{ Agile

Metoder, tekniker, varden

Figur 2.6 — Agila metoder integrerade i UCD (Blomkvist, 2006)

En balanserad integration
Det tredje tillvigagangssittet, &ven det som Blomkvist (2006) foresprakar, dr en
balanserad kombination (Figur 2.7). UCD och agila metoders grundlaggande
vérden, metoder och tekniker kan anpassas béttre for att stimma verens och

komplettera varandra.
< a g
UCDh ] \ » Agile
! .,
< N\

Metoder, tekniker, virden

Figur 2.7 — En balanserad integration: korspollinering mellan agil utveckling och UCD
(Blomkvist, 2006)

Denna korspollinering kan férekomma pé olika nivaer. Det kan handla om att ett
perspektivs virden och metoder kan komplettera eller fylla luckor i det andra
perspektivet. Exempel pa detta dr att usability-testing kan komplettera
acceptance tests och att agila virden angaende ménniskor och kommunikation
kan forbéttra kommunikationen bade mellan anvéndare och utvecklare och
mellan utvecklare och usability designers. Det kan d@ven handla om att
integrationen leder till nya hybridmetoder eller kompletta hybridprocesser som
bade &r agila och anvindarcentrerade. Det finns en del konkreta forslag pa hur
en balanserad integration mellan agil utveckling och UCD kan
astadkommas.(Blomkvist, 2006)

Huvudmdlet ar att leverera fungerande och anviandbar mjukvara. Det maste
finnas en balans mellan att sldppa produkter och att forbéttra anvindbarheten av
systemet ett snépp till.(Blomkvist, 2006)
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En evolutiondr utveckling ar nddvéndig eftersom en process maéste tillata
forandringar av kraven. Det ér de individerna i processen som ar viktiga, bade
anvindare och utvecklare. Det dr anvindarna som i slutindan ska bestimma
vilka funktioner de behdver, samtidigt som usabilitydesignern ska medverka i
deras beslut sd att systemet behéller en hog niva av usability. Anvidndare (inte
bara bestillare) ska aktivt involveras 1 alla faser 1 utvecklingen. Anvindare ska
samlokaliseras med utvecklarna dtminstone vid vissa delar av
utvecklingsprocessen. Det minsta kravet dr att utvecklarna ska besoka
anvéndarnas arbetsplats for att forstd detaljerna i anvéindarkontexten.
Kommunikationen i teamet kan forbittras genom att arbeta parvis.
Utvecklingsprojekt behover vidare kunniga usabilitydesigners som bor ha rétt
att fatta beslut om fragor géllande systemets usability. Relativt enkla modeller
som pappersprototyper och low-fidelity mock-ups bor anvdndas som en del av
utvecklingen. Dessa modeller kan anvdndas som grundmetoder for att skapa och
testa designlosningar i korta iterationer.

En utvirdering om usabilityn behovs vid olika skeden i1 utvecklingscykeln.
Enkla lagskaliga usabilitytester kan utforas ofta.
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2.8 Undersokningens konceptuella modell

Undersokningens konceptuella modell skapades for att ge en 6verblick bade over
problemomrédet i stort och det som utgdr kirnan i min forskningsfrdga. De omraden
som utgjorde mojligheter respektive svérigheter (kapitel 2.6) samt forslag pa hur
svérigheterna kan undvikas (kapitel 2.7) ligger som grund till modellen och det
morkgrd omradet utgor kidrnan 1 min forskningsfraga — kombinationen av agil metod
och UCD (3).

1. AGIL METOD - SCRUM — 1
3. Kombinationen av 2.UCD

= Jterativ och inkrementell utveckling agil metod och UCD Herativ och ik el utveckli
= Vilkomnar foréndringar i kraven = Iterativ och mkrementell utveckling

= Sjilvorganiserande teim = Gemensamt mal = Anvéndaren ér i fokus

= Bygger pa kommunikation * Usability Champion i = Kan gora systemet mer anvandbart

= Okad motivation teamet = Kan underlitta inforandet av systemet

= Hantera flexibiliteten = Anvinder olika tekniker

i kraven
= Integrationssatt

Bestillare Team Interaktionsdesigner Anvindare

Ingér i teamet Har gemensamt ansvar Tar anvindarens perspektiv Kénner delaktighet
Prioriterar krav PR Blir motiverade PR Far kanske ett mer
Far kontroll 1 Far kontroll €« anvindbart system

Figur 2.8 — Konceptuell modell

Den konceptuella modellen sammanfattas nedan.

1. Agil metod - Scrum

Den agila utvecklingsformen é&r iterativ och inkrementell. Det ir ett arbetssitt som
tillater att krav kan tillkomma och/eller férdndras under projektets gang. Eftersom
arbetet sker i korta iterationer far gruppen kontroll pa hur arbetet fortskrider. Teamen
ar sjdlvorganiserande och samarbete och kommunikation mellan teammedlemmar &r
véldigt viktig. Kommunikationen sker genom frekventa moten.

Bestdllaren ér en del av teamet 1 Scrum och far genom stdndiga releaser kontroll pa
hur systemet utvecklas. Bestéllaren dr ansvarig for att prioritera kraven infor varje
iteration. Bestéllaren ska representera projektets alla intressenter, slutanvdandarna
inrdknade.

Teamet ska vara tvarfunktionellt och sjdlvorganiserande. Teamet har gemensamt
ansvar for det som utvecklas. Ledaren i en Scrumprocess har en hjélpande och
stottande roll vilket bidrar till att gruppens motivation 6kar. Genom korta iterationer
och 16pande face-to-facekommunikation far teammedlemmarna och bestéllaren 6kad
kontroll pa arbetet.
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2.UCD

UCD innebdr att ett iterativt och inkrementellt arbetssétt anvdnds. UCD handlar om
att sitta anvandarna och deras uppgifter i fokus under utvecklingsprocessen men det
rader olika uppfattning angdende graden av anvindarmedverkan i1 processen.

Att anvénda ett anvéndarcentrerat synsitt och involvera anvindarna kan skapa en
kinsla av delaktighet hos anvéndarna vilket underlédttar implementeringen av t.ex. ett
nytt system. Ett anvindarcentrerat synsétt i en systemutvecklingsprocess kan éven
leda till ett mer anvandbart system

Interaktions- eller anvindbarhetsdesigner

Begreppen usability, UX och UCD definieras olika 1 litteraturen. Det finns alltsé inte
en definition som alltid anvinds. Enligt Blomkvist (2006) dr det séllsynt att det finns
en roll tillignad interakionsdesignern eller usabilityspecialisten i agila metoder.
Anvdindare som involveras i utvecklingsprocessen kidnner delaktighet. Denna kan leda
till att de kdnner en kdnsla av ”dgandeskap” till produkten och littare accepterar den
dé den &r fardig. Att ha anvindarfokus i systemutvecklingsprocessen kan leda till ett
mer anvandbart system.

3. Kombinationen UCD och agil metod

Svérigheterna kan undvikas genom att ha en usability-champion 1 teamet. Om en
usability-champion dr med i teamet och ddrmed far tillgang till de agila vérdena
géllande grupparbete s& kan detta forbattra kommunikationen bade mellan anviandare
och utvecklare och mellan utvecklare och usabilitydesigners. Det dr viktigt att teamet
har ett gemensamt mal.

Svarigheterna kan dven undvikas genom att anvénda lampliga tekniker for att hantera
flexibiliteten 1 kraven. Det gemensamma huvudmaélet méste vara att leverera
fungerande och anvindbar programvara.

Hur man viéljer att integrera UCD och agil metod &r ocksa av betydelse.

I anslutning till unders6kningens konceptuella modell presenterar jag en dversikt av

den intervjuguide jag kommer att anvinda vid intervjuerna. For den fullstindiga
intervjuguiden se Bilaga A.
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Tabell 2.4 — Oversikt av intervjuguide

1. Agil utveckling

Svaret ger mig forstaelse for...

Vilka generella fordelar/nackdelar upplever du med ett
agilt arbetssatt?

e Hur informanterna uppfattar ett agilt arbetssatt

| vilken omfattning har ni under projektets gang haft
kontakt med bestéllaren?

e Hur agilt projektet var och vilka intressenter
bestallaren representerade

2.UCb

Svaret ger mig forstaelse for...

Vad innebar usability/UX/UCD fér dig?

Vad anser du ska minst ska uppfyllas for att man ska
kunna saga att "vi arbetar med anvandarcentrerad
design”?

e Hur informanterna definierar begreppen

Vilka fordelar/nackdelar tycker du att det finns med att
anvanda ett anvandarcentrerat synsatt i
systemutveckling?

¢ Informanternas installning till UCD

3. UCD i en agil process

Svaret ger mig forstaelse for...

Ingar du, "pa pappret”, som interaktionsdesigner i
teamet?

Sitter du och resten av teamet tillsammans under
projektet?

For att gruppbildningen ska bli optimal i en grupp ska
den ha ett gemensamt mal att kdmpa till. Anser du att ni
har det? (olika foljdfragor om ja/nej)

e Informanternas upplevelse angaende teamets
stravan mot samma mal

e Hur kommunikationen ser ut i teamet

e Om informanterna fatt tillgang till den motivation ett
agilt arbetssatt kan leda till

Upplever du att du ar en del av teamet? Pa vilket satt?
(ar med pa (alla) méten tex. stand-up och sprint
planning osv)

e Hur informanterna uppfattar kanslan av att vara
viktig och hur synen pa anvandbarhetsarbete ar

¢ Om informanterna kan dela med sig av sin kunskap
till teammedlemmarna

e Om informanterna far tillgang till andras kunskap

¢ Om informanterna motiveras och kan motivera
andra

¢ Om teamet genom detta starks och att de alla
stravar efter samma mal

Kanner du att de andra i teamet tycker att ditt arbete ar
viktigt?

e Enligt Agile ska teamen nyggas runt motiverade
manniskor, det &r vi tillsammans (bestallare/team
samt teammedlem/teammedlem)

Hur ser ditt arbete ut under ett projekts livscykel?

e Hur informantens arbete paverkas om krav éndras
eller tillkommer

Ser du nagra specifika problem med att anvanda ett
anvandarcentrerat synséatt i en agil metod?

e Informantens asikter och erfarenheter i fragan

Vilka usabilitytekniker tycker du Iampar sig battre an
andra i en agil utvecklingsprocess?

e Om informanternas erfarenheter stammer éverens
med teorin

Vilket av de tre integrationssatten (visa figurerna) tycker
du visar dels hur ni arbetar och dels hur du skulle vilja
att ni arbetar?

¢ Informantens asikter och erfarenheter om det mest
lampliga integretionssattet
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De generella fragorna angaende agil utvecklings fordelar och nackdelar ingér i
intervjuerna for att identifiera informantens uppfattning av ett agilt arbetssétt.
Informanten fick beritta om sina erfarenheter av att arbeta 1 agila projekt. Jag ville
undersoka 1 vilken omfattning informanten fatt "tillgdng” till agila virdena och de
fordelar ett agilt arbetssdtt kan ge angdende gruppbildningen.

Jag ville dven fa en uppfattning om bestdllarens roll i projektet paverkade
informantens erfarenheter.

Andra fragor handlar om huruvida projektmedarbetarna har gemensamma mal och om
interaktionsdesignern ansag sig vara en del av gruppen. Dessa fragor konstruerades
for att jag skulle kunna identifiera betydelsen av kommunikation och motivation.
Eftersom usability, UX och UCD definieras olika av olika méinniskor ville jag veta
hur mina informanter definierade begreppen for att kunna analysera svaren pa ett
relevant sdtt. Jag ville dven ta reda pa informantens asikter och erfarenheter om 1
vilken grad anvindare ska involveras i utvecklingsprocessen.
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3. Metod

3.1 Forskningsstrategi

Syftet med min undersdkning var att identifiera faktorer som péaverkar ett
anvindarcentrerat arbetssitt i en agil systemutvecklingsprocess. Jag ville finna
eventuella monster hos interaktionsdesignernas erfarenheter for vilka faktorer som var
avgorande for om kombinationen blev lyckad eller misslyckad. Jag valde att arbeta
efter en kvalitativ forskningsstrategi. Denna strategi ar lamplig att anvénda vid studier
som kriver en nérhet till undersokningsobjektet och dér datainsamlingen mer
karaktériseras av ord istdllet for métbara siffror (Bryman, 2002). Malet med en
kvalitativ forskningsstrategi dr att hitta monster eller teman (Creswell, 2007). Jag
valde alltsd en kvalitativ forskningsstrategi eftersom jag skulle undersoka
interaktionsdesigners erfarenheter och upplevelser av att arbeta i en agil
systemutvecklingsprocess.

3.2 Urval

Nir jag stod for uppgiften att vélja vilka informanter fanns det tva kriterier som skulle
uppfyllas. Dels skulle informantens roll vara interaktions- eller
anvindbarhetsdesigner, dels skulle informanten ha erfarenhet av ett agilt
utvecklingssitt.

Jag tog 1 forsta ledet kontakt via telefon med systemutvecklingsforetag som pa sina
hemsidor profilerar sig med att ha ett agilt arbetssitt 1 sina utvecklingsprojekt. Jag
talade om att jag ville undersoka kombinationen av agil metod och UCD och att jag
ville komma i kontakt med en interaktions- eller anvéindbarhetsdesigner som
medverkat i ett agilt systemutvecklingsprojekt. De interaktionsdesigners jag fick
kontakt med visade sig alla pa ndgot sitt ha medverkat i projekt som anvént den agila
metoden Scrum.

Interaktionsdesignernas erfarenhet av att arbeta 1 agila projekt var olika. Projekten
skiljde sig dessutom at i storlek och leverans. Detta faktum ser jag inte som ett
problem eftersom jag undersoker interaktions- eller anvindbarhetsdesignerns
uppfattning om hur det &r att arbeta i ett agilt projekt. Att erfarenhetsgraden och
projekten skiljer sig at har ingen betydelse, snarare kan skillnaderna gora att jag under
analysen finner att det finns fler yttre faktorer som paverkar hur UCD kombineras
med en agil utvecklingsprocess.

Jag genomforde fem intervjuer med interaktionsdesigners, varav en pilotintervju.
Informanternas foretag var lokaliserade i Skane (tre) och Stockholm (tva).
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3.3 Datainsamling

3.3.1  Forberedelser for insamling av data

Genom en omfattande litteraturstudie fick jag en grundldggande forstéelse for
undersokningens problemomrade. Dessa forberedelser ledde fram till en konceptuell
modell. Utifrdn den konceptuella modellen utformande jag en intervjuguide vilken
skulle fungera som intervjuunderlag for mig och underlitta intervjun. Intervjuguiden
mojliggor dessutom att jag kan utvirdera om mina fragor blivit besvarade. Jag
fokuserade fragorna till stor del pa om interaktionsdesignern fétt tillgang till den agila
metodens fordelar som 6kad kommunikation och 6kad motivation.

3.3.2 Intervjuguide

Jag grundade intervjuguiden (Bilaga A) pa den konceptuella modellen for att tdcka in
de omrdden jag funnit viktiga for min studie.

Jag borjade med att stilla enkla fragor om informantens utbildning och
yrkeserfarenhet inom usability/UX/interaktionsdesign. Detta for att jag skulle fa en
uppfattning om personernas olika erfarenhet med interaktionsdesign. Fragorna var
utformade pa ett sétt som skulle fa informanten att kénna sig bekvam 1
intervjusituationen. Dérefter foljde fragor om det agila, om UCD och om
kombinationen agil/UCD.

3.3.83  Intervjuer

Jag valde att utfora intervjuer for att samla in den nddvéndiga empirin eftersom mitt
syfte dr att ta reda pa nagot om andras erfarenheter, kanslor och forhoppningar. Vidare
valde jag semistrukturerade intervjuer da denna intervjuform kan leda till en djupare
forstéelse for intervjupersonen (Kvale, 1997). Jag ville undvika att styra informanten,
samtidigt som jag ville forsdkra mig om att jag fick svar pé fragorna. Kvale (1997)
hévdar att frigorna av denna anledning bor vara korta och koncisa. Frdgorna i
intervjuerna var oppna vilket tillater informanterna att uttrycka sig friare.

Jag genomforde en pilotintervju per telefon med en interaktionsdesigner for att
verifiera att intervjuguiden var relevant och for att kunna forfina intervjusitt. Detta &r
ett forfarande som stodjs av metodlitteratur (Creswell, 2007). Resultatet fran
pilotintervjun spelades inte in och anvénds inte i som data i den empiriska
undersdkningen.
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Efter pilotintervjun korrigerade jag dock mitt sdtt att intervjua informanterna. Jag
beholl de olika @&mnesomradena i intervjuguiden men valde att 1ata informanten tala
mer fritt istéllet for att jag, som 1 pilotintervjun, kontinuerligt styrde intervjun med
fragor. Jag hade 1 intervjuerna som ligger till grund for undersdokningen intervjuguiden
mer som ett manus for att forsdkra mig om att informanten berorde alla omraden i den
konceptuella modellen. Jag gjorde denna @ndring for att informanten skulle kénna sig
mer bekvdm med intervjusituationen samt for att inte riskera att avbryta informantens
resonemang genom att jag stillde en ny fraga.

Tabell 3.1 — Information om intervjuerna

Intervjutyp Foretagets Anvands som Inspelad och
lokalisering empiriskt material transkriberad
Pilotintervju Telefon Skane Nej Nej
Informant 1 Telefon Stockholm Ja Ja
Informant 2 Telefon Stockholm Ja Ja
Informant 3 Besdk Skane Ja Ja
Informant 4 Besok Skane Ja Ja

Tvé av intervjuerna som anvands som empiriskt material genomfordes som
telefonintervjuer. Anledningen till detta var att informanterna befann sig for langt bort
for att kunna besokas. Det finns bade for- och nackdelar med telefonintervjuer. Jag
upplever att svaren inte blir lika uttémmande vid en telefonintervju & andra sidan
minimeras risken att jag som intervjuare paverkar informanten med ansiktsuttryck och
s vidare. I tvé fall genomfordes intervjun pé det foretag informanten i fraga arbetar.

Varje intervju inleddes med att berdtta om uppsatsens fragestillning och syfte. Jag
upplyste informanten om att bade foretaget och informanten sjilv skulle vara
anonyma i undersdkningen och alla svar behandlas konfidentiellt.

Informant 1, 2, 3 och 4 samtyckte till att intervjun spelades in. Intervjuerna var mellan
40 och 60 minuter langa. Inspelningarna transkriberades direkt efter varje
intervjutillfalle for vidare analys. Jag erbjod informanterna att {4 transkriberingen
skickad till dem vilket en informant var intresserad av och saledes fick.

Genom att intervjuerna spelades in har intervjupersonernas svar kunnat aterges
ordagrant. Undantaget dr informantens namn, det foretag han/hon arbetar pa samt
hanvisningar till 1 projektet medverkande organisationer/foretag, da informanterna
givit exempel pa arbetet i olika projekt. Detta for att sdkerstdlla informanternas
anonymitet.

3.3.4 Tillvigagangssatt vid analys av materialet

Jag transkriberade de inspelade intervjuerna direkt efter intervjutillfillet. Jag strivade
efter att behalla det naturliga talspraket for att undvika att omskrivningar av mig
skulle kunna leda till andra tolkningar. Jag modifierade sdledes inte nagra
meningsuppbyggnader utan beholl den meningsstruktur som informanten anvénde sig
av.
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Jag valde att markera tystnader, pauser, ljud fran informanten (som eh och hm) och
om informanten drack eller skrattade for att stdrka den interna validiteten (Seale,
1999). Vi tillfillen dé informanten tdnker eller viljer sina ord i en mening eller
resonemang visas detta med en rad av punkter.

Informanternas svar kodades utifran en mall av kodningskategorier (Bilaga B)
grundade pd den konceptuella modellen for att ldttare kunna gruppera och jamfora
data.

3.4 Etik och kvalitetsaspekter

3.4.1 Overgripande etiska stéllningstaganden

Vad giller etiska positioner i forskningsvérlden valde jag den kontextuella héllningen,
vilken bygger pa gemensam respekt, frivillighet och icke-manipulation. Detta synsétt
innefattar tanken att forskaren maste vara medveten om att han/hon paverkar andra
bade kortsiktigt och langsiktigt (Svensson & Starrin, 1996).

Kérnan av informerat samtycke &r, enligt Singer & Winson (2002), att informanterna
ar informerade om forskningsstudiens syfte och omféng i forvig samt att det forstar
vad detta innebér for dem. Jag har darfor valt en sa stor 6ppenhet som mojligt 1 mitt
arbetssdtt. Exempel pd detta dr att jag informerat uppgiftslimnare och
undersokningsdeltagare om undersokningens uppligg, syfte och genomforande.

Jag har ingen anledning att anta att informanterna inte forstod konceptet bakom
samtycket, nagot som daremot bor sdkerstéllas dé t.ex. barn ska intervjuas.

Den semistrukturerade intervjus flexibla struktur gor att intervjuaren inte kan
forutsdga vilka fragor som kommer att stillas och dérfor kan informanten inte ge fullt
informerat samtycke i forvig (Kvale, 1997). Jag anvinde mig av semistrukturerade
intervjuer och erbjod alla respondenter att fa den transkriberade intervjun skickad till
dem for att de skulle kunna ha méjlighet att dra sig ur studien, vilket stddjs av Singer
& Winson (2002).

Konfidentialitet &r en viktig etisk aspekt 1 forskningsvérlden vilket tas upp av
Creswell (20006), Israel & Hay (2006) och Kvale (1997). Jag har gjort mitt bista {for att
informanterna och deras foretag ska garanteras konfidentialitet. Alla informanter och
de foretag de arbetar pa ér saledes anonyma i min undersékning. Det kan dock vara si
att individer insatta i informantens arbetskontext kan se igenom mina forsok att dolja
deras identitet (Israel & Hay, 20006).

Informanterna kommer frén olika stéllen i Sverige och har olika erfarenhetsgrad
géllande arbete 1 en agil process. Jag har vid analysen av det empiriska materialet varit
uppmérksam pa att hitta data som motséger varandra, sa kallade negativa instanser.
Detta bor goras for att bevisa att ens resultat inte &r alltfor vinklande och ensidiga
(Seale, 1999).
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Informanterna fick erbjudande om att fa den transkriberade intervjun skickad till dem
efetr intervjutillfillet. Jag strdvade efter medlemsvalidering och ville fa ett intygande
pa att jag uppfattat dem korrekt. En av informanterna ville gora korrigeringar i den
transkriberade intervjun. Dessa var knutna till att hans anonymitet skulle sékerstéllas.
Korrigeringarna hade ingen inverkan pa min mdjlighet att analysera materialet utan
handlade om hans bakgrund och produkten som utvecklades.

3.4.2 Reliabilitet

For att 6ka reliabiliteten, att jag undersoker det jag avser att undersoka (Patel &
Davidsson, 1994) konstruerade jag undersokningens konceptuella modell.

Jag har valt den semistrukturerade intervjuformen for att sikerstélla att jag foljer upp
tankegéngar som informanterna sjdlva bidrar med samtidigt som jag kontrollerar
amnesomradena som ska behandlas. Varje intervju spelades in, vilket gor att jag i stor
utstrdckning kan forsdkra mig om att jag uppfattat informantens svar korrekt.

Nar kvalitativa intervjuer anvands 1 undersokningar finns det vissa nackdelar som inte
bor undanhéllas. Det finns en risk att samma friga stéllts pa olika sétt till informanten
samt att foljdfragor jag stéllt paverkat nastkommande svar. Detta kan innebéra att
ndgot av intresse kan ha gatt forlorat dd alla informanter inte haft samma
forutséttningar att utveckla sitt svar. Eftersom det sker en interaktion mellan mig och
informanten vid intervjun, dér bada &r intresserade av dmnet, finns det en risk att
informanterna ibland talar om hur de skulle vilja att det var, snarare @n hur det faktiskt
ar (Trost, 1997). Min upplevelse ar dock att informanterna svarat sanningsenligt och
att det dr en tydlig grins mellan deras svar géllande hur de arbetar och hur de skulle
vilja arbeta.

3.4.3 Validitet

Validitet innebér att verkligheten dterspeglas pa ett korrekt sétt och att, utifran
forskningsfragan, ritt saker undersoks. Genom att gora det tydligt fran vilka delar av
empirin som analys och slutledningar kommer ifran kan konstruktvaliditeten ka
(Yin, 2003). Eftersom jag har utformat en kodningsmall och alltid noterat ifrdn vilka
intervjuer mitt material kommer ifrén kan ldsaren f6lja beviskedjan. Jag bifogar
dessutom alla transkriberade intervjuer som bilagor.

Givetvis finns det risk for tillrdttalaggelse eftersom interaktionsdesignern arbetar pa
samma foretag och i samma projekt som den agila gruppen och kanske inte vill
”ange” nagon som ansvarig for eventuella problem i utvecklingsarbetet. Faktumet att
informanterna svarat anonymt pd frdgorna och att de har haft utrymme att ge kritik dar
sadan funnits gor att de haft stora mojligheter att svara sanningsenligt pd frdgorna.
Detta stodjs av Denscombe (2000) som ett sétt att hantera de réttigheter och kinslor
som informanterna har infor att bli intervjuade.
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3.4.4 Hantering av bias

Informanterna har alla varit mycket intresserade av att medverka i intervjuer dé de
menade att &mnet var mycket intressant och aktuellt. Jag upplever inte att
informanterna varit vare sig overdrivet positiva eller negativa till anvéindandet av agila
metoder. De har Oppet talat om sitt arbete som interaktions- eller
anvindbarhetsdesigner, bade generellt och i1 forekomsten i en agil metod.

Jag har transkriberat det insamlade materialet och analyserat det. Detta &r underlaget
till mitt resultat. Resultatet har paverkats av hur jag som individ med tidigare
erfarenheter och vérderingar tolkat &mnet, materialet och mina informanter.

3.4.6  Kallkritik empiriskt material

Vid kallkritiken av mitt empiriska material har jag valt att titta pd dkthet, oberoende,
samtidighet och tendens vilka tas upp av Thurén (2005).

Informanterna uppgav alla att de arbetade som interaktionsdesigners och jag har ingen
anledning att tro att de skulle utge sig for att vara ndgon annan. Jag antar att mina
kallor &r dkta. Informanterna ar vidare oberoende. De dr primédrkéllor och svaren de
gav 1 intervjuerna handlade om deras egna erfarenheter och inte ndgon annans.
Samtidigheten, vilket gor en kélla mer trovérdig, bor inte utgéra ndgot problem i mina
informanters fall. De gav exempel pé projekt som de nyligen arbetat i.

Om mina kéllor r partiska/vinklade/tendensiosa, om de har ett intresse av att ge en
oriktig eller vinklad bild av verkligheten, dr svarare att kontrollera. Givetvis ar de
partiska och fargade av sin erfarenhet. Att de diremot medvetet skulle manipulerat
sina svar for att vinkla verkligheten ser jag inte som sannolikt. Eftersom jag i min
undersokning stravat efter gemensam respekt, frivillighet och icke-manipulation och
faktumet att kdllorna dr anonyma bor de kunnat svara sanningsenligt.
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4. Den empiriska undersokningen och analys

4.1 Presentation av informanterna

Tabell 4.1 presenterar informanterna med utbildning och erfarenhet av
interaktionsdesign, projektmetoden de arbetat i samt vad som utvecklades da
informanten ger exempel fran ett specifikt projekt. Eftersom intervjuerna behandlades
konfidentiellt har namn pa foretag och personer tagits bort.

Tabell 4.1 — Presentation av informanter

Informant 1 Informant 2 Informant 3 Informant 4

Erfarenhet av 12 ar 8 ar 5ar 15 éar

interaktions-

designarbete

Projektmetod Scrum Scrum Scrum Scrum

Erfarenhet av att | Nej Ja Nej Ja

arbeta tillsammans

med det agila

teamet

Vad utvecklades? | Migrering av Ny website till En helt ny Website till
intrandt till annan | kommun A produkt myndighet
plattform

Den agila metod som alla informanterna hénvisar till i intervjuerna dr Scrum. Scrum
ar den av foretag mest anvinda agila metoden enligt VersionOne (2009) (Bilaga G).

Samtliga informanter har asikter om arbete med UCD 1 en agil process dven om deras
erfarenheter av det dr olika stora. Tva av informanterna har stor erfarenhet dels av
agila metoder, dels av att inga och inte inga i1 teamet.

Tvé informanter har liten erfarenhet av att arbeta med UCD i ett agilt sammanhang.
En menar att han inte arbetade anvédndarcentrerat och en menar att de inte arbetade
agilt 1 projektet. Deras erfarenheter &r likvil viktiga for undersokningen dé jag kan se
att det finns fler faktorer som paverkar UCD i kombination med en agil metod.

Leveranserna skiljer sig at i typ och storlek. I Informant 1:s fall var det ett litet agilt
projekt 1 vilket ett befintligt intrandt skulle migreras till en annan plattform.
Informant 2 hinvisar till ett projekt dir en website utvecklades till en kommun. Detta
projekt var stort och anvdndbarhet var projektets fokus. Det var 1 Informant 3:s fall en
helt ny produkt som utvecklades, frdn koncept till fardig produkt. Detta projekt var
valdigt stort, bade i fraga om tid och 1 antal méanniskor som ingick i1 projektet.
Informant 4 talar mer generellt om problem och méjligheter angdende Scrum och
interaktionsdesign. Han tar dock upp ett specifikt projekt i vilket en website
utvecklades till en myndighet i Sverige.

Det rader ingen tvekan om att dd informanterna talar om anvdndare héanvisar de till
slutanvindare — inte till bestillaren. I Informant 1:s fall var bestéllarens nérvaro under
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projektet stor och denne skulle representera anvindaren. Informant 1 menar att de i
detta projekt inte arbetade anvandarcentrerat eftersom de inte hade kontakt med
anvindare. Detta visar pa att bestéllaren inte ses som en anvindare av leveransen och
att han med anvidndare menar ”de som ska anvinda systemet”. Informant 2
genomforde intervjuer med slutanvéndare i de olika malgrupperna samt
anvindningstester 16pande 1 projektet. I det projekt han refererar till var ocksa
bestillaren nérvarande under hela projektet men tog inte slutanvindarens roll.
Informant 3 menar att anvéndaren dr slutanvdndaren av produkten. I hans fall gjordes
prototyper som testades pé slutanvindare samt traditionella anvindbarhetstester da
slutanvindare fatt genomfora pa produkten. Aven informant 4 menar slutanviindaren
dé han talar om anvindaren. Han sdger att bestéllaren inte har en aning om hur
anvindaren fungerar och att det for interaktionsdesignern &r viktigt att se saker fran
anvindarens situation och perspektiv. Skisser eller prototyper ska anvindningstestas
med riktiga anvédndare.

Analysen tar utgangspunkt i den konceptuella modellen (Figur 2.1).

4.2 Definitioner av usability och UX

Nar interaktionsdesignerna ska definiera usability och UX gor alla det pa olika sitt,
vilket inte var ovéntat. Informant 2 tycker att det dr svart att sdrskilja begreppen
usability och UX &t eftersom det ’gar mode i dem”. Det gar dock att uttyda att
informanterna, precis som Preece (2002), menar att usability frimst handlar om att
forbattra effektiviteten och arbetsproduktiviteten. Informanternas svar pekar dven pa
att UX ar svarare att méta, att vissa delar av UX dr méatbara men att usability dr mer
tydligt.

Tabell 4.2- Definitioner av usability och UX

Usability V) ¢
Informant1 | ¢ Anpassa en produkt efter anviandarnas | ¢ Lyfta upplevelsen fér anvandaren sa
behov att de far nagot extra
Informant2 | « Na&got som &r bra att anvanda e Nagot som ar kul att anvénda
Informant 3 | « Latt att forsta, latt att lara e Hur det ar att anvanda produkten

och hur anvandaren upplever sig
sjalv vid anvandandet.

Informant4 | « Ett antal metoder for att sékerstélla att | ¢ UX har ett livscykelperspektiv
den design/de produkter man har
fungerar utifrdn manniskans kognition
och perception.

e Att anvanda vissa tumregler
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UX har, for informanterna, mer att géra med en livscykel och anvéndarens upplevelse.

En informant drar det d&nnu ldngre och menar att UX handlar om hur anvéndaren

upplever sig sjdlv vid anvéndandet av en produkt. Informant 3 menar att usability bara

ar en liten del av det en interaktionsdesigner gor. UX handlar till en del om hur det ar

att anvinda produkten men mer om hur du som anvédndare upplever dig sjélv da du

anvéander produkten. Informant 4 talar &ven han om att UX é&r ett ett bredare uttryck:
”...folk...sitter ju inte bara helt plotsligt med en telefon i handen utan man har
Jju kommit dit pd ndtt sditt...och det dr ju en livscykel man gdar igenom...och
ndsta gang man gar igenom en livscykel sd gor man det utifrdan helt andra
perspektiv...” (Bilaga F, Informant 4, Rad 16)

Informant 3 tar upp vikten av att det som designas &r relevant. Han menar att
interaktionsdesign handlar om tvé saker ’design the right thing, design it right”.

4.3 Informanternas erfarenhet av UCD

4.3.1 Anvindaren i1 fokus och anvindarmedverkan

Alla informanterna definierar UCD pa olika sétt men det gemensamma &r att
anvindaren ska vara i fokus under utvecklingsprocessen. Tre av informanterna anser
inte att det behover finnas en viss grad av anvdandarmedverkan for att en process ska
kunna kallas anvéndarcentrerad. Jag kan fran informanternas svar tyda att de anser att
det beror pa vad det dr som utvecklas och vilka resurser som finns i1 projektet.

Tabell 4.3 - UCD, anvindarmedverkan och minsta kravet for UCD

ucb Anvidndarmedverkan Minsta kravet for UCD
Informant 1 Man utvecklar mot det Jobba valdigt tight med Om mojligt vara ute i
satt som anvandaren anvandarna under hela den miljé
ska arbeta med projektet anvandaren arbetar i
produkten
Informant 2 Bygga saker efter P& nagot satt inkludera -
anvandarnas behov. anvandarna i projektet
Produkten ska
tillgodose anvandarnas
behov pa ett effektivt
och nyttobringande satt
Informant 3 Ha koll pa vilka Ingen specifik niva Bild av malgruppen
grundmonster folk har,
vilka trender som finns
och hur folk beter sig
Informant 4 Involvera anvandare Ingen specifik niva Anvandartesta
och se saker fran deras
perspektiv
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Informant 4 menar att UCD i princip kan betyda vad som helst. Enligt Informant 3
innebdr UCD att man maste ha koll pa vilka grundmonster folk har, vilka trender som
finns och hur folk beter sig. I denna process kan man koppla pa olika grader av
anvandarmedverkan.

“Det finns en ofantlig mdngd forskning som man kan ta del av ... ... och inte
behéver triffa en enda anvdndare.....och dndd kanske gora en bittre produkt
dan......nan som plockar...in folk fran gatan... ... eh......... ndstan....och det hdr

kommer att lata konstigt...men jag tycker.....att viktigare dn att trdffa
anvdndare....det dr att besitta en viss typ av odmjukhet... ...att man forstar att
...... att...jag dr inte min anvdindare... ... "(Bilaga E, Informant 3, Rad 128)

Att involvera anvéndare innebér inte nddvandigtvis att produkten blir bra. En fara
med UCD ér enligt Informant 4 om arbetssittet innehéller konsensusdesign.
”......Jjag menar bara for att du dr anvindare betyder det inte att ...du designar
bra grejer...” (Bilaga F, Informant 4, Rad 234)

4.3.2  Fordelar och problematik kopplat till att arbeta
anvédndarcentrerat

Informanterna menar att det finns férdelar bade for utvecklare, for
interaktionsdesigners och for anvéndare att arbeta anvéndarcentrerat (Tabell 4.4). En
informant hdvdar att arbetsséttet gor att utvecklarna far en tydligare bild av vad de
jobbar med. Han menar att det optimala &r att hela teamet har gjort en studie av
anvindarnas befintliga miljo och att detta varit fallet vid ndgra tillfdllen. Men,
fortsidtter han, for att utrymme ska ges till detta kravs det att projektet dr stort.

Informant 2 ser inga nackdelar med att arbeta anvandarcentrerat, men véldigt stora
nackdelar med att arbeta anvéndarstyrt, att anvidndaren far bestimma hur saker och
ting ska se ut.
“Att arbeta anvindarstyrt...leder alltid till skitprodukter ... ...men att jobba
anvindarcentrerat......leder till for det mesta bra produkter ... ...givetvis kan
man gora misstag dd ocksda men....... eh......men sannolikheten dr mindre......dn
om man inte jobbar anvindarcentrerat......att man begar misstag ur ett
anvdndarperspektiv... ”’(Bilaga D, Informant 2, Rad 94)

Informanterna dr Overens om att det finns problem med att arbeta anvéndarcentrerat
och att ha med anvéndare i processen inte givet leder till ett anvindbart system. En
informant menar att det dr viktigt att arbeta utifrén ett effektperspektiv och inte tinka
for mycket pa anvdndaren utan viaga teknik och anvdandbarhet mot varandra.
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Tabell 4.4 - Fordelar och problematik kopplat till att arbeta anvdndarcentrerat

Fordelar Problematik
Informant 1 e Utvecklarna far en tydligare bild av | ¢ Om gruppen som testas ar for snav och
vad de jobbar med alltsa inte uppfyller de behov malgruppen
har

e Om en person i gruppen ar for drivande
och driver igenom saker som inte ar
representativa for hela gruppen

Informant 2 e Sannolikheten att bega misstag ur | ¢ Om man tanker for mycket pa

ett anvandarperspektiv blir mindre anvandaren

¢ Om anvandaren far bestamma hur saker
och ting ska se ut

Informant 3 ¢ Ger en mdjlighet att skapa varde ¢ Risken att dra fel slutsatser av tester.
foér manniskor och kunna "design e Om man ar dalig pa att tolka data
the right thing” e Att lyssna for mycket pa anvandaren

Informant 4 e Anvandarna kanner sig delaktiga e Tankesattet att "bara du involverar
och ibland far du anvandare sa blir det bra”

(interaktionsdesignern) input ocksa

Att arbeta anvéndarcentrerat kan leda till problem om gruppen som testas ar for snav
och alltsd inte uppfyller de behov malgruppen har, eller om en person i gruppen ér for
drivande och driver igenom saker som inte &r representativa for hela gruppen.
“Alltsa att man har en grupp som inte...riktigt......eh...uppfyller dom behov som
madlgruppen har...om man har ndn person som dr riktigt drivande......i den hdir
gruppen som driver igenom saker som egentligen inte...dr representativt...”
(Bilaga C, Informant 1, Rad 82)

Problem uppkommer ocksd om man ar dalig pa att tolka och man exempelvis drar fel
slutsatser av tester. Informant 3 tar 4ven upp problematiken med vilka tekniker som
ska anvindas och i vilken grad anvéndare bor medverka i processen. Han menar till
exempel att fokusgrupper ar begrinsade.
“att fa folk att kritisera produkter...det dr ju jdtteenkelt... ... ... det dr ju bara fa
dem att anvdnda dem... ... sd kommer de att ha invdndningar...sa kan man samla
in...dom ...och det dr vdildigt bra input......men att ta reda pa vad folk inte inser
att de vill ha....trender som de skulle hoppa pd... ... eh...om dom las framfor
dom...eh...det dr betydligt svarare... ’(Bilaga E, Informant 3, Rad 128)

Informanterna &r d4ven 6verens om att det leder till problem om man lyssnar for
mycket pa anvdndaren, anvdndaren ska inte designa eftersom han eller hon inte &r
designer.

R en nackdel kan vara att du lyssnar for mycket pa anvindaren... ... lyssnar
pd vad de sdger... ... “det hdr funkar inte, jag tycker att ni ska géra sdhdr
istdllet” ... ...jdttebra att héra pad den forsta delen....jaha...det hdr dr
problem... ... anvdndaren blir upprord hdr ... ...far forséka ta reda pd
varfor...men...det som anvindare foreslar som losningar dr inte alltid... ...det
ska man lyssna pd som...som...... ett uppslag......det dr definitivt inte det man
ska gora... ... ” (Bilaga E, Informant 3, Rad 176)
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4.4  Att arbeta som interaktionssdesigner

4.4.1 Kommunikation och iteration

Informanterna menar att kommunikationen mellan utvecklare och
interaktionsdesigners ér av stor betydelse for en interaktionsdesigners arbete.
Enligt Informant 2 dr kommuikation mellan utvecklare och interaktionsdesigner
vildigt viktig. Om det finns en god kommunikation dem emallan fér alla sidor vara
med och bestimma och prestigen blir inte lika stor.
”/.../ respekt och kommunikation...dr allt...da da kommer...allt annat
automatiskt med.../.../ (Bilaga D, Informant 2, Rad 222)

Informant 3 menar att eftersom design har en offentlig karaktir sd har manga asikter
om huruvida ett grianssnitt har bra eller ddlig design. En viss design kan vara bra for
en ménniska och déligt for en annan. Han menar att kommunikationen med utvecklare
ar viktig och nédvéndig att det behovs tid for att forklara och motivera designbeslut
for utvecklare.
”/.../ pd grund av att det[grdnssnittsdesign, min not] dr oppet...att alla kan
diskutera det och alla kan ha dsikter om det...eh...sd... ... ... sd kan alla
ifrdgasdtta.....det man har gjort......och da behover man rdtt mycket tid att
forklara...” (Bilaga E, Informant 3, Rad 76)

Aven Informant 4 menar att kommunikationen #r viktig och att man som
interaktionsdesigner har:

”/.../ ett storre krav pa att vara den som kan overbrygga......for man sitter mitt i
korsviigen mellan affirsperspektivet och for det ska ju synas pd ndtt ...och sen
sd sitter man i korsvigen...med liksom att det ska implementeras och vara den
som dndd ska se till att saker inte forsvinner ... ...att kunna ta till nya......och ddr
far man va duktig pa att kommunicera...och sldta 6ver ibland och trycka till
ibland...” (Bilaga F, Informant 4, Rad 170)

Informant 3 menar att design dr vildigt oforutségbart och att man som designer
kommer att ha fel. Det dr nddvéndigt med en iterativ process for att kunna prova,
misslyckas, ldra sig och sedan prova igen.

4.4.2 Synen pa anviandbarhet har dndrats

Informanternas svar pekar pa att det inte funnits problem med en ”agil nonchalans”
om vikten av usabiliy vilket Armitage (2004) skriver om.

Alla informanter dr 6verens om att synen pa anvandbarhet och interaktionsdesignerns
arbete har dndrats till det positiva de senaste dren. Det finns numera en forstéelse
bland utvecklare att anvindbarhet ar viktigt.

52



Anvindarcentrerad design 1 agila metoder Linda Carlzon

Informant 1 menar att de andra i teamet ansag att hans arbete var viktigt och att
utvecklarna var vara vid att arbeta med en anvindbarhetsdesigner. Han sdger att det
kan finnas en tréskel om man &r ett team som inte har jobbat tillsammans innan.

Han menar att det forekommer ett motstand mot anviandbarhetsfragor vilket han har
markt eftersom han sitter med i ménga olika projekt. Han har dock mérkt att det sedan
fyra fem é&r tillbaka blivit en enorm skillnad i synen pd anviandbarhet, dven hos
programmerare.

Aven Informant 2 menar att synen pa anvindbarhet och anvindarupplevelsen sedan

nagra ar tillbaka har dndrats och att folk nu forstar att dessa fragor &r viktiga. I det

projekt Informant 2 refererar till var interaktionsdesign en central del av projektet.
”sa det var liksom aldrig ndn diskussion kring...liksom “vad gér du hdr
egentligen”...” (Bilaga D, Informant 2, Rad 202)

Informant 4 har métt utvecklare som har olika syn p4 hans arbete. A ena sidan finns
det en respekt for interaktionsdesign:
7 ...det finns inte sd manga utvecklare som ...sdger sd......det
[interaktionsdesign] dr common sense... ’(Bilaga F, Informant 4, Rad 166)

A andra sidan har han manga ganger sett att grinssnitten skapas av utvecklare. Han

beréttar:
“all interaktionsdesign som utvecklare gor det gor de bara for att testa av sin
kod......det dir sa grinssnittet kommer till... ...dom sldnger upp en textbox......sd
ska man skriva in sd att se att algoritmen funkar......och sen slinger upp en
listbox......och fyller dom med innehadll...och till sist har de...byggt ett
grdnssnitt...och det dr ju virldens bdsta grdnssnitt for att testa deras
kod......men det har ingenting med att jobba med” (Bilaga F, Informant 4, Rad
166)

4.5  Att arbeta agilt

4.5.1  Fordelar med att arbeta agilt

Informanterna menar att en agil metod ska vara explorativ och tilldta misslyckanden.
Att arbeta agilt gor att man snabbt mérker om saker gér snett. Flexibiliteten i kraven
ar nagot som karaktiriserar agila metoder. Detta upplevs som positivt.

Informant 2 berittar om agila metoders flexibilitet gdllande krav vilket for honom
innebdr att det dr okej att glomma saker, sd lange man kommer pa dem efterhand.
Informant 3 tar upp mojligheten till omprioritering av krav som ytterligare en bra
tillgdng 1 ett agilt arbetssdtt och att det en bit in 1 projektet hela tiden ska kunna gé att
avsluta det men dnda att man far nytta av det som hunnit utvecklats.
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Tabell 4.5 - Fordelar med att arbeta agilt

Flexibiliteten | Korta Innebdr tvar- | Hog niva av Produkten | Leder
i kraven iterationer | funktionelit kommunikation | ar allways till
arbete releasable” | respekt
Informant 1 X
Informant 2 X X X X X
Informant 3 X X X
Informant 4 X X X X

Att kunna ta hand om fordandringar och stindigt ldra sig nadgot nytt dr en positiv sak
med de korta iterationerna i en agil process. De korta iterationerna leder till att teamet
behover leverera hela tiden, vilket upplevs positivt. Informant 4 menar att det ér bra
att arbeta 1 korta iterationer eftersom det ger kontroll pa hur utvecklingen fortskrider
och att den verkligen gor det.
“man kan jobba i ganska korta cykler......och jobba i korta cykler dr
Jjattebra......jag ser allting som dr ldngre dn 6 veckor som ... ... det fixar vi
mdnniskor inte av ...... (skratt)” (Bilaga F, Informant 4, Rad 68)

”...ndr ndnting dr ldngre dn 6 veckor ......da tenderar man att tycka att ... ... man
har hur lang tid som helst pa sig....och liksom dragga saker...och tillsist sd dr
det en vecka kvar......och det blir panik... ... ” (Bilaga F, Informant 4, Rad 70)

Det som dessutom é&r positivt med arbete i korta iterationer ar, enligt Informant 2, att
arbetet blir konkret och att det finns:
“dels ett mal med hela projektet och delmdl sd att ...sd att det ska kdinnas
uppndbart” (Bilaga D, Informant 2, Rad 194)

De korta iterationerna med stidndiga releaser ar positivt, inte bara fran teamets
perspektiv utan dven ur ett anvindarperspektiv. En annan bra sak med Scrum, menar
Informant 4, &r att man kan styra hur gruppen jobbar och méta arbetet med s.k.
performance points. Att produkten dr always releasable” dr ytterligare en sak som
Informant 3 menar karaktériserar Scrum.

Informant 2 menar att det agila arbetssittet bygger pa kommunikation och samarbete
och att arbeta enligt Scrum innebér att arbeta tvarfunktionellt. Han sédger:
“att jobba agilt innebdr att man jobbar tvdrfunktionellt...i tvdrfunktionella

team......som samarbetar ...for att nd ett gemensamt mdl... ... ” (Bilaga D,
Informant 2, Rad 216)

Informant 4 har liknande erfarenheter och sager:
”/.../ dr man en duktig interaktionsdesigner som kan kommunicera med
utvecklare och ge bra svar pa ... ... varfor man faktiskt...motiverar...sina
designbeslut dd...blir det jdttebra samarbete...en omsesidig respekt...... or man
liksom avlastar varandra...” (Bilaga F, Informant 4, Rad 84)
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For Informant 4 handlar inte det intressanta med agila metoder om

parprogrammeringsprinciper och det som kommer fran utvecklarhéllet. Han siger:
“ddremot dr det intressant utifran att jobba i projekt...med andra och gora det
sd effektivt som mdojligt och med sa bra resultat som mojligt... " (Bilaga F,
Informant 4, Rad 30)

Informant 4 fortsétter:
“till exempel Scrum...ddrfor det dr en ....har en ambition att tala om hur...man
ska jobba i projekt ndr det finns flera roller.” (Bilaga F, Informant 4, Rad 42)

Scrum tillhandahéller "olja i maskineriet” enligt Informant 4. Han forklarar:
“som att ha saker pd viggarna sd att det syns... ... verkligen vad prioriteringen
dr...att varje dag veta vad som dr gjort och vad som inte dr gjort......eh... ... att
kora det...att verkligen gora saker som dr fdardiga och som funkar... ”(Bilaga F,
Informant 4, Rad 92)

Att arbeta enligt Scrum kan dessutom leda till fordelar for det anvéndarcentrerade
synsittet. Angdende de moten som finns i Scrum, till vilka anvéndare och andra
intressenter dr vilkomna, refererar Informant 4 till ett projekt han arbetat i:
”...och det var ju manga av dom tanterna som kom ner-......och satt och
lyssnade och tyckte att det var...jdttekul och sd... ... ” (Bilaga F, Informant 4,
Rad 226)

Scrum kan frdmja ett anvandarcentrerat arbetssitt vilket informant 4 erfarenhet av.
Han refererar till ett projekt dir anviindare kom var med péd moten for att lyssna och se
hur utvecklingen framskred.
“det som dr det viktigaste med demos dr ju att vi ldr oss ndnting...vi mdste gora
om...... och hela den processen att ga tillbaka...och prioritera om och tinka
om” (Bilaga F, Informant 4, Rad 224)

Han fortsitter:
“de kinner sig delaktiga...och dom pratar med andra...... och...ibland far du

input ocksd... ...sd att sana grejer ska man inte underskatta... ... ” (Bilaga F,
Informant 4, Rad 228)

...... ddr dr ju Scrum bra.....dven om inte alla kommer ner......var man nu
sitter...men dom som kommer pratar vidare ...med...runt kaffebordet

och......... det dr simpla men viktiga saker ... ...och ibland dr det mycket viktigare
dn att ha en fokusgrupp......som far tycka till” (Bilaga F, Informant 4, Rad 260)
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4.56.2  Svarigheter kopplat till att arbeta agilt

Informant 1 beréttar att han i agila projekt som anvindbarhetsdesigner inte dr med lika
mycket som normalt. Han menar att detta kan bero pé storleken av projekten och
skulle det agila projektet vara storre hade han varit med i storre omfattning. Om
interaktionsdesignern ska sitta med kontinuerligt i projektet krdvs naturligtvis att det
finns ekonomiska resurser for detta. Han tar inte upp nigra andra svarigheter med ett
agilt arbetssitt.

En forutsittning for att Scrum ska lyckas ér att teammedlemmarna vill arbeta agilt
(Schwaber, 2007). Vikten av engagemang och viljan att kommunicera och samarbeta
har Informant 2 stor erfarenhet av. Han menar att det agila arbetssittet kréaver
engagemang och att man &r dedikerad till metoden och projektet.

Informant 2 tycker inte att det finns négra nackdelar med att jobba agilt sévida alla 1
projektet vara inforstdidda med metoden. Vidare menar han att eftersom
arbetsmetoden bygger pa kommunikation kridvs det att man maste tycka om att
diskutera sig fram till I6sningar och att man &r en hyfsat social person. Man maste
dven vara beredd att kompromissa och lyssna.
”Sd man madste vara beredd att ...att losa saker med kommunikation...istdllet
for med specifikation...... om man sdger sd...... (skratt)” (Bilaga D, Informant 2,
Rad 78)

Det finns vissa forutsittningar for att det agila arbetetsséttet ska fungera.
”...du maste vara dedikerad till ditt projekt...du maste tycka att det dr
roligt...eller viktigt...eller pa ndtt sditt... ...eh......ndr du dr pd jobbet
sd... ... maste du vara “ddr” liksom...... inte bara fysiskt utan dven
mentalt...liksom......men i ett traditionellt projekt kan man ju liksom bara flyta
med ...det dr ju bara att leverera de ddr specarna...” (Bilaga D, Informant 2,
Rad 62)

Tabell 4.6 — Svarigheter kopplat till att arbeta agilt

Kraver Kraver Prioriterad | Kraver Far ej gora
erfarenhet en vilja | Backlog engagerade principdesign
av att att teammedlemmar | innan
arbeta agilt | arbeta
agilt
Informant 1
Informant 2 X X
Informant 3 X X
Informant 4 X X X
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Det finns enligt Informant 4 ett problem med Scrum.
R man sdger att man ska jobba tillsammans och sad vidare...men man sdger
inte hur (informanten betonar ordet hur)...” (Bilaga F, Informant 4, Rad 88)

Informant 4 menar att det dr nodvéndligt att interaktionsdesignern &r med i teamet for
att undvika problem.
“det tror jag dr utmaningen att fa ihop ett arbetssdtt dir man liksom...jobbar
tillsammans men har lite olika inriktning...och dnda far till det och ...”" (Bilaga
F, Informant 4, Rad 84)
Informant 4 menar att Scrums storsta svaghet ér att metoden inte sdger hur man far en
prioriterad backlog vilket enligt honom é&r det svéraste jobbet.
“Men ddr finns ndgra svagheter...en jdttesvaghet.....den storsta svagheten med
Scrum dr att den inte sdger hur man far en prioriterad backlog... ... ”(Bilaga F,
Informant 4, Rad 60)

Informant 2 sdger:
“vad man inte far glomma......bort...vilket folk ibland glommer bort...det dr att
om man jobbar mot en deadline...eh om det tillkommer ett krav sd mdste ett
annat krav utga” (Bilaga D, Informant 2, Rad 108)

En annan nackdel med Scrum ér att man inte far gora ndgon design pé forhand, vilket
enligt Informant 4, gor att problemen bara skjuts fram. Att Scrum talat om a#f man ska
arbeta tillsammans men inte Aur leder enligt Informant 4 till diskussioner.
”...det dr massor av diskussioner och...till exempel...ndr kan man borja gora
interaktionsdesign... ... och de extrema sdger “nd...du far inte gora ndnting
forrdn det dr i sprinten”...... ” (Bilaga F, Informant 4, Rad 110)

Enligt Informant 4 kan dessa problem l6sas genom att interaktionsdesignern arbetar
tillsammans med utvecklarna. For att kunna veta vad man ska gora och i vilken
ordning krévs, enligt honom, att en koncept- eller principdesign gjorts innan.

Informant 3 menar att om man ska arbeta agilt maste man designa in testningen 1 sitt
designarbete och vidare fundera over:
”...vad skulle mjukvara kunna gora snabbt ... ... som de har nan glddje av att
testa......vad kan jag designa forst......vad kan jag designa som ger mig
...maximal kunskap...eller som jag lir mig maximalt av......jag tror man mdste
tdanka annorlunda...” (Bilaga E, Informant 3, Rad 194)

Informant 3 har erfarenhet av problem som kan uppkomma da ett byte fran en
traditionell metod till en agil metod genomfors. Han menar att det projekt som han
hénvisade till var menat att vara ett Scrum-projekt, men att han inte tycker att de
arbetade agilt. Han berittade att det var ett nytt produktkoncept, ny utvecklingsmetod,
oklara roller, oklara mandat och dessutom en omorganisering.
”Vi omorganiserade oss...vi jobbade pd en ny plattform... ... vi hade ett helt nytt
produktkoncept....och dessutom...dd forsok till nya metoder-...... ......och
...omorganisering innebdr...lite oklara roller...lite oklara mandat...allting var
nytt” (Bilaga E, Informant 3, Rad 234)
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De svérigheter det finns for en organisation eller ett foretag att byta projektmodell far
naturligtvis konsekvenser for interaktionsdesignerns upplevelse. I Informant 3:s fall
fanns det en brist pa erfarenhet av agila metoder. Projektet drabbades dessutom av
resursbrist, vilket West et al (2001) tar upp som en faktor som kan paverka den agila
processen. Informant 3 beréttar om att man, nér det blev on om tid och resurser, gick
tillbaka till den gamla sortens l6sningar. Om det uppstar problem i Scrumprocessen s&
som stress, tenderar utvecklare att ga tillbaka till ett sitt som de tidigare har arbetat pa
(Schwaber, 2007). Informant 3 beskriver nedan problematiken med situationen han
arbetade i och bytet av projektmetod.

”Och sen vid olika tidpunkter da det blir kritiskt...mdrker man att da dr det dom

gamla sortens losningar som kommer in..” (Bilaga E, Informant 3, Rad 38)

4.6.3  Produktigarens/ bestillarens roll

Informant 1 tror att bestdllaren representerade anvindarna och ledningen i det projekt
han refererar till. Bestéllaren satt tillsammans med resten av teamet under hela
projektet. Informant 2 tar upp vikten av att produktédgaren finns tillgdnglig under hela
projektet.
"Att inte produktigaren sdger “ni far fixa det ddr...jag har inte tid”... " (Bilaga
D, Informant 2, Rad 52)

Att produktigaren ar tillgdnglig 1 véldigt stor utstrdckning ser Informant 2 som en
viktig framgéngsfaktor. Om produktidgaren inte &r tillgénglig blir det, enligt Informant
2, ’fiasko” och de sjdlva far "hitta pa”. Informant 2 anser att produktdgaren hade stor
del 1 att det agila arbetet fungerade bra i projektet. Det fanns i borjan av projektet
programmerare som inte tyckte om séttet att arbeta pa och Informant 2 beréttar:
“men ddr var faktiskt varan produktdigare vildigt bra och sa att ... ’nd...vi gor
Scrum och dd goér vi Scrum...inget annat” ... ” (Bilaga D, Informant 2, Rad 30)

I och med omorganiseringen pa Informant 3:s foretag radde det oenighet dver
bestillarens roll. Informant 3 beréttar att kraven pa produkten kom in till sma
tvardisciplindra team 1 vilka det ingick en interaktionsdesigner. De tvérdisciplinédra
teamen skulle sedan prioritera kraven. Informant 3 beréttar att det &r en vidldigt tung
process och menar att kravhantering 6ver huvudtaget ar ett stort och problematiskt
omréde.
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4.6

Kombinationen av agil metod och UCD

Detta delkapitel fokuserar pa kdrnan i min undersdkning och de faktorer jag i teorin

identifierade som viktiga for en kombination av UCD och agil metod. Jag ville

undersoka vilken erfarenhet informanterna hade av faktorerna nedan:
= Vikten av att ha ett gemensamt mal
= Vikten av att det finns en Usability Champion i teamet

Tabell 4.7 — Olika faktorers betydelse

Hur flexibiliteten i kraven hanterades
Integrationsséttets betydelse

Gemensamt mal

Usability
Chamipion i
teamet

Hantera
flexibiliteten i kraven

Integrations-
sattet

Informant1 | ¢ Menar att det ar e Det kravs att e Heuristik e Arbetade
en férutsattning projektet ar stort | ¢ Anvandartester enligt Alt 1
for att projektet e Arbeta med o Det
ska bli bra prototyper optimala

e Fran borjan sétta vore Alt 3
upp regler for hur
systemet ska
fungera
anvandbarhets-
massigt

Informant2 | ¢ Menar att det ar e Det arden o Effektkartlaggning e Menar att
helt centralt i ett storsta e Konceptuella skisser Scrum ar
projekt framgangs- infor varje sprint Alt 3

faktorn e Anvandningstester
¢ Allmanna
anvandbarhets-
principer

Informant3 | ¢ Upplever att o | de team dar e Designain o -
ingengodrerna och en interaktions- testningen i sitt
interaktionsdesign designer ingatt i designarbete
ers, i det projekt teamet har ett e Ha ett titt samarbete
han refererar till fortroende med utvecklarna
inte till 100 % skapats mellan
hade ett utvecklare och
gemensamt mal interaktions-

o Detta ledde till att designer
relationerna dem
emellan
forsamrades
Informant 4 Ar viktigt e Leder till o Effektkartlaggning e Tror pa Alt
e De korta cyklerna fruktbara e Gora en viss del av 3 men
i agila metoder diskussioner interaktionsdesign menar att
underlattar detta med utvecklare innan det inte ar
e Personas sa enkelt
e Anvéndningstest o Forattfa
med utvecklare som UCD gjort
observatorer gor Alt 1
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4.6.1 Gemensamt mal

Informant 1 menar att forutséttningen for att lyckas med ett projekt &r att alla gar mot
samma mal och att han inte sett ndgra problem med detta i det projekt han refererar
till, trots att han inte satt tillsammans med teamet.

Informant 4 upplever att Scrum hjélper teamet att striva efter samma mal
”...de korta cyklerna... ... eh...det finns ju alla dom hdr...olja i
maskineriet......att man faktiskt......eh...varje dag dtminstone......det hdr har
jag gjort det hdir har jag inte gjort......att man sen ocksd utvdrderar hur
fasiken...gick det...” (Bilaga F, Informant 4, Rad 176)

Aven bestillaren forstod vikten av att teamet skulle ha ett gemensamt mél. Informant

2 berittar:
R och sen sa...vid ett par tillfillen sa hade vi faktiskt ett par......eh...... davi
satte oss hela projektteamet och snackade...om mdl......hdller man pa ett
ar...det blir liksom luddigt tillslut...lite dd och da...vad haller vi pa med
egentligen? Men dd ...vid ett par sprint reviewer sd var det en del
projektmedlemmar som sa att vi fattar inte riktigt vad det dr vi bygger
ldngre......sa da ska produktdgaren att ok fine...dd ldgger vi en halv dag ndsta
sprint... ...eftersom han forstod ocksa att det dr vildigt viktigt att ha...att man
har ett gemensamt mdl... ... ”(Bilaga D, Informant 2, Rad 190)

Informant 3 menar att de olika grupperna trots detta haft ett gemensamt mal under
projektet som gjorde att alla strdvade mot samma sak.
“det var att vi hade en vildigt vildigt stark produkt... ...ovanligt stark
produkt......som vildigt mdnga trodde pa... ... ” (Bilaga E, Informant 3, Rad 58)

4.6.2  Usability Champion 1 projektet

Eftersom interaktionsdesigners arbete kréver iterationer och kommunikation finns det
stora mgjligheter just med de agila metoderna 1 vilka kommunikation mellan
teammedlemmarna &r stor.

Jag ser utifran informanternas svar indikationer pa att det ar en kritisk
framgangsfaktor att interaktionsdesignern sitter tillsammans med teamet.
Informanterna som satt tillsammans med utvecklarna i teamet upplevde att alla 1
teamet fick respekt for varandras arbete och att arbetet blev mer effektivt.
Informant 4 menar att arbeta med interaktionsdesign frikopplat frén teknisk
implementation leder till problem. Om interaktionsdesignern déremot sitter med i
teamet kan designbeslut p4 ett enkelt séitt motiveras och diskuteras. Ar
interaktionsdesignern duktig pd att kommunicera med utvecklare blir det ett bra
samarbete. Det leder dven till en 6msesidig respekt for varandras arbete och att man
avlastar varandra. Det leder dven till att det blir ldttare att prioritera en backlog.

60



Anvindarcentrerad design 1 agila metoder Linda Carlzon

Informant 2 tycker att den absolut fraimsta framgéngsfaktorn &r att jobba
tvarfunktionellt.

"Att jobba med komplett tvirfunktionella team...inte ha ett designteam som
jobbar Scrum...och ett programmerarteam som jobbar enligt Scrum...utan...att
jobba i ett och samma team det dr absolut...och det har jag mdrkt... ...i alla
projekt vi har jobbat pa det sdittet... ...har funkat bra...och alla projekt ddr vi
inte har jobbat pa det sdittet ...da har det blivit det ddr gamla skyttegravskriget
som man vill undvika... ... att man kastar tjocka specar i huvudet pa
varandra... ... ” (Bilaga D, Informant 2, Rad 34)

Informant 2:s erfarenhet av att sitta tillsammans med 1 det agila teamet dr, forutom att
man levererar 1 tid och att kvaliteten Okar, att det blir roligare att arbeta. Han berittar
att de fick en Omsesidig respekt for varandras kompetenser. Det innebar dven att
konflikten mellan programmerare och designer inte ldngre existerar, att det gamla
skyttegravskriget d inte langre finns. Informant 2 menar att Scrum helt och hallet
bygger pa verbal kommunikation, bade inom teamet och med produktégaren.
Informant 2 satt tillsammans med resten av teamet och jobbade och kommunikationen
och samarbetet mellan honom och programmerarna stor.

”......jag dr en duktig designer...det vet programmeraren...jag dr inte bara

ett...liksom ansikte...eller ett namn...utan jag dr faktiskt en person i teamet...”

(Bilaga D, Informant 2, Rad 40)

Informant 2 fortsétter:
”[...] att rent personligt den storsta fordelen med att jobba pa det hdr
sdttet...forutom allt det hdr...man levererar i tid och blablabla...den absolut
storsta personliga...liksom...segern (skratt)...med att jobba pa det hdir sdttet dr
den omsesidiga respekten for vars och ens kompetens...i ett [T-projekt...”
(Bilaga D, Informant 2, Rad 220)

Informant 2 hade dessutom en tédt kontakt med bestéllaren vilken var tillgidnglig i
véldigt stor utstrdckning under hela projektet.

Informant 3 beréttar att det var meningen att interaktionsdesigners skulle sitta och
arbeta tillsammans med mjukvaruutvecklare pé ett iterativt sitt. Mjukvauavdelningen
skulle delas upp 1 smé team och merparten av interaktionsdesignerna flyttades fysiskt
for att sitta tillsammans med mjukvaruutvecklarna vilket Informant 3 tycker var en
mycket bra idé. Problemet, enligt Informant 3, var att interaktionsdesignerna
placerades i ett eget rum skilt fran utvecklarna vilket ledde till att det 1 merparten av
fallen var vildigt lite trafik mellan dem. Kommunikationen Scrumteamet och
designteament skedde inte pa daglig basis vilket Informant 3 tycker var synd. Det
fanns dock vissa team som lyckades bittre dn andra. Informant 3 beréttar:
“det finns vissa team...ddr de verkligen blivit tighta... ... och dar
interaktionsdesignern fdtt en vildigt sjilvklar roll... ...och fatt fortroende for
...... ofta handlar det om att vinna ... ......eh......vinna mjukvaruingenjorernas
fortroende......sen far man ndtt slags mandat att fortsdtta och designa” (Bilaga
E, Informant 3, Rad 82)
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Informant 3 satt inte sjdlv med i teamet. Han beréttar diremot om andra team i
projektet dér interaktionsdesignern suttit tillsammans med resten av teamet. Dessa
team har blivit tighta och interaktionsdesignern har fétt en véldigt sjélvklar roll och
aven fatt mjukvaruingenjorernas fortroende.

Han berittar om hur viktigt det &r med kommunikation mellan interaktionsdesignern
och utvecklarna péd grund av den natur som grénssnittsdesign har. Man maéste ha tid att
diskutera designlosningar. Han har erfarenhet av att manga designers kan materialet
for daligt. Om interaktionsdesignern hade haft ett titt samarbete med utvecklare hade
de kunnat éndra sin design lite och kanske underldttat vissa implementeringar.

Den avgorande faktorn for detta menar Informant 2 var att han var med i teamet. Han
har erfarenhet av att arbeta separerat fran utvecklingsteamet och ger féljande

beskrivning pa detta:
“for jag har varit i sana projekt......det blir alltid sa hdr ...idioten som skickar
konstiga specar till nan som inte forstdr ... ... ” (Bilaga D, Informant 2, Rad 204)

Han fortsitter:
“(skratt)......forstds...det dr ju inget konstigt......det dr ju...och idioterna som
inte fattar mina specar och som programmerar fel......liksom...det blir sd...om
man inte jobbar tillsammans” (Bilaga D, Informant 2, Rad 206)

Informant 2 menar att om man ska bygga ett system som har anvindare méste man ha
en interaktionsdesigner med i projektteamet och det &r nodvéndigt att samarbeta.

Ett titt samarbete mellan designers och utvecklare menar Informant 3 &r viktigt.
”...mdnga designers kan ...materialet for ddligt......de vet ju liksom inte...man
kanske jobbar med nanting...som e......jdttesvdrt att implementera......men om
du hade kunnat dndra din design...lite skulle de kunna gora ndtt som dr jdtteldtt
att implementera... "(Bilaga E, Informant 3, Rad 196)

Informant 1 anser inte att han arbetade anvindarcentrerat i projektet han refererar till.
Han satt inte tillsammans med resten av teamet och arbetade.

Han var inte med pa de dagliga mdtena med teamet och fick ddrmed inte tillgéng till
de agila virdena. Kommunikationen mellan honom och resten av teamet skedde via
mail och msn. Projektet var litet och det fanns, enligt honom, inte tillrdckligt med
resurser for att han skulle vara med under hela projektet.

4.6.3 Hantera flexibiliteten 1 kraven

I litteraturstudien fann jag att det fanns UCD-tekniker som ldmpade sig bittre dn
andra att anvénda i en agil process. Exempel pé sddana ir, enligt Hudson (2003) och
Blomkvist (2006): contexts of use, personas, modifierade user stories (for att
inkludera context of use), konceptuella modeller, pappersprototyper for design och
tidig utvirdering, usability testning samt att involvera usabilityspecialister.

Informanterna uttrycker att det dr viktigt att skapa sig en bild av anvéndarna innan

man har en prioriterad backlog. Informant 3 menar att man forst maste ha en bild av
malgruppen, sedan maste man forstd malgruppen.
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Informant 2 och 4 har stor erfarenhet av att gora forstudier med mdlgruppsanalyser
och intervjuer. Forstudien handlar om vilken effekt det som utvecklas ska ge.
Effektkartlaggningen dr det man utgar frdn da nya krav tillkommer eller om kraven
andras. Informant 1 menar att grunderna for anvandbarhet ska ldggas utanfér Scrum-
projektet och att man fran borjan ska sitta upp regler for hur systemet ska fungera
anvindbarhetsmaéssigt. I och med detta finns mojlighet att kontrollera det
anviandbarheten efter hand.

En informant menar att man ska akta sig for att gora for detaljerade specar och istillet
anvénda low-fidelity-prototyper. Han refererar till ett projekt dér all
interaktionsdesignspecning gjordes pa en whiteboard. Detta upplevde han som mycket
positivt. Eftersom det gick snabbt att arbeta kunde ha vara hard mot sig sjdlv. Det
ledde dven till att han blev osentimental angéende sina designforslag eftersom han
inte lagt ner s& mycket tid.

“Alltsd...ndtt som man ska akta sig for i agila projekt...det dr att gora for

detaljerade specar... ... ... sd att gora ...skisser och koncept...snarare dn

att...detaljinteraktionsdesign...” (Bilaga D, Informant 2, Rad 156)

Informanterna menar att snabba anvindningstester passar bra att anvénda i en agil
process. Agil utveckling sker 1 korta iterationer och det finns funktionell mjukvara
tillginglig.
”...jag tycker att anvindningstest funkar jdttebra... ... eftersom man hela
tiden......strdavar efter att leverera firdig kod.” (Bilaga F, Informant 4, Rad 144)

Genom de korta iterationerna finns mdjligheten att kontinuerligt stimma av med

anvéndarna och diskutera med dem. Da interaktionsdesignern sitter tillsammans med

teamet finns d&ven mojligheten att anvidndningstesta pd teammedlemmarna.
vdrlden...sd dr det helt underbart att ndr du har firdig kod sa kan du ju ocksa
anvandningstesta den” (Bilaga F, Informant 4, Rad 92)

En informant talade om att det fanns bade for- och nackdelar med personas. Fordelar
med personas kan vara att hela teamet far léttare att behalla inlevelsen. Nackdelar &r
att kvasidiskussioner om huruvida en viss persona skulle gora si eller sé kan ta tid fran
vésentligare saker.
Y men dom dr ju bra for dom ger ...... kott pa benen men eh... ... ibland star
dom i vdgen ocksd sd......man fdr sana kvasidiskussioner......men Albert...skulle
han vilka...borstar han tinderna forst eller kidkar han frukost forst...eh...vem
bryr sig (skratt)” (Bilaga F, Informant 4, Rad 148)

Informanterna tilldmpar i1 projekten dessutom allmdnna anvindbarhetsprinciper.
Informant 2 berittar att eftersom han var med i projektet hela tiden kunde
anvindargrinssnitt och funktionalitet verifieras 16pande.
”Och enligt allmdnna anvdndbarhetsprinciper...sa kunde jag sdga att det hdr dr
bra eller det hdr dr daligt...pd sd sdtt sd... ...verifierade vi
den...anvdndargrdnssnitt och funktionalitet” (Bilaga D, Informant 2, Rad 174)

Det finns enligt Informant 4 inga slutgiltiga svar pa speciellt lampliga tekniker. Det
giller att vara duktig pa att anpassa sig i den specifika situation man befinner sig i.
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Informant 3 berittar att hans arbete som interaktionsdesigner inte var styrt av
iterationerna men att de traffade anvéndare och testade produkten péa anvéndare
jattemycket.

"vi gjorde prototyper...ndr vi forst hade skapat sjilva grundkonceptet sd tog vi
fram en prototyp ganska snabbt och testade ...med en gang...bara for att
kolla......funkar det hir over huvud taget......sd... ... det...men det ju ocksa det
hdr...... traditionella anvindbarhetstester ... ... ” (Bilaga E, Informant 3, Rad

“det har inte varit sa kopplat till... ... ... sjdlva mjukvaruutvecklingen....utan det
dr ju ndtt vi har gjort hela tiden som designavdelning...... ” (Bilaga E, Informant
3, Rad 172)

Han beskriver arbetet pa foljande sitt:
“vi gjorde prototyper...ndr vi forst hade skapat sjilva grundkonceptet sa tog vi
fram en prototyp ganska snabbt och testade ...med en gang...bara for att
kolla... ...funkar det hdr over huvud taget......sd......det...men det ju ocksd det
hdr...... traditionella anvindbarhetstester... ” (Bilaga E, Informant 3, Rad 170)

Informant 1 podngterar vikten av att satta upp regler for hur systemet ska fungera
anviandbarhetsmissigt.
”...sd kan man ju stimma av sd...alltsa man sdtter upp en checklista...éver
sddana saker sa man gdr igenom ...helt enkelt...” (Bilaga C, Informant 1, Rad
122)

Denna checklista ska man gé igenom vid varje forandring. Detta bor testas 16pande
vid varje sprint. Det sattes dock inte upp métbara mél for anvandbarheten i det projekt
Informant 1 refererar till.

4.6.4  Integrationssatt

I en balanserad kombination anpassas UCD och agila metoders grundldggande
varden, metoder och tekniker fOr att béttre stimma 6verens och komplettera varandra
(Figur 4.2). Detta integrationssétt dr det som informanterna tror pa. Informant 1 menar
att en balanserad kombination vore det optimala integrationssittet och att det skulle
vara det sitt han dnskar arbeta pa.

) —
uUCD ] \ > Agile
/ A »
< N\

Metoder, tekniker, virden

Figur 4.1 — En balanserad integration: korspollinering mellan agil utveckling och UCD
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Informant 2 menar att det dr det som Scrum egentligen “&r” och han har erfarenhet av

att arbeta pa detta sétt.
“gor Scrum...... enligt det man sdger...enligt det sdttet ...alltsa enligt metoden
helt enkelt...dd blir det oundvikligt att ha med interaktionsdesigner.....och
anvdndarcentrerade metoder...i projektet...det dr liksom ett... ...det dr en
omajlighet att exkludera det om man skulle Scrum enligt konstens alla
regler......pd samma sdtt som det dr omojligt att exkludera programmerare...det
gar inte att bygga ett system utan programmerare......det gar inte att bygga ett
system utan designers...och anvindarcentrerade metoder” (Bilaga D, Informant

2, Rad 218)

Informant 4 menar att behovs ett bredare perspektiv eftersom UCD har ett begrénsat
fokus. Det intressanta, enligt informant 4, &r det som leder fram till en prioriterad
backlog. Finns detta bredare perspektiv dr det lattare att fa till korsbefruktningen.

Informant 1 anser att det alternativ som visar hur integrationen sag ut i det Scrum-
projekt han refererar till 4r Figur 4.3. Han menar att det dr svart for en
anvindbarhetsdesigner att vara med i alla dagliga avstdmningar om det inte &r en viss
storlek pd projektet.

Informant 4 menar att det inte ar sd enkelt att fa till en korsbefruktning mellan UCD
och en agil metod. Han anser sig inte heller vara en foresprakare for UCD. Informant
4 menar att for att fi arbeta med UCD i en agil metod ska de bésta sakerna med UCD
plockas ut och ldggas in 1 till exempel Scrum.
”...men om jag ska va taktisk...sd in med ...... hade jag varit en foretrddare for
UCD sa hade jag svalt min stolthet och...plockat ut de bdista grejerna och sen
tryckt in dom i Scrum till exempel...sen sagt "nu kor vi”...for dd far man géra
det...det dr lite pragmatiskt” (Bilaga F, Informant 4, Rad 276)

UCD \

Metoder, tekniker, virden

Figur 4.2 — UCD metoder integrerade i agil utveckling
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4.7 Hur arbetet kan ldggas upp

Informant 4 sdger att det &r viktigt att skapa sig en bild av anvindarna innan det finns
en prioriterad backlog, det behdvs goras ett forarbete. Informant 2:s arbete under
Scrumprojektet borjade med en effektanalys vilken handlar om vilka effekter det som
utvecklas ska ge. Det &r viktigt att malgruppernas behov stimmer verens med
verksamhetens behov.

Effektanalysen och arbetet kring den arbetade Informant 2 tillsammans med en
kollega med under tvd ménader. Direfter arbetade de enligt Scrum och Informant 2
satt tillsammans med resten av teamet. Produktégaren beslutade vad som skulle goras
infor varje sprint varpé en kort designfas pa nagra dagar foljde da skissartade
konceptuella specar togs fram.

Utifrén specarna beslutade produktigaren vad som skulle goras infor varje sprint.
Efter detta foljde en designfas pa ett par dagar.
"vi tog fram skisser och lite koncept och sd... ... under resten av sprinten sd
jobbade vi tillsammans med programmerarna... ... vdldigt valdigt tdtt...satt i
kndiet pa varandra i princip... ”(Bilaga D, Informant 2, Rad 78)

Informant 1:s forslag dr att forsoka fi in anvandbarhet som en forstudie, alltsé utanfor
Scrumprojektet.
“Ja...ekonomiskt sett...sd vad jag skulle kunna tinka mig...dr att...vad man kan
gora da dr ju att man forséker fa in anvindbarhet...eh...som en slags
forstudie...” (Bilaga C, Informant 1, Rad 100)

I denna forstudie ska grunderna for anviandbarheten séttas och riktlinjer ldggas for hur
man ska jobba, pa en vildigt hog niva.
“och sen tror jag helt enkelt att man far fungera som ett stod for
utvecklarna...att ..att man gar in och hjdlper dem...ndr de har fragestdllningar
...ndr de inte riktigt vet hur de ska gora...” (Bilaga C, Informant 1, Rad 106)

Informant 4 &r den enda av informanterna som tar upp hur interaktionsdesignsarbetet
faktiskt ser ut i sprintarna. Hans erfarenhet séger att interaktionsdesignerns arbete ska
ligga en halv sprint fore resten av teamets arbete. Interaktionsdesignern arbetar med
och fore resten av utvecklingsteamet.for att det agila arbetssittet ska bli sé effektivt
som mojligt. Interaktionsdesignern far i och med detta en ”flygande start” och arbetet
blir mer effektivt. En forutsittning for att detta arbetssitt ska fungera ar, enligt
Informant 4, att principdesignen gjorts tidigare.

Det Informant 4 hanvisar till dr en concurrent (samverkande, jamlopande) utveckling.
Pé bekostnad av 6kat omarbete kortar denna strategi kortar tiden och tillhandahaller
feedbackmdjligheter. Effektiv concurrent utveckling kréver att kommunikationen
mellan ménniskorna dr snabb, effektiv och billig, vilket den oftast &r i1 en agil
utvecklingsprocess.
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Cockburn (2002b) menar att agila projektteam nistan alltid anvdnder concurrent
utveckling eftersom de antar att ett betydande antal 6verraskningar kommer att uppsta
under utvecklingen. I och med att det finns en nira kommunikation i agila team,
vilken behdvs for concurrent utveckling, kan de svara pa sena fordandringar pa ett
effektivt sétt.

Informant 4 menar att interaktionsdesignerns arbete inte bara handlar om arbetet i
projektet. Han beréttar:
“vi brukar sdga att vi foretrdder anvindningsperspektivet ... ...och det dr
Jdtteintressant...for det dr efter Scrum...det dr efter projektet...det dr ju ndr det
borjar ticka det dr ju ndr...en anvindare inte har ett skitsystem utan kan jobba
effektivt...det dr ju dd...det borjar hinda saker...” (Bilaga F, Informant 4, Rad
282)
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5. Slutsats och diskussion

Uppsatsens centrala fragestallning ar:
Hur kan anvindarcentrerad design kombineras med en agil
systemutvecklingsprocess?

Utifran de mojligheter och svarigheter som jag fann i den teoretiska bakgrunden for
att kombinera UCD med en agil metod skapade jag min konceptuella modell. Jag fann
1 teorin att det var av stor vikt att det fanns en usability-champion med i1 teamet och att
teamet har ett gemensamt mal. Lampliga tekniker ska anvéndas for att hantera
flexibiliteten 1 kraven. Vidare har integrationssittet en betydelse.

I den empiriska undersdkningen framkom att alla informanterna definierade UCD pa
olika sitt men med den gemensamma faktorn att anvéndaren ska vara i fokus under
utvecklingsprocessen. Tre av informanterna anser inte att det behdver finnas en viss
grad av anvindarmedverkan for att en process ska kunna kallas anvdndarcentrerad.
Resultatet av undersokningen visar att det beror pa vad det dr som utvecklas och vilka
resurser som finns i projektet. En informant sa att ménniskor vill ha det slutgiltiga
svaret pa allting men enligt honom dr mycket béttre att vara duklig pé att anpassa sig.
Informanternas svar pekar pd att det dr viktigt att vara flexibel och inte stelbent kriva
att anvéndare madste vara med under hela utvecklingsprocessen.

Alla informanter tar upp vikten av att ha ett gemensamt mél. Min empiriska
undersokning indikerar dessutom att det dr en kritisk framgangsfaktor att ha en
interaktionsdesigner, en usability champion med i teamet om UCD ska kombineras
med en agil systemutvecklingsprocess (Figur 5.1).

Om ett system eller produkt som anvéndarna ska finna anvéndbart och ge en "user
experience” ska utvecklas kravs det att ndgon har mandat att fatta beslut som rérande
designfragor. Detta ska ske 1 ett tvarfunktionellt team. Interaktionsdesignerns arbete
kraver namligen att designbeslut motiveras och diskuteras med utvecklare for att
arbetet ska bli effektivt. De informanter som varit en del av teamet och suttit
tillsammans och arbetat har upplevt detta som en avgorande faktor. Genom att
interaktionsdesignern &r en del av teamet far han/hon tillgang till de agila viardena som
kommunikation, kontroll och motivation. Den 6msesidiga respekten
teammedlemmarna 6kar och det blir roligare att arbeta.

68



Anvindarcentrerad design 1 agila metoder Linda Carlzon

Agila virden

—

Agil metod Interaktionsdesigner
= [terativ och inkrementell Tar anvandarens perspektiv
utveckling

= Vilkomnar forandringar i kraven

= Sjélvorganiserande team

= Bygger pa kommunikation

= Okad motivation

= Kontroll pa det som utvecklas

= Framsta mattet pa framgéng ar
korbar programvara

—\

Figur 5.1 — Interaktionsdesigner med i teamet

Informanterna tog upp olika tekniker som ldmpade i en agil utvecklingsprocess, men
alla uppgav att de anvént sig av anvandningstester. Detta var en teknik som de menar
lampar sig extra bra i en agil metod pa grund av de korta iterationerna som finns samt
att det 1 och med ett inkrementellt arbetssitt finns funktionell mjukvara. Alla
informanter menade att en balanserad integration, en korspollinering mellan agil
utveckling och UCD vore det optimala integrationsséttet.

Vad resultaten av min undersokning d@ven pekar pa dr att det med det agila arbetsséttet
finns stora forutsittningar for att en kombination ska bli lyckad.

= Jterativ och inkrementell — En agil metod kan frdmja ett anvindarcentrerat
arbetssdtt genom att anvindarna kan vara med pa moéten och titta pa demos
over hur systemet utvecklas. De delmél som sétts upp i varje iteration upplevs
som positivt. Dessa gor att hela projektet kénns uppnabart. Flexibiliteten 1
kraven och de korta iterationerna upplevdes av informanterna som positiva.

»  Tvdrfunktionella team — En av informanterna menar att det i och med att
Scrum-teamet dr tvarfunktionellt dr det givet i metoden att det ska finnas en
interaktionsdesigner med.

»  Kommunikation - Kommunikationen som agila metoder forespréakar ar ett
perfekt verktyg for att undvika motsdttningar som kan finnas mellan
utvecklare och interaktionsdesigners. Informanterna tar upp vikten av att ha en
frekvent kommunikation mellan utvecklare och interaktionsdesigners eftersom
det ofta kinns nodvindigt att motivera sina designbeslut.

Informanterna arbetade 1 olika projekt dir leveranserna skiljde sig at i typ och
omfang. Detta paverkade deras erfarenheter av att arbeta i ett agilt projekt.

En informant hade endast erfarenhet av ett litet agilt projekt. Han menade att det krédvs
ett stort projekt for att det, resursmissigt, ska fungera att ha en interaktionsdesigner
med 1 teamet.
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Svarigheter med att anamma ett agilt arbetssétt far givetvis dven konsekvenser for
interaktionsdesignerns arbete. En av informanterna hade erfarenhet av detta. Foretaget
han arbetar pa genomgick precis innan projektet en organisatorisk forédndring. Det
fanns 1 det projekt han refererar till inte tillricklig kunskap om att arbeta agilt, varken
hos ledningen eller hos teammedlemmarna.

En faktor som anses viktig &r att det ska ske en forstudie innan Scrum-projektet
startar. En iteration noll. Informanterna talar om hur viktigt det &r att hela teamet
kédnner malgruppen innan projektet startar for att inlevelsen inte ska g forlorad.

Det finns, enligt en informant, problem kopplade till det motstdnd som finns i Scrum
angdende att gora design pa forhand. Han menar att det dr nddvéndigt att gora en
principdesign pa forhand. Endast en informant tar upp hur interaktionsdesignern
arbete laggs upp i sprinten. Hans erfarenhet av detta dr att interaktionsdesignern ska
vara en halv sprint fore resten av teamet.

Min slutsats efter att ha genomfort denna studie dr, eftersom forutséttningarna for
systemutvecklingsprojekt dr unika bade vad géller projekttyp och dess storlek, vilka
kunskaper, erfarenheter och egenskaper teammedlemmarna har, att att det ar vildigt
svért att stipulera ett integrationssatt for en kombination mellan agil metod och UCD
som alltid skulle fungera.

Déremot &r det absolut viktigaste for en kombination av en agil metod och UCD ér att
ta vara pa och lata interaktionsdesignern f2 tillgdng till de agila vérdena.

Dessa véirden handlar mycket om hur kommunikationen sker mellan
teammedlemmarna och i forlingningen leder denna till en 6kad respekt mellan
teammedlemmarna och att det blir roligare att arbeta. For att detta till fullo ska vara
mojligt ska interaktionsdesignern ingé i teamet.
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BILAGA A

Intervjuguide

Bakgrundsfragor om personen och utvecklingssattet

+ Vilken utbildning har du?

« Hur ldnge har du arbetat med interaktionsdesign/usability?

< Vid vissa tillfillen under intervjun sa vill jag att du tdnker pa ett specifikt agilt projekt du
medverkat i

e  Vad var det som utvecklades i detta projekt?
e For att 4 en forstaelse for varfor de valde att arbeta pa ett speciellt sétt

Fragor om det agila

¢ Vilken agil metod anvéander ni?

% Hur méanga personer ingdr i ett team?

< Vilka generella fordelar upplever du med ett agilt arbetssatt?
« Vilka generella nackdelar upplever du med ett agilt arbetssétt?

« Ingér du, "pé pappret”, som interaktionsdesigner i teamet?
e  Strédva efter samma maél

e Kommunikation

e  Motivation

< Upplever du att du dr en del av teamet? Pa vilket sitt? (dr med pé (alla) moten tex. stand-up och
sprint planning osv)

e Kiénslan av att vara viktig och synen pa anviandbarhetsarbete.

e Dela med sig av sin kunskap till de andra medlemmarna i teamet.

o Fétillgang till de andras kunskap?

e  Motiveras och motivera andra.

e  Stirker teamet sé att de alla strivar mot samma sak.

7

« Sitter du och resten av teamet tillsammans under projektet?
e  Striva efter samma mal

e Kommunikation

e  Motivation

KD

< Hur upplever du att kommunikationen mellan dig och de andra teammedlemmarna fungerar?
o Interaktionsdesigner/andra teammedlemmar.

« I vilken omfattning har ni under projektets gang haft kontakt med bestéillaren?
e  Hur 7agila” &r de?

% Vilka intressenter representerade bestillaren i projektet?

e Alla stakeholders?
e Anvindarens?
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Anvindbarhet

«» Vad innebér usability for dig?
e  Begreppsdefinition, se om interaktionsdesigners definierar olika

+  Vad innebér UX for dig?
e  Begreppsdefinition, se om interaktionsdesigners definierar olika

< Vad innebdr anvindarcentrerad design for dig?
e  Anv medverkan
e  Begreppsdefinition, se om interaktionsdesigners definierar olika

< Vad anser du ska minst ska uppfyllas for att man ska kunna séga att vi arbetar med
anvéndarcentrerad design”?

« Vilka fordelar tycker du att det finns med att anvéinda ett anvindarcentrerat synsétt i
systemutveckling?
e Vilken instillning de har till anvidndarcentrerad design

« Vilka nackdelar tycker du att det finns med att anvédnda ett anvéndarcentrerat synsatt i
systemutveckling?
e Vilken instillning de har till anvidndarcentrerad design

«  Ser du négra specifika problem med att anvénda ett anvindarcentrerat synsitt i en agil metod?

< Anser du att du arbetar med anvindarcentrerad design i de projekt du &r med i?
e  Pé vilket sétt?
e  Varfor, varfor inte

« 1 vilken omfattning har ni under projektets géng haft kontakt med anvindarna?
e Nivan pa anvdndarmedverkan i projektets olika faser?

«* Hur ser ditt arbete ut under ett projekts livscykel?
e Kravanalys
e Evolutionir utveckling
=  Varje sprintstart
Vid varje iterations start om det tillkommer krav, hur 16ser ni det, hur paverkar det ditt
arbete med anvidndbarhet?
Vid varje iterations start om kraven dndras hur 16ser ni det, hur paverkar det ditt arbete
med anvéindbarhet?

=  Under pagéende sprint
=  Efter varje sprint
e Inforande

« Har ni upprittat métbara mal for anvindbarheten och kriterier for designen?
e Detta ska sé langt som mdjligt styra utvecklingen enligt Gulliksen

« Vilka usabilitytekniker tycker du ldmpar sig béttre &n andra i en agil utvecklingsprocess?
(discount usability, low-fidelity)

« Ett agilt arbetssétt innebér att koden testas hela tiden, hur sker/skedde testningen av granssnittet i
projektet?
e  Typiskt agilt, hur gor interaktionsdesignern...

Y

« Kénner du att de andra i teamet tycker att ditt arbete &r viktigt? Pa vilket sétt visar det sig)?
o Enligt agile ska teamen byggas runt motiverade ménniskor, det &r vi
tillsammans(bestéllare/team, men det ska dven vara teammedlem/teammedlem)
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« Vilken av de tre integrationssatten (Blomkvist, visa bild) tycker du visar dels hur ni arbetar och
dels hur du skulle vilja att ni arbetar?
e Vilket integrationssétt

« For att gruppbildningen ska bli optimal i en grupp ska den ha ett gemensamt mal att kdmpa till.
Anser du att ni har det? (olika f6ljdfragor om ja/nej)

Omja...

7

< Vilket mal, menar du att er grupp har?

Om nej...
< Vilket ar ditt mal?

7

< Vad upplever du att resten av gruppens mal ar?
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Bilaga B

Kodningskategorier

UucCD
Definitioner
e  Usability (defU)
o UX (defUX)
e UCD (defUCD)
o Fordelar (UCD+)
o Nackdelar (UCD-)

En agil utvecklingsprocess — interaktionsdesignerns erfarenhet
Ett agilt arbetssitt (A)

e Fordelar med ett agilt arbetssitt (A+)

e Nackdelar med ett agilt arbetssitt (A-)
Faktorer som é&r viktiga for att agilt arbete ska fungera (KFF-A)
Interaktionsdesignerns arbete (IDA)

e Fordelar med ID arbete IDA+

e Nackdelar/Svarigheter med ID arbete IDA-
Syn pa interaktionsdesignerns arbete (SIDA), (SIDA+), (SIDA-)

UCD i Agil process
Med i teamet (MT) eller inte med i teamet (IMT) och hur det paverkar positivt/ negativt.
e Samma mal (SM + eller -)
e Kommunikation (K + eller -)
e  Motivation (M+ eller -)
e  Annan konsekvens (AK+ eller -)
Lampliga tekniker i en agil utvecklingsprocess (LT)
Anvindarmedverkan (AM)
Mitbara méal (MM)
Bestillarens roll (BR)
Forslag pa hur man kan arbeta med UCD i en agil kontext (F)

Vad paverkade det agila arbetsséttet?
Andra faktorer som péverkade arbetet (AF)
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BILAGA C

Intervju 1 — Telefonintervju den 15 februari 2010
Informant 1 - Foretag 1

Vita filt — Linda
Morkare falt — Informant 1 (I1)

I. L Jag vill bara forst informera om att allt du sdger kommer vara anonymt i
undersdkningen, du har sett brevet jag skickade till dig ju?

2. I1 Ja da, jag har sett det

3. Forst av allt undrar jag vilken utbildning du har...

4. Ehh.. jag har en utbildning som teknisk redaktdr.....i botten...fran
Milardalens hogskola.....det &r en informatdrsutbildning

5. Mmmm.....och hur linge har du arbetat med interaktionsdesign...eller
usability?

6. Jag har arbetat sen...... nu ska vi se hir...... 98

7. Mmmm....4r det da interaktionsdesign....eller vad kallar du det du
arbetar med? (litet skratt)

8. Jag skulle vél vilja séga att jag kallar mig for anvandbarhetsdesigner

9. mmmm...och under den hér intervjun, for enkelhetens skull, s& &r det
bra om du ténker pé ett specifikt projekt som du medverkat i...

10. mmm............

11. Har du kommit pa natt projekt? (skratt)

12. Ehhhhhhh. ..

13. Och vad det i sé fall var som utvecklades i det....om det var internt eller
externt...... och....vad..

14. Ja...det som jag jobbar med just nu dr vél det som ...... ar

intressantast......eller nu maste jag ténka hér...ska jag ta det dér pa
[Organisation A] dér jag &r just nu...eller det pa [Foretag
Al...... mdjligtvis......

15. Det maste ju dé vara en agil metod som...... projektmodell liksom..

16. Ja....problemet dr att inget av de hér dr egentligen agilt...alltsa...det jag
sitter pa nu...[Organisation A] det &r egentligen i grunden ett RUP-
projekt...

17. Jaaa...

18. .....ddr man har borjat infora agila metoder alltsa...man har...det ar en
slags kombination...

19. ....har du pa nagot sitt medverkat i ett....till exempel...Scrum-projekt?

20. Jag har medverkat, men ...vildigt sma projekt...internprojekt...sa det dr | AF

21. Det gor ingenting...huvudsaken &r att det &r agilt..

22. ...Jo men det har jag gjort! D& har vi...jag maste tdnka har...ehh..

[Foretag B]...ett intranit pa [Foretag B].....det var ett rent Scrum-
projekt...

23. Mmmmm, det &r jéttebra!

24. Ja

25. Mmmm...och vilken agil metod var det d& som ni anvénde?

26. Det var Scrum.... A

27. Ja...hur manga personer ingick i teamet?

28. Ehhh....nu maste jag tinka hir........ 5...5 personer

29. Em.....vilka generella fordelar upplevde du med det agila arbetsséttet?

30. (dricker ndgonting) jaaaaa....det gar.....(tystnad) det gér val...valdigt A+
snabbt att...att .....Andra inriktning pa kraven sa att siga...... alltsa..det
gér véldigt fort att ehhh.....ser man att nanting inte fungerar sa &r det
lattatt ........ att lyfta ut det kravet och foréndra det...

31. Mmmm...ehh och vilka generella nackdelar upplevde du med det agila
arbetsséttet?
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32. Nackdelarna...om man ser det fran min aspekt....dd som A-
anvéindbarhetsdesigner....4r att jag inte &r med s mycket i
projektet....ehhh....som jag brukar vara normalt...

33. Ok.. ja..

34. ...vilket i och for sig kan bero pé storleken av projekt med...for att AF
...har man ett stort .....agilt projekt sa....kommer man ju att vara med
mer.....(dricker)

35. ..och nésta fraga &r da...ingick du pa pappret som
anvindbarhetsdesigner i teamet

36. Ja, det gjorde jag

37. Och....upplevde du att du var ”en del av” teamet?

38. Ehh..

39. ...som att du var med p4 alla moéten...stand-ups och...

40. Nej, det var jag inte riktigt... IMT

41. Eh...hur upplevde du det?

42. ...alltsa...jag var som en resurs skulle man kunna séga ..i projektet..

43, Ja...du ingick i teamet....

44. Jag ingick i teamet fast jag var inte med pa dagliga avstdmningar...utan | K-
jag kom i vid behov.....egentligen

45. ...satt du tillsammans med teamet och arbetade da...

46. Bara vi de tillfdllen jag var dér...

47. Och..... kommunikationen d&, mellan dig och de andra
teammedlemmarna....hur fungerade den da?

48. Det fungerade med...... via....mail och msm.... K

49. Ok...ja....em...vet du i vilken omfattning....teamet hade kontakt med
bestéllaren, var det en bestéllarrepresentant med i teamet?

50. Ja

51. Ja, det var det?!

52. Ja..alltsa bestéllaren var med....hela tiden alltsa.....de satt tillsammans i | BR
projektet

53. ...ja...

54. De ganger jag var ddr var jag dér pa plats...ndr teamet jobbade...sd att
sdga...

55. Ok.....s4...vet du vilka intressenter bestillaren representerade? Det dr ju
lite olika...pé olika agila metoder...i Scrum.sa.....Product
Ownern....ska representera alla stakeholders liksom....men det kan ju
vara ett problem om man ska representera anvindarna och alla andra
intressenter 1 en roll, men vet du.

56. Men det var nog samma roll dér ....bestéllaren representerade nog BR
anvéindarna....och ledningen...

57. Ok...em....nu kommer lite frigor om anvindbarhetsomrédet...om du
skulle definiera usability....vad innebér dé usability for dig?

58. (dricker)...ja...det innebdr att .....anpassa en produkt efter anviandarnas | DefU
behov...... kan man val séga....

59. Ja....eh.....user experience dr ett annat begrepp....och vad innebar det
for dig?

60. Det innebdr att .....lyfta upplevelsen for anvdndaren....sd att ...att ...fa | defUX
nagot extra liksom...som...en del skulle jag vilja siga om user
experience...dr svart att mita.....

61. mmmm....ja...sa usability kan man mer ha métbara mal?

62. Ja....det skulle jag séga...vissa delar av user experience skulle man defUX
kunna mita...men men det dr valdigt mer tydlig med
anvindbarhet...med det begreppet....

63. mmmm...och anvindarcentrerad design....vad innebér det for dig? Det
ar ett ganska vitt och luddigt begrepp (skratt) men... jag tinker pd nér
du...nér du hor det..

64. Precis...det &r lite at....anvandbarhet...det ocksa.....men alltsa...det defUCD

betyder ju att .....det man utvecklar......... eh....gér man mot
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det.............. det sdtt som anvéndaren ska arbeta med produkten
med.....alltsa...man jobbar véldigt tight med anvéndarna under hela
projektet
65. Att anvindarna ska vara aktivt med?
66. Ja, exakt!eh...oftast d& med...genom att man tar med en referensgrupp | defUCD
frén borjan, ndr man tar fram malgrupper....tar man fram en
referensgrupp....och den referensgruppen stimmer av...under hela
projektet
67. ...och vad tycker du minst ska uppfyllas for att kunna sidga att "’vi
arbetar med anvéndarcentrerad design”?
68. (tystnad)
69. ....ar det....for att manga skriver ju att de arbetar med
anvéndarcentrerat fokus pa utvecklingsprocessen, men....sa triffar man
aldrig nagon anvéndare kanske, eller man har aldrig varit pa deras
arbetsplats...eller man anvinde heuristik...... du vet...istdllet
70. Ja...jag skulle vilja sdga att .....det .....egentligen sa ricker det juinte | defUCD
med att gora en malgruppsanalys....bara ...... jag tycker att man ...man
ska vara ute i den milj6 som anvindaren arbetar i....om det &r mgjligt,
vill séiga...det &r lite svart nér....du har en allmén webbplats
71. Ja...precis...
72. Men i annat fall tycker jag att man ska atminstone ha varit med och sett | defUCD
den milj6 som man (anvindaren) jobbar i
73. Ja
74. ..och haft ndgon form av....av....... av studie...helt enkelt ..av defUCD
anvindaren...dér i deras befintliga miljo...
75. ...ar det da.....du som ska ha sett det ...eller hela teamet....tycker du?
76. Jaaa...... det optimala vore ju hela teamet...... vi har gjort det vid ndgra | DefUCD
tillfallen...men....det krdver ofta da ett stort projekt....da for att man AF
ska ha det utrymmet....att gora det...
77. ...ja..eh...vilka fordelar ser du da med att arbeta pa ett
anvindarcentrerat sitt. ...i systemutveckling?
78. Ja...alltsa...utvecklarna féar ju en tydligare bild av vad de jobbar UCD+
med...om det far.....traffa anvéndare...riktiga anvandare.....sd att
sdga....for problemet blir ju ofta det att man sitter da och kodar och sen
....man kodar sin lilla del av systemet och vet inte vad det ska anvandas
till..
79. Nej....Ser du ndgra nackdelar med att arbeta pa ett anviandarcentrerat
synsétt?
80. Nej..det kan jag inte....ja...det skulle ju i s& fall vara om man har en UCD-
alltfor snav grupp.....
81. Mmm
82. Alltsa att man har en grupp som inte...riktigt.....eh....uppfyller dom UCD-
behov som malgruppen har....om man har nian person som ér riktigt
drivande.....i den hir gruppen som driver igenom saker som egentligen
inte....Ar representativt..
83. ...nej...det &r vél ett stort problem och hitta...vilka ska man ta....ska
man byta ut och....
84. Ja
85. De vinjer ju sig ocksa vid systemet liksom....som utvecklas
86. Exakt
87. Ehh...men i det hir projektet som du arbetade i da.....eh...anser du att
du arbetade med anvéndarcentrerad design da?
88. Nej...det kan jag inte séga att jag gjorde.. EjUCD
89. Nej...eh...i vilken omfattning hade ni under projektets gdng kontakt
med anvédndarna..
90. For min del ..sa hade jag ingen kontakt med anvéndarna....och jag tror | AM
att det var...i valdigt liten omfattning...sa det var....eh...det var vildigt | AF

tight projekt liksom....man hade inte ...helt enkelt inte utrymme for att
gora det....
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91. Nej

92. Man hade ett befintligt intranit ...och man skulle i stort sett migrera
over det till en annan plattform da....sa det var ju inte....i det har fallet
sa tyckte man helt enkelt att det inte ...att det fanns ett behov.... AF

93. Nej...d4 far vi kanske ta pa ett mer generellt plan.....jag vet inte...men
hur ditt arbete ser ut under ett Scrum-projekts livscykel....med allt fran
kravanalys, sen varje sprintstart....i och for sig dd som du sa...sd kom
du bara in vid behov

94. Ja...exakt

95. Sa du var inte med....under hela livscykeln?

96. Nej...jag vet inte det....alltsa...nu har jag ju da tittat pd en del andra
projekt....som allts...som det jag sitter i nu...som dr en blandning
egentligen....mellan Scrum och RUP...och jag skulle sdga att ...... jag
tror att det &r svart for en anviandbarhetsdesigner....att vara med i alla
dagliga avstdmningar....om det inte &r en viss storlek pa projektet... AF

97. Mmmm

98. Jag tror att det dr svart att gora....i det hér fallet ....sa var det ett EPI- AF
Server-projket....ch.....jag tror helt enkelt inte det finns det utrymme
for......... anvandbarhetsdesignen.....

99. Menar du d& ekonomiskt eller?

100. Ja....ekonomiskt sett....sa vad jag skulle kunna ténka mig...4r att....vad | AF
man kan gora dé ar ju att man forsoker fa in .anvandbarhet...eh...som
en slags forstudie. .. F

101. Mmm

102. ...alltsa...man lagger det utanfor Scrum-projektet.. F

103. Ja

104. ...S& man sétter...man satter....grunderna sa att siga... F

105. Mmmm

106. Att du har en ram till hur du ska jobba....man far upp riktlinjer for hur |F
man ska jobba....pa en vildigt hog niva...hur man ska utveckla
det...och sen tror jag helt enkelt att man far fungera som ett stod for
utvecklarna....att ..att man gar in och hjélper dem...néir de har
fragestéillningar ...ndr de inte riktigt vet hur de ska gora...och sa ha...en
frekvent avstimning med det...man bygger....

107. Ja...s& man, du, tar da anvédndarnas perspektiv?

108. Jal

109. Istéllet for Product Owner?

110. Ja! Precis

111. Ja.....det har med att d& uppritta mitbara mal....som du sa...for
usability...det kanske inte var ndgot som gjordes for det lilla
projektet....for anviandbarheten...och...

112. Nej, det gjordes inte.... MM

113. Nej...vilka usabilitytekniker tycker du ldmpar sig béttre 4n andra i en
agil utvecklingsprocess?

114. .....eh...

115. Eller tycker du att det finns nagra....?

116. ...ja...heuristisk...ar ju ganska...effektiv i det fallet...att man sjalv som | LT
anvéndbarhetsdesigner gér in och granskar...

117. Mmmm

118. Utifrdn de erfarenheter man har sjilv da...

119. Eftersom det &r en...kraven éndras eller?

120. Ja, exakt...och sen....skulle jag ju vilja séiga att ...det gér ju allts att LT
gOra...jag menar anviandarna....anvéndartester....eh....det gar ju att
gora.....eh....vildigt snabba sddana....alltsd utan nagon storre
forberedelse. ...egentligen...det basta skulle ju da vara att jobba med
prototyper....da....i ndgon form...sé att man kan .....stimma av hela LT

tiden med anvéndarna....och dd om man studerar dem utan att de
egentligen har satt upp natt riktigt.....ch...vad ska man séga....natt
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grundlig plan for hur man gor...utan egentligen gér in och studerar

dem...om de har mojlighet att utfora vissa uppgifter och sa vidare...och | LT
dér tar en diskussion med dem...istéllet...istéllet for att gora en véldigt
djupgéende.....test
121. Ja.....men just det didr med det agila, som du sa....att kraven kan éndras
och...eller...tillats att &ndras (skratt)...det kan komma nya krav....hur
ser da du att man kan l9sa det fran ett anvandbarhetsperspektiv... just
om det kommer nya krav...dr det ndgot speciellt man ska ténka pé da..?
122. Ja...alltsé egentligen ska man ....det som brukar streta ivédg ar ju
egentligen konsistensen...i systemet...att man har...man gor olika saker
pa olika sdtt...sd har man fran borjan satt upp regler for hur systemet
ska fungera sa...anvdndbarhetsmaéssigt sa...eh..sa kan man ju stimma |LT
av sa...alltsd man sétter upp en checklista...6ver sddana saker s man
gér igenom ...helt enkelt....
123. .Jja..
124. Som man gar igenom vid varje foréndring. .. LT
125. ...ja..
126. Sé& man verkligen har uppfyllt de mal man satt upp fran borjan.... LT
127. Ja...precis.. och med det agila arbetsséttet testas koden hela tiden
128. Ja
129. ..och testnigen av grénssnittet....hur...det blir ju lite sddar med det
projekt du var pa dér.... Men hur tycker du att det borde
testas. .. granssnittet?
130. Ja.....det borde ju testas....1opande ...pa samma LT
satt...egentligen........ vid varje sprint
131. Mmm
132. Som allt annat ska testas egentligen...... anvindbarhet ska ju vara en del
dé...av...testen
133. Ja...ndr du da arbetade pa det dér projektet...kidnde du att de andra i
teamet tyckte att ditt arbete var viktigt...eller...
134. Ja det tycker jag absolut! Alltsd nu satt vi ju...det var ju ett team...som |IDA+
bestod helt av anstdllda fran oss...
135. Ja
136. Bortsett fran kunden d&....eh...dom &r vana att jobba med oss IDA+
137. Ja
138. ...dér ar aldrig natt problem....ch....det kan ju vara en liten ...en liten | [DA+
troskel dér ...om man dr ett team som inte har jobbat tillsammans..... IDA-
139. Jag har ldst att det &r manga som....att ”den agila gemenskapen”
inte....... tycker att anvandbarhetsfragor dr viktiga och.....det &r inte
riktigt vad jag har ....av min erfarenhet ndr jag pratat med folk....tycker
jag inte riktigt att det r sa...men ....i den akademiska vérlden....skriver
négra att det finns ett motstand....mot just sddana hér fragor...att det ar
kod....som riknas liksom....dr det ndgot som du har upplevt?
140. Nej...alltsa...det har ju varit sd! Det kan man ju inte komma ifran! Och | IDA-
det forekommer ju helt klart fortfarande...det mérker jag ju eftersom jag
sitter i manga olika projekt med folk fran olika héll da....men
.....eh.. jag har mérkt anda att under de sista fyra fem aren...att det har
blivit en enorm skillnad....man dr medveten om anvéndbarhet...dven
hos programmerare..... IDA+
141. Ja...det &r inte bara.....”common sense”...man kan inte bara 16sa det
med att det fattar vl alla”.....
142. Na4...ja...och dessutom sa...har jag markt att kunskapen hos...de for
anvandbarhet. . .alltsd att verkligen gora ett system som ar ........ som
dr....bra anvindbarhet sa att sdga ...den har blivit storre..
143. .ja...
144. Men ....vad som man mer har fatt fokusera pa nu ér....ch..vad ska man
sdga...oftast ndr det dr fradga om ett flode pa nagot vis....att det inte IDA

riktigt fungerar.... For det ér sillan som man har fatt nanting utvecklat
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som ....ser en 19sning som &r .....boxar sitter fel och sé vidare.....allting
ar for det mesta ganska snyggt...och ..pa det viset...men vad man far
fokusera pa ar da om det &r ett flode som verkligen fungerar for

anvéndaren.... IDA

145. Ja...du menar....

146. Typ ett formulér om .....

147. Ja...jag vet....det dr inte upplevelsen utan uppgifterna..

148. Ja exakt

149. Jag det kan man kénna sjalv ibland, man forstar inte....jag vet inte hur
jag ska gora nu....om du nu tittar p& den dir bilden jag skickat till
dig.....har du den uppe...de dér tre olika integrationssitten....... ar det
juda....vilket...eh...visar pa hur du arbetade i just det projektet....och
sen mer generellt da....

150. ...eh...jag forsoker forsta...(skratt)

151. Ja....antingen....man kan ha sin agila metod som och sen tar man in lite
personas....scenarios och man anvénder vissa tekniker...

152. Ja...ok...i det ddr projekt sa....Scrum-projktet pa [Foretag] dér ar det Altl
alternativ 1

153. Ja...

154. Vad jag skulle sdga.....det optimala skulle ju vara alternativ tre Alt3

155. Mmmm

156. Dar man integrerar....det dr vél sa du ténker.....

157. Mmmm

158. De gér in i varandra......

159. ...ja det blir ndgot nytt liksom...

160. Ja....jo absolut...jo det skulle vara det sitt jag skulle vilja jobba Alt3
pa....for jag tror inte riktigt att plocka in de agila metoderna i
...1...anvandarcentrerad design.....

161. Ni....

162. Det skulle kunna vara en méjlighet...men jag tror att den agila metoden
skulle forlora mycket pa det...

163. ...mmm..

164. Och jag tror inte man skulle fa nagra vinster....for anvindbarhetens
skull. ...

165. Ni

166. Som man tappade sa att sidga fran det agila

167. ....en sak som jag tror d ar ganska viktig ar da
gruppbildningen....eh...i ssmmanhanget da...om gruppbildningen ska
bli optimal da i en grupp sé& ska man ha ett gemensamt mal...... och men
de agila metoderna si....ar det ju da...ja..du vet...deliver valuable
software to the customer och sédér va....em...anser du att ni i teamet
har samma mal...till exempel att ....?

168. Ja... SM

169. Eller kdmpar du for anviandbarheten.....och de kdmpar for
teknik...eller?

170. Na4...det tycker jag inte...nej...det....forutsattningen for att lyckas med | SM
projektet dr just....att man gar mot samma mal...

171. Ja

172. Sa...nd...jag har inte sett.....ndgot problem dar....

173. Det kidnns som ni har samma mal allihop...

174. Ja...absolut SM

175. Ja...eh...ja da jag kan ju prata i flera timmar med dig (skratt) kdnner
jag...

176. (skratt)

177. Men de hér frdgorna som jag har stéllt upp &r ju dé slut nu...

178. Mmm

179. Och...jag forsoker arbeta agilt...sé det kan ju vara sa att jag kan behdova

fraga dig ndgon mer friga...men dé kanske jag kan maila dig?
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180. Ja absolut!

181. Om jag mérker att jag missat ndgot viktigt

182. Mmmm...du far gdrna hora av dig nér du vill

183. mmm....sd jag tackar ...det var jittesnéllt....tack sa mycket!
184. Ok

185. Det séger vi! Hej!

186. He;j!
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BILAGA D

Intervju 2 — Telefonintervju den 17 februari 2010
Informant 2 - Foretag 2

Vita filt — Linda

Morkare falt — Informant 2 (12)

I. L Hej! Forst av allt vill jag tala om for dig att bade du och ditt foretag
kommer vara anonyma i undersokningen

2. 12 Ja....bra

3. Jag har ett par bakgrundsfragor forst....vilken utbildning har du?

4. Ehh..jag har last beteendevetenskap, religionshistoria, filosofi innan jag
”tog mig samman” och ldste till systemvetare (skratt) Systemvetare ldste
jag i Umea, men HCl-inriktning.

5. (skratt) ja...det later som mina akademiska meriter (skratt) Hur lange
har du arbetat med anvindbarhet?

6. I atta ar

7. Tycker du att det dr ndgon skillnad pé arbetet om du varit
interaktionsdesigner eller anvindbarhetsdesigner?

8. Nej...det ér bara titlar...i verkligheten dr det samma
arbetsuppgifter....man bara kallar det for olika saken (skratt)

9. Vad dr det som du varit med och utvecklat?

10. mmm...det dr vildigt olika saker...allt frdin [Myndighet A]:s hemsida
till kodsystem for att kunna komma in och ut ur byggnader...sé det ar
valdigt olika projekt

11. Vilken agil metod har ni anvant d4?

12. Scrum...och det har varit allt frdn vildigt sma projekt med tre
teammedlemmar...upp till flera team...med sammanlagt 60
medlemmar.....

13. Skulle du vilja berdtta om hur ditt arbete ser ut under ett agilt projekts
livscykel....allt fran kravanalys till hur ni hanterar fordndringar av krav
vid sprintstarter....

14. Vi borjar med en effektanalys...uppldgget med kénsla ska man IDA
formedla...sa forsoker vi mappa det med malgruppernas behov....till
verksamhetens behov dara...... da var det jag och en kollega till mig
som jobbade i ...ja d& var vi faktiskt bara tva........ eh.......... under
...anser jag lite for lang tid..d4 innan innan dom programmerarna kom
in i projektet da...vi holl pd i tvd ménader med det

15. Mmmmm

16. Jag hade girna sett att vi hade jobbat.....kanske en halv till en
manad....... utan att ha nan teknikkompetens. ..

17. Jaaa...

18. .....men dérefter blev det ett helt tvirfunktionellt team ...med IDA
formgivare...interaktionsdesigners, programmerare och
....eh...... ja....du vet ...vad som ingér...

19. ...ja

20. (skratt)...och sa jobbade vi da helt enkelt efter Scrum dar.....infor LT
varje...de specar vi hade tagit fram da...som var véldigt
skissartade...och mer...pa ett konceptuellt...ur ett konceptuellt
perspektiv....inte exakt sdhér ska det se ut....

21. Ja..

22. Utifran det s beslutade varan....produktégare vad vi skulle gora infor
varje sprint.....en kort kort...eh.....designfas pa ett par IDA
dagar...... dar...programmerarna tog....fram...gjorde sina
grejer....riggade for den faktiska utvecklingen da.....och jag och min
kollega.....sedermera blev det bara jag da....for att vi fasade ut en
interaktionsdesigner...d4..da...da vi tog fram skisser och lite koncept LT
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och sa.....under resten av sprinten sa jobbade vi tillsammans med
programmerarna. ....valdigt véldigt tétt. ..satt i kndet pa varandra i
princip....

MT

23.

Ok...ja

24.

Och....jag kanske ritade ett fldde med lite boxar och pilar...och gjorde
lite skisser...sa har ska det se ut....och sen sé tog formgivaren och
realiserade skisserna tillsammans med mig.....och programmerarna
realiserade flodena och tekniken tillsammans med mig.....

LT

25.

Ok...det later ju enligt boken.....

26.

Ja (skratt)

27.

Enligt den bok som inte kanske ar skriven dn kanske

28.

Precis (skratt) det funkade jévligt bra faktiskt!!!

MT+

29.

Mmmm

30.

Det funkade vildigt véldigt bra.....det som funkade daligt var eh...... en
av .....delar av programmerarna tyckte inte riktigt om séttet att
jobba...... och tyckte att ...man slosade tid pa att speca.....liksom
samtidigt som man jobbade...... de ville jobba mer
vattenfallsmetod...men dér var faktiskt varan produktdgare vildigt bra
och sa att ....”nd...vi gor Scrum och da gor vi Scrum...inget annat”

KFFA

BR

31.

N4i...mmm

32.

Eh...och nir vi vdl hade bestdmt....att det &r sdhér vi jobbar....da flot
det pa valdigt bra..tycker jag ..och...det hér...att jobba
tvérfunktionellt....pa det séttet &r HELT ovérderligt...det &r det absolut
frimsta. .. framgdngsfaktorn som jag ser det

KFFA

A+

33.

Ja

34.

Att jobba med komplett tvarfunktionella team....inte ha ett designteam
som jobbar Scrum...och ett programmerarteam som jobbar enligt
Scrum...utan...att jobba i ett och samma team det 4r absolut...och det
har jag markt...... i alla projekt vi har jobbat pa det sittet.....har funkat
bra....och alla projekt dér vi inte har jobbat pa det sittet ...da har det
blivit det dér gamla skyttegravskriget som man vill undvika.....att man
kastar tjocka specar i huvudet pa varandra...... (skratt)

A+

A+

35.

Ja...

36.

”sahdr maste det se ut” och programmerarna sager att det ar
omojligt. ... liksom

37.

Ja

38.

Har har man istéllet sagt att .....det hér tycker jag att vi ska
bygga......... s sdger programmeraren sadhédr: ’mmmm...ok....jag tror
att vi skulle kunna gora sahar istillet...vad tror du om det?”...... sa gor
vi en lite analys..lite snabbt....... och sa far liksom bada.....alla sidorna
far liksom vara med och bestimma.....eh.....man far en
gemensam...liksom .....0msesidig respekt for varandra...

MT
K+

AK

39.

Mmm

40.

.....jag ér en duktig designer...det vet programmeraren...jag ir inte bara
ett...liksom ansikte...eller ett namn....utan jag ér faktiskt en person i
teamet....och....programmerarnas...jag lar kdnna
programmerarna.....mer.....och far dom att tycka att en spec &r bra
och.....att jobba pa det sittet tycker jag funkade véldigt vildigt bra.....

AK

AK

41.

Men ...representerade du...da representerade du anvindarna....eller
vilka intressenter representerade bestéllaren...om man séger......

42.

Mmm

43.

Du var den som fattade beslut om anvindbarhet?

44.

Jag var lead designer....i hela projektet och interaktionsdesigner....och
jag var ansvarig for sitens anvédndbarhet.....och anvéndarupplevelse....

LT

45.

Ja...och bestillaren ...satt han med da under hela.....tiden

46.

Ja...han var ju produktidgare sa dels....pa varje scrum satt han
med...... varje scrummote pd morgnarna..

BR

47.
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48.

och sen sa...han.....han....han hade dskat vildigt mycket tid...av sin
chef...sd ...... eh.....i princip nédr som helst kunde man gé in till honom
och séiga ’horrédu....hur tinkte du egentligen med den hir..grejen”

AF
BR
K+

49.

Ja...mmm

50.

...eller ”vi héller inte med” eller vi haller med men vi skulle vilja géra
lite &ndringar” liksom....sa att han var tillgénglig i véldigt stor....véaldigt
stor utstrackning.....och det tror jag ocksa ér en .....en valdigt viktig
framgangsfaktor......

BR
KFFA

51.

Ja...

52.

Att inte produktdgaren séger “ni fér fixa det dér...jag har inte tid”

53.

Na4...det dr ju en av de agila sakerna som maste finnas for...att...enligt
de agila.....foresprakarna....och det &r vil kanske det som tas bort
forst....kanske.

54.

Absolut...precis....Man tycker sig inte ha tid...eller det kostar for
mycket pengar eller s&

AF

55.

mmmm...ja

56.

....men da blir det fiasko....da far vi ju "hitta pa”..

KFFA

57.

Da bli det inte ...nd...ser du ndgon annan nackdel med att jobba pa ett
agilt sétt?

58.

............... jag gor faktiskt inte det....

59.

60.

Omman...... om alla i projektet.....ar inforstddda med metoden...... da

KFFA

61.

ser jag inga nackdelar med det....
Na...

62.

Daremot....sa fort.....de dr tveksamma till metoden....s4....sa.....sa blir
det svarare.....som om man jobbar enligt RUP eller
vattenfallsmetoden....sa &r det ju véldigt tydligt....vad man ska gora i
varje fas...sé det ar liksom.....man kan liksom jobba mer som en
maskin....ok...hér har vi faktiskt en nackdel...du méste vara dedikerad
till ditt projekt...du maste tycka att det ar roligt...eller viktigt...eller pa
natt sétt.....eh.....ndr du dr pa jobbet s.....maste du vara “dar”
liksom.....inte bara fysiskt utan &ven mentalt...liksom.....men i ett
traditionellt projekt kan man ju liksom bara flyta med ..det dr ju bara att
leverera de dér specarna..

KFFA

KFFA

63.

64.

Och s& kan man borst av sig dammet och ga darifran.....men har méste
man pa ett annat sitt.....vara valdigt engagerad....engagemang....4r ett
krav for att det hir ska funka!

KFFA

65.

Mmmm

66.

Eh....... sa jag vet inte om det &r en nackdel...men det dr en
forutséttning i alla fall..

67.

Ja.....det kan ju bli en nackdel om det finns tva som inte vill jobba pa
det sittet....

68.

Ja...absolut.....men sé tycker jag att det hir ar ett bra sitt att arbeta
pa...... jag vet inte om det ar en nackdel...snarare en

forutséttning. .. men jag tror nog ...att egentligen géller det....alla typer
av projektledningsmetoder...att man maste tycka att det hér ér .....jag
menar-........ jag tror inte att jag &r en speciellt bra
interaktionsdesigner...... nir jag ska leverera en spec pa 150
sidor........ och sen aldrig se slutresultatet.....

A+

69.

Na...

70.

Darfor ...da blir jag uttrakad och...... tycker att va fan ska jag gora det
hér jag vet ju inte ens...... dom ...dom kan ju valdta min
spec...sen.....hur mycket som helst...utan att jag ....har ndgon
mdojlighet att ...kontrollera.....det...eh....séd jag vet inte....men...... men
engagemanget dr liksom....en forutsattning for att det ska funka...och
sen tror jag ocksd att en annan forutséttning ér....att man ér en hyfsat
social person

KFFA

KFFA
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71.

Mmmm

72.

For den har arbetsmetoden bygger ju helt och héllet pa
kommunikation...

73.

Mmm

74.

Och verbal kommunikation.....och att man sitter tillsammans...i samma
rum...i basta fall....i samma korridor...i alla fall...i varsta fall....... och
da méste man ju tycka om att diskutera....sig fram till losningar....man
kan inte vara den dar klassiska hackern.....som sitter och......

75.

Na...

76.

(Skratt) som sitter och drommer ihop nanting....eh.....och likasa kan
man som designer inte vara den dér som ...... bygger....gdr en enorm
spec....allt redan...man har tdnkt pa allt....liksom...allt &r
klart....minsta lilla...avsteg fran det gor att konceptet faller
liksom.....man maste vara beredd att ...att kompromissa...och
lyssna...pa programmerare som inte....4r designers...men som kanske
har byggt en massa saker tidigare ....s& de har sdkert en del bra
idéer....ocksa

77.

Mmmm

78.

S& man maste vara beredd att ....att 16sa saker med
kommunikation....istdllet for med specifikation.....om man sdger
sd.....(skratt)

79.

Ja...precis ...Om man séger det dar med anvindarcentrerad
design....d4..

80.

Mmm

81.

Anser du att ni arbetade pa det sittet....... och hur...vad skulle du vilja
sdga att anvddarcentrerad design ér.....

82.

Alltsa...det finns ju en ISO-definition pa anvandrarcentrerad
design...... jag kommer inte riktigt ihag hur den lyder...men det handlar
om...att man ska bygga...saker efter anvindarens behov.....som
tillgodogor deras....behov pa ett ....effektivt och nyttobringande
sdtt...eller natt sant dér...tror jag att det star...eh...en forutséttning for
det ar ju att man till exempel....eh...pa natt sitt inkluderar
anvéndarna....i....projektet...i vart fall har vi intervjuat.....och
genomfort anvéndningstester.....ch

DefUCD

DefUCD
IDA
LT

83.

Kontinuerligt...under hela projektet?

84.

85.

Om det tillkom krav eller om kraven dndrades.....da gjorde ni om det
hér liksom

86.

D4...da.....eh.....funderade vi pa...pa vilket séitt uppnar vi
dom....effekter vi vill ha?....kan vi gdra det pa ett battre
satt....ok...... vi tror vi kan gora det....fine...vi bygger...sen testar vi
om vi har tinkt rétt.....

LT

87.

Ja...

88.

Sa vi genomforde. ...nu kommer jag inte ihdg exakt har men...projektet
holl pé i ett r ungefar....och jag tror att vi
genomforde.....anvandningstester kanske...fyra ganger....mellan fyra
och sex ganger........ eh...sd...jag tycker nog att vi jobbade
anvandarcentrerat. ...och..vi genomforde ju da ocksa den

dér.. .effektkartldggningen. ...som borjar med malgruppsanalys...eller
dér mélgruppsanalysen dr en viktig del av....effektkartliggningen.

LT

LT

89.

Ja

90.

Sé...ja...jag anser nog att vi jobbade véldigt anviandarcentrerat...... idet
projektet....

91.

Ser du att det kan finnas nigra nackdelar med att arbeta pa ett
anvandarcentrerat sitt och ha med anvindarna i processen...och var de
da....... var anvindarna dé inte ska ...

92.

Nackdelen ér ju dd om man arbetar anvindarstyrt........ det vill séiga att

AF
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anvandaren far bestdmma......... hur saker och ting ska se ut....och
fungera.....eh.....anvindarcentrerat ser jag inga nackdelar
med. ...anvandarstyrt ser jag véldigt stora nackdelar med....(skratt)

93. Ja.....

94. Att arbeta anvindarstyrt...leder alltid till skitprodukter.....men att jobba | AF
anvindarcentrerat...... leder till for det mesta bra produkter.....givetvis | UCD+
kan man gora misstag d& ocksa men....... eh.....men sannolikheten &r
mindre.....an om man inte jobbar anvéndarcentrerat......att man begar
misstag ur ett anvéndarperspektiv....

95. Ja

96. Sen kan det ju bli knas....... med tekniken darfor att man har...tdnkt for
mycket pa anvéndaren....och for lite pa tekniken....men da har man ju | UCD-
inte jobbat effekt...... utifran ett effektperspektiv.....da har man ju glomt
bort att det ska vara latt att ....... att det hér systemet ska vara.....1dtt att
uppgradera...om man gjort for manga...konstiga
anpassningar...sd....da fir man ju viga de dér grejerna mot
varandra......

97. Det hir med da att ni gor mal...... maélgruppsanalys...fran
borjan...upprittar ni mal d& som ni kan méta ...for anvindbarheten?

98. Ja...det dr en del av effekt....styrnings....effektstyrning att de mél som | MM
man jobbar efter ska vara ...métbara....pd ett eller annat
satt...annars...4r det ju inte mal...eller det &r ju mal..men det ar
omdjligt att ta reda pa om de....eller inte

99. Det kan jag tycka kénnas lite extra viktigt i en agil metod dé....det
kommer till krav....och om man inte kollar att dom....om man inte har
nagot att méta till.....tillfor detta nanting ...eller...... vem ér detta till
for...da kan det ju kénnas lite....svart att veta......

100. mmmm...men dd kommer ju den har effektkartan véldigt val till
hands.....d& kan man se sdhér...ok...det hér kravet.....vart MM
nanstans...... kommer det in i var effektkartlaggning... LT

101. Mmm

102. Om man inte hittar det nénstans...sd....... eh...da kanske det...kravet dr
felaktigt...da kanske det 4r ndnting som ....som nan har kommit LT
pa....men inte riktigt passar in i det hir projektet..

103. Ni....

104. Eh........ eller s& kan man upptécka att vi har glomt en grej hér.....och
om man jobbar agilt sa &r det ok att glomma saker...... sé linge man A+
kommer pa dem....eftersom...och da uppdaterar man
sin...... sin........ effektkarta.....som &r da liksom den dar malbilden LT
da....och lagger till eller drar bort om man kommer pa att det har tillfor
ingenting....

105. Nai...

106. Eh.....hade man jobbat enligt en vattenfallsmetodik hade ju det aldrig A+
kommit in...... andrade krav... ja.....jéttetrakigt att de ar
andrade........ men vi kan inte gora nanting at det....

107. Na.....vi ska borja testa nu (skratt)

108. (skratt) PRECIS (skratt )Men med den hér da...vad man inte far
glomma.....bort...vilket folk ibland glommer bort...det ar att om man
jobbar mot en deadline....ch om det tillkommer ett krav s méste ett A
annat krav utgd

109. Mmm

110. Och det glommer ibland bestéllaren bort att....men vadda....”ni jobbar | A
ju agilt...man fér ju dndra kravspecen”....absolut....men det leder till att
....saker som fanns i kravspecen innan inte kommer hinna bli klara...

111. Ni...

112. Sa...da ar det ju en prioriteringsfriga....... och dir har vi judd ocksaen |A
valdigt fin....grej...att jobba agilt...och det ir ju att manfar ju prioritera | A+

om...eftersom man bara bygger saker i tva fyra veckors

86




Anvindarcentrerad design 1 agila metoder

Linda Carlzon

intervaller...eller vad det kan ténkas vara....sa man far ju flytta
saker...upp och ner i sin backlog....

A+

113.

Ja...och sen sé far de ju 4nda nénting ...Aven om pengarna tar slut....sa
har de ju dnda fatt ngot.....

114.

....ja...

115.

Aven om det fattas fyra fem saker.....det ér inte det att pengarna &r
slut....och vi har inte testat det an....och ingenting finns....man kan
ju...eh....

116.

Tanken &r att man ska bygga en potentiell...... en produkt som gar att
anvénda...... att produkten pa natt sétt ska ga att anvéinda efter....varje
iteration.....efter varje sprint....sa dr det ju inte alltid....... det ar ju en
sorts...eh...... malet &r ju att det ska ske...men i praktiken &r det inte
alltid mojligt....att uppna...

117.

Na...

118.

Men.....eh.......... en bit in i projektet ska det hela tiden ga att
...eh...avsluta projektet s man fér nytta av det

A+

119.

Mmmm

120.

Eh....och hér har vi ju da ater igen...jag later som en
papegoja....(skratt)....med hjélp av effektstyrningen....sa kan man...sa
ar det valdigt latt att prioritera bland kraven....sa vi har den viktigaste
maélgruppen.....den ska vi tillgodose..i forsta hand...... och dé borjar vi
med att bygga funktioner for.....fér dem...eller vad det nu kan vara som
stottar den.....viktigaste malgruppens behov.....sd

LT

121.

Det uppkommer vél kanske mer diskussioner och forslag i en agil miljo
eftersom man pratar med varandra s mycket...

122.

Ja...och det ér ju bra...

123.

Fast man maste veta vad dir r man ska gora...sé det dir med...mal..

124.

Jag kan dra en anekdot...fran ett annat projekt jag var med i da....jag
designade en ...kommuns webbsite....[kommunens namn]:s
kommun.....eh.....och dar tyckte...nir jag intervjuade...ndr vi hade
workshops med kommunen...med tjdnsteménnen.....sa tyckte dom att
det viktigaste var ungdomarna.....kommunens viktigaste malgrupp &r
ungdomarna...... de ska kdnna att det hér dr en bra kommun att vara
i....och stanna kvar...och du vet...

IDA

125.

126.

Man vill ju att kommunens befolkning ska vdxa hela tiden for det drar
ju in skatteintékter...och

127.

Mmm

128.

Och da ténkte jag att ...jag forstar att de tycker att ungdomar ar valdigt
viktiga......... men &dr de viktiga for den hiar webbsiten?...... kommer

129.

Ja....

130.

Eh.......... eh....4r det inte snarare sd att det dr forédldrar ...malgruppen
fordldrar som ....4r viktiga.....(skratt) for dom ....gar man i fyran s har
man dnda ingen...far man inte bestimma var man ska bo
ndnstans....men ens foréldrar....far sannolikt bestimma var man ska
bo....... men de var 4ndd inne pd att ......... ungdomar ar véldigt
viktiga....for webbsiten....sa jag gick med pa att ...vi intervjuar en
skolungdom...for att se...liksom om ni &r pa rdtt spar eller...om jag ar
pa rétt spar....

131.

Mmm (skratt)

132.

Och.....jag intervjuade den hir personen....han sa att ...... for det forsta
visste han inte ens om att [kommunens namn]:s kommun hade en
webbsite...och han sa att .....enda anledningen att gé in pa en san
webbsite som ungdom det 4r om man tvingas gora ett skolarbete....om
den staden dir man bor.....(skratt)

133.

(skratt)

134.

Och.....det enda som skulle fa honom att ....eh.....frekvent vara inne pa
[kommun.se] nya webbsite....det skulle vara om det var en blandning
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mellan...youtube och ....ett ungdomscommunity som heter
hamsterpaj.....

135.

Ja...det skulle kunna lata som min 9-aring...... du vet ndr man da
kanner till den malgruppen........det maste ju finnas .....natt dataspel
eller travian eller nanting (skratt)

136.

Ja....(skratt) sé jag presenterade....... intervjuresultatet. .. .till min
bestéllare da.....och sa liksom att kolla hér dom ....det blir sldseri med
tid och pengar....att gora en webbsite anpassad for ungdomar....... idet
hér sammanhanget. . ...sé da sldppte dom det och ....sa kom vi fram till
att forédldrar till ungdomar.....4r en valdigt viktig malgrupp....ddremot

137.

Mmm.....dédr ser man ju att det...just med att bestéllaren.....prioriterar
kraven.....bestimmer vad som ska goras...men det ....aven om
bestéllaren tror att den vet vad den vill ha sa...... maste det ju finnas
kunniga personer bakom som kan hjélpa...att se...da precis som det
hir....

138.

Som konsult sa gér jag in och dr ndgon form av
expert...forhoppningsvis da i alla fall...

139.

Ja..

140.

Och det dr véldigt frustrerande nér....ens kund bara vill ha....vill ha mig
som ...nan sorts anviandbarhetsgisslan...brukar jag kalla det for...

141.

(skratt)

142.

(skratt) fOr att ndn.....styrgrupp har sagt det...att webbsiten ska vara
anvéndbar...eller anvindarvénlig....

143.

...ja...anvandarvénlig...det ir den bésta (skratt)

144.

Och sen sé plocka.....plockas jag da in som en sorts
anvindbarhetsgisslan ...det behdvs en anvindbarhetsexpert pa
projektet.....det har blivit battre nu én for ett par ar sedan...

SIDA

145.

Mmm

146.

Sen nagra &t tillbaks sa...forstar folk....att det &r extremt viktigt det dar
med anvindbarhet och anviandarupplevelsen...och den instdllningen
har...1 stor utstrdckning fordndrats....jag tycker att det &r javligt
skont....

SIDA

147.

Ja....om du skulle definiera usability...... eller vad innebér usability for
dig....inte som motsats till user experience men....i forhallande till user
experience. ..

148.

Eh...... ok....anvéndbarhet &r ...... en webbplats...eller en webbplats
behdver det inte vara. ...anvandbarhet dr ndnting som ar bra att
anvinda...user experience dr ninting som &r kul att anvénda....

DefU

defUX

149.

Mmm

150.

Eh...... skulle jag kunna...alltsa....det blir ju valdigt vulgirt att siga
sé....for user experience ar ...handlar om....men om man maéste
sarskilja....de har tva.. .sd....tycker jag att det som ...skiljer dem
at....anvandbarhet 4r mycket mer....torrt...och akademiskt....det &r
liksom ett tidrapporteringssystem. (skratt)...medan user experience
ar...en webbplats.....dér sa....fast diremot kan ju ett anvéndbart
system.....som inte har nan anviandarupplevelse inte fa ndgra anviandare

anda...... for man hatar att anvidnda det fastdn det ar enkelt.

DefU

DefUX

151.

Ja...precis....forutom da rontgensystemet pa sjukhuset. ..

152.

Ja....precis...fast dd har man ju dé inget val.....men det &r ju...trevligt
om man tycker att det &r ....ja med det dr smidigt och kul
liksom...sa.....men jag tycker att det &r valdigt svart att ...... liksom
sdrskilja alla de hér....begreppen.....darfor att dels gar det mode 1
dem...och ofta....ofta blir det ju lite.....lite tramsigt.....p& natt vis....

DefU
DefUX

153.

Olika lager diar med...det &r viktigare &n det...

154.

Ja...precis

155.

Det hir med att vilka metoder ni anvénder med intervjuer och allt sant
hér...finns det nagra som ....har du upptackt ndgra...metoder som
passar bittre i ett agil projekt &n andra...
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156. Alltsa...natt som man ska akta sig for i agila projekt....det ar att gora
for detaljerade specar........ sa att gora ...skisser och koncept...snarare | LT
n att....detaljinteraktionsdesign....
157. Mmmm
158. Tycker jag dr mycket mycket bittre....... jag ska séga att [projektet pa
Foretag B] sa ganska mycket av den interaktionsdesignsspecning som vi
gjorde....gjorde vi pa en whiteboard.... LT
159. Ja...
160. ...och sparade ingenting....utan man...man...... man skissade LT
upp....sen sa borjade programmerarna eller css-killen bygga...det
hérra.....sd justerade man allt eftersom...och sen ndr man
hade.....liksom ...vi gjorde skisser pa whiteboard och sen suddade ut
dem...nér vi inte behovde dom langre....... istdllet for att gora ett stort
stort dokument....i photoshop eller fireworks....eller natt sdnt
dar....eh...och det tycker jag ar jékligt bekvamt.....det dr vildigt...man
blir vildigt osentimental....pa nétt vis....man kan vara ganska hard mot
sig sjilv...... det var skit, vi suddar ut det..... LT+
161. Ja
162. Istdllet for ...nu har jag suttit i tre veckor med den hir.... LT+
163. ...sé low fidelity da alltsa...
164. Ja...precis
165. Och .....ni testade ju hela tiden av da....eftersom just det har med det
agila att man testar koden hela tiden.....och ofta kanske som jag har
mérkt....att...... nu ndr jag har intervjuat...man testar inte granssnittet
pa samma sitt...men d har de ju kanske inte suttit med i
projektet....heller...utan kommit in ”vid behov”.....s& det har mest varit
punktinsatser..
166. Ja...
167. Pa...pa anvéindbarhet....men ni testade grianssnittet
och....anvédndbarheten hela tiden
168. Ja...eller nd inte hela tiden....det blir en lite for stor apparat...det
enklaste &r ....det &dr faktiskt enklare att for att testa kod...det &r en
mycket mindre process.....men vi gjorde det med jdmna
mellanrum...skulle jag kunna séga i alla fall.. IDA
169. (host)
170. De....validerade ju koden ch...sa att den var kdrbar hela
tiden....... medan vi validerade.....anvéndbarheten....d& och da LT
171. Ja
172. Men jag var ju med i projektet hela tiden.....sé jag kunde ju utifran MT+
erfarenhet.....sd kunde jag ju sdga att det hér dr bra eller att det hér ar K+
daligt LT
173. Mmm
174. Och enligt allménna anvéndbarhetsprinciper....sa kunde jag sidga att det |LT
hér ar bra eller det har ar daligt....pa sa sétt sa.....verifierade vi
den.....anvindargrianssnitt och funktionalitet
175. Ja....
176. Ocksé liksom ...men genomforde tester mycke mer sillan &n....4n man | IDA
testade koden....
177. Ja...jag har ju med allt det jag last.....i alla de hédr bockerna och.....bade
fran gruppsykologi...... en faktor som jag da tror dr otroligt viktig ar
.....att man ska ha ett gemensamt mal......
178. mmmm...ja...det &r HELT centralt....
179. Det finns med i en av fragorna hér....och det anser du att ni hade...det
har jag redan forstatt (skratt)
180. Ja absolut! SM+
181. Det var mélet da fran.....den forsta mal...
182. Dels sé fanns det ju den effektkartldggningen....... ett antal méatbara SM
mal....
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183. Ja..

184. Men det var ocksé nagra sddana hér....amen du vet...komma upp pa SM
den dir internet world.....va fan heter den?...... 100-toplistan...

185. Jaha!

186. Eh....... och bista myndihetswebb 2010, det var en del séna SM
hér........ mer ....skojiga mal.....det var inte bara sdhér “anvandarna ska
...atta falla av tio.....”

187. Ni....

188. Utan det var ocksa lite mer “roliga” mal.... SM

189. Ja...natt som passade alla i gruppen

190. Ja...precis...... och sen sa...vid ett par tillfillen s hade vi faktiskt ett
par....... eh...... da vi satte oss hela projektteamet och snackade....om
mél...... haller man pa ett ar...det blir liksom luddigt tillslut...lite d&
och d&...vad haller vi pa med egentligen? Men da ...vid ett par sprint
reviewer sd var det en del projekmedlemmas som sa att vi fattar inte A+
riktigt vad det ar vi bygger ldngre....... sa da ska produktédgaren att ok
fin...da lagger vi en halv dag nésta sprint...... eftersom han forstod
ocksa att det dr véldigt viktigt att ha...att man har ett gemensamt BR
mal.....

SM

191. Ja

192. Att nd...liksom...

193. Precis

194. Och sen sé varje sprint har ju....... ett mél ocksa.....att den hér sprinten | A+
ar malet att ....eh....man ska kunna ....bestélla publikationer....till SM
exempel....eller vad det nu kan tdnkas vara....dels ett méal med hela
projektet och delmal si att .....sd att det ska kdnnas uppnébart A+

195. Ja...

196. Eh.....s4 att det inte blir alltfor abstrakt....mer konkret liksom s att
.....vi har lyckats med sprinten....vi har uppnatt....de hér tre grejerna A+

197. mmmm...Vad heter det....jag har hittat da de hir agila virdena.....att de
dr véldigt viktiga...motivation och kommunikation....i projektet for att
det ska kunna lyckas 6ver huvud taget.....sd de andra i
teamet.....programmerarna och sa...upplever du att de tyckte att ditt
arbete var viktigt...

198. Ja SIDA+

199. Hur...

200. Absolut! SIDA+

201. De var nyfikna pa hur...och ville ldra sig....

202. Néamen ...... vi samarbetade ju sa tétt.....sa....... eh.....sa det var liksom | MT
inget snack om att .....det var viktigt med interaktionsdesign....darfor
att det var liksom ett helt....en helt central del av projektet.....sa det var | SIDA+
liksom aldrig nan diskussion kring...liksom ”vad gér du hir
egentligen”....

203. Om du inte hade varit med i teamet...tror du att det hade varit
annorlunda da?

204. Ja det vet jag att det hade varit.....for jag har varit i sdna projekt.....det | SIDA-
blir alltid s hér...idioten som skickar konstiga specar till nin som inte
forstdr.....

205. Ja....(skratt)

206. (skratt).....forstés...det &r ju inget konstigt.....det &r ju...och idioterna | IMT
som inte fattar mina specar och som programmerar fel.....liksom...det
blir sa....om man inte jobbar tillsammans

207. Na4...jag tinkte pa...... var du scrum master i just detta projektet
ocksa...eller?

208. Jag var det under halva projektet ungefér

209. Ja...

210. .....sen blev det tidsbrist...mina timmar réackte inte till helt enkelt...... sa

da bytte vi scrum master.....till en annan som hade .....mindre....som
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kunde fordela sin lit lite grand..

211.

Ja

212.

Sa ..ja...jag var det under forsta halvan

213.

Ja...jag tror att jag har fatt svar pa allt (skratt)

214.

(skratt) vad bra!

215.

Jag har den hér bilden som jag skickade till dig...[bilden kunde inte
Oppnas korrekt for informanten — sé jag forklarade de olika alternativen
muntligt]

216.

.....jag vet inte om jag riktigt svarar pa fragan nu ...men sahér....att
jobba agilt innebar att man jobbar tvéarfunktionellt....i tvirfunktionella
team.....som samarbetar...for att nd ett gemensamt mal.....ska man
jobba ...ska man bygga ett system som har anvéndare....s& maste man
ha en designer med i projektet.....i projektteamet....en
interaktionsdesigner i projketteamet.....som ....och teamet maste jobba
anvéndarcentrerat.....for att uppna....enda sittet att med stor
sannolikhet...uppna ett anvandbart. ...system

A+

SM

IDA
MT

217.

Mmmm

218.

Diremot ....det enda sittet att leverera saker i tid....med kvalitet....det
dr att jobba agilt.....sa jag skulle sdga....gor Scrum.....enligt det man
sager...enligt det sittet ...alltsa enligt metoden helt enkelt...da blir det
oundvikligt att ha med interaktionsdesigner.....och anvindarcentrerade
metoder...i projektet...det ar liksom ett...... det dr en omojlighet att
exkludera det om man skulle Scrum enligt konstens alla regler.....pa
samma sétt som det ar omojligt att exkludera programmerare. . ..det gar
inte att bygga ett system utan programmerare.....det gér inte att bygga
ett system utan designers...och anviandarcentrerade metoder...ch......

A+

DEFA

219.

Sa egentligen finns det bara ett alternativ? Att de ar tillsammans?

220.

Ja...jag tycker det...eh och....jag kan séga...att rent personligt den
absolut storsta fordelen med att jobba pa det hér séttet. ..forutom allt det
hér....man levererar i tid och blablabla....den absolut storsta
personliga...liksom...segern (skratt)....med att jobba pa det hér sittet
det ar den 6msesidiga respekten for vars och ens kompetens....i ett IT-
projekt.....

MT+

AK

221.

Mmmm

222.

Eh... konflikten mellan programmerare och designer existerar inte
langre.....for man ar ett team som jobbar....med exakt samma...mot
exakt samma mal....sa det ar det 4r den absolut....absolut storsta
fordelen med att jobba agilt.....tycker jag...det dr den dmsesidiga
respekten.....med allt vad det innebér....det blir roligare att

jobba... kvaliten okar....man blir kompisar.....man...du vet....respekt
ar allt....respekt och kommunikation...&r allt...da d& kommer...allt
annat automatiskt med....och man slipper en massa sana dér tontiga
prestigegrejer som....”min design far inte dndras for i s fall ar det inte
min design langre” kontra...”n4...jag dr programmerare...jag vet exakt
hur man gor....du dr bara en flummare”....allt det dar upphor....

AK

SM

A+
AK
AK
AK K

223.

Genom att man ir en del av teamet?

224.

...man grupparbetar.....dd maste man samarbeta....s& far man alla fina
effekter som ...... kravs for att leverera bra saker.....

A+

225.

Mmmm

226.

Eh...ja (skratt)

227.

Ja...jagtackar sd hemskt mycket for din tid...och sa hoppas jag att jag
kan skicka den hér uppsatsen till dig s& snabbt som mojligt (skratt)....

228.

Hor av dig om du har fler frdgor och sadar.....

229.

Ja...jattesnillt...tack....hejdd

230.

Hejda
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BILAGA E

Intervju 3 — Intervju den 23 februari 2010
Informant 3 - Foretag 3

Vita filt — Linda

Morkare falt — Informant 3 (I3)

I. L Hej! Forst av allt ...i min undersékning kommer du och ditt féretag vara
anonyma...

2. I3 Ja...

3. Jag kan skicka transkriberingen till dig s du far ldsa den och se om den
ar ok for dig...

4. Ja, det far du gérna gora!

5. Ja...och din utbildning....

6. Ja, min utbildning...det var...13 ar pa [Universitet
Al...(skratt)...filosofi...nén typ av fil kand i filosofi och
psykologi....och sen doktorerade i [Aimne A] efter det i [Stad A]....de
flesta kallar det for [Amne B]..

7. Vad handlade din avhandling om?

8. [samtal om avhandlingens &mne, borttaget for att sakerstilla
informantens anonymitet]

9. Och efter att du doktorerade...da borjade du jobba..

10. Ja...da borjade jag jobba hir

11. Som...

12. Som anvindartestare...eh...och just....att jobba framst mot
interaktionsdesigners....som kanske kommer med nén....antingen s var
det ....ja...... mycket av det vi testade dé det var.....halvfardig
mjukvara.....sd var det att kolla om saker funkade...och gora dndringar i
sista stund....

13. Grénssnitt. ..

14. Ja...grénssnitt och ...floden.....val av texter...ikoner...och det tyckte jag
var sa fantastiskt roligt sa.....efter ett ar....som jag hade varit hér...sa
hade jag en trakig dag...... sa tyckte jag...fan.....konstigt att det ....det
kénns inte bra idag...och da insag jag att det var forsta trakiga dagen jag
hade haft pa ett ar...ja det var helt....fantastiskt..

15. (skratt)

16. Sé det &r valdigt roligt med anvéndartestning.....eh.....just den hér....det
handlar ju om att fa ut information....fran folk.....utan att sitta ord i
munnen pé dom.....eh...och utan att styra dom.....och ocksa att
.....skilja pa det som folk sidger och det ..assd..det dr inte alltid...det folk
sdger dr de egentliga anledningarna....till att de agerar pa ett visst sitt

17. Ni....

18. ...s& man maste va ritt....slug...... det tyckte jag var valdigt kul ...att
det...man kan planera natt....ett test.....man gir igenom det ...sen maste
man ocksé improvisera.....pa ett slugt sétt....for att kunna fa ut
information.....och det dr nétt helt annat &n att utfora ett experiment..dar
man ....ddr man vél har borjat sa far man inte...liksom &ndra
pa....processen...

19. ....nd

20. Medans...i alla fall den typen av anvéndartestning som jag sysslade
med....sag jag som mycket mer en ....del av....designprocessen....alltsa
det finns ju anvandartestning som &r mer explorativ....och sa finns det
anvéandartestnig som &r mer validering...att nu vill vi kolla...vi vill
jamfora de har tva....l16sningarna och fi objektiva data pa vilken som ar
bist..

21. Mmmm

22. Sa méter man hur lang tid det tar for folk ....att gora klart vissa
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uppgifter...och antalet fel de begar...... det dar klassiska

23.

Ok...ja

24.

Men jag var mer intresserad av den dér.....eh....improviserade
explorativa...anvéndartestningen

25.

mmm...eh...och vad kallar du dig
nu....interaktionsdesigner...anvindabarhetsdesigner...eller

26.

[Informant C berattar om sin roll pa foretaget. Borttaget for att
sakerstilla Informant C:s anomymitet]

27.

Ja...

28.

[Informant C berattar om sin roll pa foretaget. Borttaget for att
sakerstilla Informant C:s anomymitet]

29.

Mmmm

30.

Och sen har vi organiserat om oss....sen ungefar en ménad tillbaka.....sa
ar jag nu ren interaktionsdesigner....och jobbar i ett litet team som
jobbar med framtida koncept...kan man sdga

SIDA

31.

Eh...jag ska ju dd undersoka hur man arbetar med
...... interaktionsdesign.....i en agil metod

32.

Mmm

33.

Vilken agil metod ér det som ni har anvint

34.

...ja.....vi ...eller snarare mjukvara...har forsokt jobba med Scrum....

35.

Ja....

36.

Sen ...... sdkert ett ar tillbaka....och...... eh.....och vad som hénder é&r att
vi har befunnit oss i en slags 6vergangsperiod.....ddr...véldigt...man
omorganiserade oss...sd man dndrar processer...men ...valdigt mycket
av det gamla hénger kvar....

AF

37.

Mmm

38.

Och sen vid olika tidpunkter da det blir kritiskt...mérker man att da &r
det dom gamla sortens 16sningar som kommer in..

AF

39.

Mmm

40.

Sa att jag vet att en avsikt var att vi skulle jobba...tillsammans med
mjukvara i en Srumprocess....att vi skulle...att det skulle vara mycket
mycket....ja det var s det presenterades. ..det skulle vara
iterativt...eh...ett software...software skulle dela upp sig i sma team
som ....kanske hade hand om ...nan liten applikation eller
ndnting...tanken var att det skulle finnas ganska fa
beroendeforhallanden...... sa innan har vi kanske jobbat sa att vi.....har
skapat eh...gui-objekt....sdna standardmassiga.. .eh...granssnittsobjekt
som man kan ateranvénda....i manga applikationer....eh....och...nu vill
dom...... istdllet for att ha en ....en grupp som jobbar med...de hér
fundametala bitarna....skulle varje litet team...bygga sana sjélva.....och
det skulle vara fa beroenden mellan grupperna.....och det tror jag ingar i
Scrum ocksé...att varje grupp ska...det ska finnas fa
beroendeforhéllanden....mellan grupperna for att man ska kunna sldppa
.....eh.. ja det ska ju vara sa...always releasable...man ska kunna sléappa
en produkt.....bara dra ett streck...och kunna séga...vad har vi nu?.....ja
pa [applikation] har vi kommit sahar l&ngt...och pa den hér sd har vi
kommit sahar langt.....ok...men da gor vi lite battre....[applikation] &n
vi hade ...ténkt oss, men det ar ju

trevligt.....eh......... eh...... sa.....avsikten var att jobba...agilt....och att
vi skulle...designmassigt skulle....skulle vi....fa gdra manga
iterationer....att vi fick en grund pa plats ..sen skulle vi
faktiskt....kunna...liksom ...helt....enkelt prototypa.....men i faktisk
mjukvara....att utforska alternativ...och s

41.

Mmm

42.

Men sa .....vad som hénde...som ofta hiander &r att plotsligt blir det tight
med tid...det blir ont om resurser....man har en...ja jag tycker att vi
hade en ganska ambitios plan for ...dom produkterna vi holl pd med...

AF

43.

Mmmm

44.

.....eh...sd plotsligt siger mjukvara att .....ja...nu far ni leverera all
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design...designen ska va fardig....och sen ska vi jobba...... det finns inte
tid fOr nan input.......

AF

45.

...8d ni var inte “med” i1 teamet, ni satt inte med dom?

46.

Eh....nej....eh....det var ju ocksé avsikten att vi skulle gora....vad som
hénde var att ...det var egentligen att ................ merparten av
vara...interaktionsdesigners flyttades fysiskt for att sitta tillsammans
med mjukvara, vilket jag tycker var en ypperlig idé....

MT+

47.

De skulle sittta typ i samma rum?

48.

Ja...de skulle sitta .....ja...egentligen skulle de ju sitta med sina....dom
sma team.....som de jobbade med

49.

Ja...mmm

50.

Eller ...det var ju egentligen avsikten..

51.

Ja...

52.

Istdllet s hamnade de....forvisso i samma byggnad...men.....och
forvisso pa samma véaningsplan...men i ett eget rum...... och trots dé att
de satt ndgra meter fran varandra....... sa var det valdigt lite trafik....fran
mjukvara till ....eh.....mellan mjukvarufolk och designers...

AF

IMT

53.

Mmm

54.

...sa fanns det ju undantag....det fanns ju vissa team som

funkade....... funkade battre........ eh...... det ar en sandar typisk
managementlosning. ..att man ....tdnker vi flyttar alla dit” och sé rycker
man upp alla och....men véldigt kort varsel...och flyttar dom

...... eh......men sa gor man det inte fullt ut........ytbeskrivningen ser
braut....... vi flyttar ihop alla....men....man ser inte till att det

AF

55.

...s8 hur sdg kommunikationen mellan teamet och designteamet
ut.....den var inte pa daglig.....alltsd...man stimde inte av med varandra
varje morgon...eller?

56.

Na4....dessvirre....dessvérre. . ..eh...jag tror ockséd en sak som
hinde....detvarjuatt ..................... ungefar for ett ar sen sa
skedde.....véldigt stark...fordndring i vem som har...hade mandat
over....design.......... och...jag tror att design.....alltsa
interaktionsgruppen...fick stérre mandat dn de nagonsin haft...a jag tror
att vissa .....grupper...tillexempel mjukvara...kdnde da att ....att de
plotsligt hade véldigt lite inflytande....att de blev
rent....producerande....att nu far ni det hér.....och nu ska det
produceras....... eh...... vilket gjorde nog att ...... forsdmrade
nog...relationerna nagot....... och samtidigt...hade de kort en riktigt agil
process....sa hade de ju haft mycket mer inflytande...med att de kunde
ha medverkat i det arbetet....

AF

SM-
M-

AK-
A+

57.

Men det hér da...ch....da blir det ju liksom som...... man stravar mot
olika saker? Men kinde.....ni att ni hade samma mal?

58.

....... mmmmm........inte riktigt....bade och.....vi kan séga ...en sak
som vi delade var att det hir projektet som jag ténker pa .....och det &dr
ungefdr det jag kommer referera till ....hela tiden...det jag har gjort...det
senaste aret....eh.....s hade vi ....vi hade nagra saker som gjorde att vi
hade samma mal.....och det var att vi hade en vildigt vildigt stark
produkt.....ovanligt stark produkt.....som vialdigt manga trodde pé.....vi
hade en ny roll...... bland designers...en designleadroll...som skulle
vara mer sd...som jag ....arbetade som ...var
mer....sammanhdllande...vilket...

[Informant C beréttar om sin roll pa foretaget. Borttaget for att
sakerstélla Informant C:s anomymitet]

vad ar kédrnan i den hér produkten.......

SM

SM
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[Informant C beréttar om sin roll pa foretaget. Borttaget for att
sakerstilla Informant C:s anomymitet]

med...nagra enkla fraser.....och....det vet jag gjorde....att...véldigt
ménga...... att vi kunde strdva mot samma sak.....

59.

Mmmm

60.

Och det var...har varit véldigt effektivt...for nu...ser jag
eh...videofilmer pa YouTube...snér den hér produkten diskuteras.....s
hor jag i vissa fall mina egna ord.....vilket dr en helt fantasisk
upplevelse...... att se ndn pa en méassa som talar om den hér produkten
....som forklara saker.....sa tinker jag...det &r slide 3...pa min
presentation...... den frasen..

61.

62.

Eh.....sa att det bidrog véldigt mycket....sen det som inte...var
da....eh........

63.

[Jag tittar p& minidisken]

64.

Har du platsbrist?

65.

Nej...den ér pa.......

66.

Ja...det &r alltid bra (skratt)

67.

(Skratt)...ja

68.

Eh...ja...och det &r ju ingen hemlighet....att vi har jobbat med
[utvecklingssprak].....pé ett antal produkter....och da &r det sa att...jag
tror att ...... vara...... hér ar en skillnad 1 hur....ingenjorer ténker och hur
designers tinker...... for ingenjorerna var valdigt foralskade i
[utvecklingsspréaket]....dom ..dom kunde

liksom....... mjukvaruingenjorerna.....eh...dom kunde se....hur
elegant...[utvecklingssprak] var och hur bra det 16ste vissa saker....hur
lattarbetat det var.....i borjan s var dom ...... Overentusiastiska...dom
satt och gjorde....demon och prototyper pa egen hand for de upptackte
hur...att det var ett sant lattarbetat...material....det var fantastiskt dér i
borjan....... det var ocksé da dom...lovade.....tatt samarbete och mycket
iterationer.....ch...sen...senare...sd upptickte dom att ...... vissa saker ar
valdigt latt....pa [utvecklingssprak] men vissa saker ar inte latt...... och
det ar sd de har byggt det.....att vissa saker ar verkligen
hérdkodade.....finns i grunden.....egentligen inte ténkta att a&ndra
pa....... enligt [ForetagD]

AF

AF
IMT

69.

Na...

70.

.....men den designen vi hade gjort.......... eh.....frangick
[utvecklingssprak] pa vissa plan..och ...vilket man behdver gora.....ska
man gora.....antingen dr man som alla andra.....och sldpper produkter
som dr som alla andra....och hir forsokte vi gora nagot som ar
unikt....och 16sa vissa problem.....som kanske [utvecklingssprak] inte
l6ser.....eh....vilket gjorde att ...att.....fran designsidan fanns det vissa
saker vi ville gora.....som pa mjukvarusidan méttes med viss
skepsis...déarfor det hade varit sa...mycket enklare for dom att .....folja
[utvecklingssprak]...... sa de blev lite [utvecklingssprak]-blinda....... och
dessutom blev...de blinda for den forsta releasen...den

forsta. ...produkten som ...som [Foretag D] hade gjort.....vad det nu
var....... eh...... det sdg de som en slags...mall....ja men det dr sahar det

AF

71.

Ja...

72.

....ndr det faktiskt &r en Oppen plattform.....och tanken &r att den ska
utvecklas..

73.

Ja...

74.

....sa ....dér.. jag tycker dar.. har vi haft en motsattning...alltsa
ingenjorer....som tycker att det hir ar en ...elegant 16sning.....eller lang

press for att fa fram...... alternativ...det &r en bra 10sning....for att det &ar
sa enkelt...for dom...och det kanske dr mjukvarumaéssigt elegant.....men
som en designer si....... sd...... vill man inte gdmma funktionalitet

AK
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bakom....en lang press..utan man vill...synlig.....

75.

Men om ni da...hur tror du att ....det hade fordndrats om ...arbetet...om
det hade suttit med en interaktionsdesigner....i varje team...

76.

Ja, avsevirt.....jag vet att nar jag har pratat med...... med
utvecklare...nér man har haft....liksom...tid att prata...och diskuterat
design...sd har...sa vet jag att ....eh....... att det ofta gér att
forklara.....varfor saker dr som de &r...och jag vet att jag har fatt sinna
kommentarer av utvecklare som har sagt....wow...vad fantastiskt...jag
hade ingen aning om...att det fanns sd mycket tanke bakom...det...och
det ar det som &r ....problemet som interaktionsdesigner.....att det vi gor
....e nanting som.....jag tdnker nu pa granssnittsdesign.....vi gor nanting
som ar tillgéngligt for alla...alla kan se det....alla kan bruka det.....alla
dr brukare....alla kan ha &sikter om det...alla kan formulera sin kritik av
en viss design...alla kan forklara....ur de skulle kunna ténka sig ett
alternativ....att det &r Sppet for.....for den typen av diskussion...precis
som arkitektur....att alla kan séga....nd, men jag hade velat ha mindre
fonster har....... och....... det gor ocksa...pé grund av att det &r Gppet..att
alla kan diskutera det och alla kan ha ésikter om det...eh...sé.......... sa
kan alla ifragasitta.....det man har gjort........ och da behdver man ratt
mycket tid att forklara.....da maste man...man maste nistan
undervisa...det dr det som &r jobbigt med interaktionsdesign.....man
maste ndstan undervisa folk i interaktionsdesign for att forklara att ’nej,
anledningen till att vi gjort detta &r att functional fixiveness att folk har
svart att flytta 6gonen fran skidrmen....till knapparna ...da vill man inte
lagga ut den typen av funktioner pa en knapp”....eh....att man maste
forklara...den kontexten ja...du sitter ju hér vid ditt skrivbord....och
tittar pa designen...men i den faktiska kontexten...s& kommer nin
sta.....cykla och ha den hér...i ena handen och gora det...... eh....du ér
mjukvaruingen;jor och har.....hallit pad med [produk] i 10 &r .....men
maélgruppen ir kanske....ungdomar som vill verka coola...

K+

IDA

IDA-

IDA

IDA

77.

Mmmm

78.

Eftersom ....det ...det ar alltid ett sant....enormt arbete att ....att
forklara........ designldsningar.....for ickedesigners.....medans en
mjukvaruingenjor inte....behover forklara for mig varfor han har valt att
skapa en viss mjukvaruarkitektur...... over en annan....och jag har inte
insyn i eller kunskap om hans arbete.....att ifrigasitta det

IDA-

79.

Na...

80.

Langt svar...bara for att jag ville sdga det dar....men ja! Om man har tid
(informant betonar ordet tid) med folk....... och verkligen ér skicklig pa
att forklara saker s&

K+

81.

Mmmm

82.

Da...da funkar det béttre...och det mérker man ju .....det finns vissa
team...dér de verkligen blivit tighta....... och dér interaktionsdesignern
fatt en véldigt sjalvklar roll.....och fatt fortroende for ...... ofta handlar
det om att vinna ........ eh.....vinna mjukvaruingenjdrernas
fortroende....... sen far man natt slags mandat att fortsétta och designa

MIT
SIDA

83.

Mmm....vem ir det da som...bestéllaren...... detta var nétt internt da?

84.

Mmmm

85.

.....eh....vilken roll...vilka intressenter liksom
representerade...bestdllaren ...for det ar ...... bestéllaren prioriterar krav
och .....men representerar han anvéndaren ...eller vem representerar
anvindarna?

86.

Osch....det dr en san dér grej som &ndras hela tiden...... och en grej som
ocksa...det rdder oenighet.....speciellt da eftersom vi just dndrat var

BR
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process

AF

87.

Mmm

88.

&9.

..om man séger...det ir ju olika i olika agila metoder.....men just da
Scrum...dé ska ju bestillaren representera alla intressenter....

90.

Ja

91.

Och det kan ju .....bli lite problematiskt

92.

Vi hade ju natt som liknade det...vi hade...eh....sma teams....som var
tvérdisciplindra...som dér det satt nén designer...jag ingick i ett par
sanna...ddr satt....det en designer, det satt nan frdn mjukvara.....det satt
nén fran...eh....applikationsplanering, product planning....liksom
planerar vilken typ av produkt vi behdver....... eh....och da skulle
alla.....alla krav skulle komma in till den gruppen.....och den gruppen
skulle vélja vilka krav som ...eh som dom var intresserade av
och...eh.....prioritera dom....rangordna dom....och den s gar den som
en lista till det featureteamet som ska utveckla

BR

prio

93.

Ja.....

94.

Sa...... och sa har det ju funkat...... mycket....men det &r ju ocksa...det
ar en valdigt tung process

AF

95.

Ja

96.

Att...for att ...det ar alltid s& med alla kravhanteringsprocesser....att ett
visst krav kanske inte &r speciellt intressant.. ...isolerat..

AF

97.

Na...

98.

Eh....utan det hdr kravet...i en ekologi av andra krav ar

intressant...... eh...... plus att den hér kravhanteringsprocessen...nir man
....ofta dr san att ....att.....den ar per omrade...eller applikation...... men
det kan ju va sa att ett krav pa en [applikationstyp] e....fullkomligt
ointressant....i det stora perspektivet....om jag ska vélja....... de hér 10
kraven for en [applikationX].....eller ett krav

for....... [applikationY]...da hade ju jag sagt att...ja men vi skiter i att ha
en [applikationX] om vi kan gora [applikationY] lite battre...och den
typen av prioritering. ...mellan olika delar...i produkten

ar.....eh...... faller....eh lyckas...... ar sa att de nédstan inte gér att hantera
i den hir processen......... dven om jag har varit med om séna processer

99.

dér alla krav.....vi har gjort séna focal point....har du hort talas om det?
Nai...

100.

I stort sett dr det att man slumpmassigt plockar upp tva krav...... och
sager...vilket ar viktigare av de har.....tva

101.

Ok

102.

Sa gir man igenom alla krav hela tiden...man vager alla krav mot
varandra.....och da ar det ju s att...man véger....krav.....fran alla olika
delar av en produkt

103.

Mmm

104.

Om varandra...problemet igen &r ju att ....dom kraven ar ju kanske....ett
krav....ett enstaka krav ar ointressant.....men i forhallande till nara
andra...... ar intressanta...... sa detar....

105.

Ok...men dé prioriterade ni? Eller i de hér grupperna...... da var det inte
bestillaren...utan det var ni....

106.

....ja...det var ju gruppen som var bestéllaren......

BR

107.

Aha...sa ni gick ihop som en enad....det var inte en person....

108.

Det var ju en ledare for det teamet som da....den personen.....det var
inte best...han var dgare av kraven....

BR

109.

Ok

110.

Alltsa...ytterst ansvarig...... men pa grund av att det har projektet var
sa.....pass....designdrivet...... att det var verkligen sa att det fanns ett
koncept...och en prototyp.....vi har sagt det hér.....” som da var
framtaget av designavdelingen...... det hér skulle vi vilja gora.....det hér
ar nanting unikt...... eh...och....... da var det ju vildigt...dé fanns det ju
ett valdigt tydligt mal som alla kunde ritta sig efter..
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SM

I11.

...mmm....da satt.....om det var en interaktionsdesigner med dar
S8....... da fick man ju anvidndarnas perspektiv...

112.

Absolut...och jag kan faktiskt séiga...att mdnga organisationer...... har ju
olika mognadsgrad nér det giller.....anvandbarhet och........ eh...... user
experience och sd.....eh ...och jag tror att .....hdr ar det véldigt valdigt
ménga som har fattat hur ....vikten av saker.....att de ska fungera ...och
att det ska vara anvindbart....eh....vilket &r fantastiskt...det ar vildigt
véldigt positivt.....sen dr det ju dock sa att ....att &ven om det ar .....aven
om den situationen rader sé ar det ...ocksa sa att folk har en ganska
banal forstaelse for ...... vad usability e...... sd att...det &r som om folk
har l4st pa baksidan av ett flingpaket.....de vet att....jamen....ch...att
saker dr konsekventa ...det ar bra.....har de lart sig...... vilket gor att det
dé dveranvander de begreppen pa ett ...... pa...pa situationer dar...... det
inte passar..

SIDA

SIDA-

113.

Mmmm

114.

Sa...att....men det dr ju dndé att foredra....... att ha en situation dér det
finns ....intresset for det...... och...det finns 6nskan om att
gora...produkter som ér...... anvindbara...och tar anvéndaren....i
beaktande. ..

SIDA

115.

Ja...hdr kommer faktiskt nésta fréga......... vad innebar usability for

116.

dig?....begreppet liksom....

Eh....... T P jag tycker usabilty bara dr en liten del av det
vi gor som interaktionsdesigners....... eh.....for mig....jag kan bara forst
sammanfatta vad jag tycker interaktionsdesign ér....... for mig ar det
véldigt enkelt...det &r tva saker...det ena &r att man designar....”design
the right thing”.....”design it right”....... sa det forsta &r ett...och det ar
nanting som jag kdmpar for.....det &r att det man gor...ska va
relevant.....att det ska motsvara natt....behov som anviandaren
har.....eller kunna erbjuda anvéindaren nan upplevelse....eller natt...natt
som skapar...virde for dom...... sé det spelar ingen roll om du har
designat nétt perfekt (informanten betonar ordet perfekt)....om du har
gjort den perfekta....eh....... barometerapplikationen...... for det finns
inte en jdvel som é&r intresserad.....av den.....

DefU

117.

Na...

118.

Da spelar det ingen roll....hur bra anviandbarheten ér.....det du gor maste
va relevant.....och det tycker jag ar...det ar liksom grunden....sen nér
man dé gjort natt som &r relevant....da maste det va anvéandbart,
alltsa....traditionellt sa att det ....att det dr latt att forstad hur man ska
gora.....och kan ldra sig...att det finns en rimlig inldrningskurva for hur
man ska ta sig an den hér applikationen...over tid...eh....att man har
klart for sig hur man .....vad ar de prioriterade anvéndarfallen...for den
hér applikationen 14t oss sdga....applikation.....att man designar fran
prioriterade anvéndarfall....och att man sen designar for de mindra
prioriterade anvéindarfallen...... utan att forsdmra designen for de
prioriterade fallen........sa det handlar om....forst ”design the right
thing”...... hur det ska va...hur det adderar vérde....for anvindaren
...sen se till att att...... att du fokuserar pa det som &r kdrnan i den
applikationen.....och att du gor det vél.....det r létt att anvdnda och
.....det kanske ar vackert eller trevligt.....och far dig att kénna dig
underhallen...och ....eller att du kdnner dig extremt...kompetent...alltsa
att.....att.... det finns en massa andra virden man kan.....

DefU

DefU

LT

119.

Mmmm.....user experience?

120.

mmmmm...... user experience for mig handlar jattemycket om att

...... inte hur det ar att anvénda produkten...utan hur jag ....det ar ju en
del av det.....men hur jag kinner mig nér jag anvénder

produkten....... eh....tror jag laste ndn bra intervju...det var ndn som

DefUX

DefUX

98




Anvindarcentrerad design 1 agila metoder

Linda Carlzon

sa...... forklarade det séhar.....att tdnk att du ar pa ett flyg....... och du
flyger business class...och du kommer in o de beméter dig val....sétter
ett glas champagne i handen pa dig....och...... visar intresse for dig....du
har det bekvémt....... sd kommer du bemota dem tillbaka....du kommer
att vara trevlig.....du kommer kinna dig speciell.....eh.....4 andra sidan
om du éker...... natt riktigt taffligt flyg...du sitter inklamd mellan fyra
stycken feta indier som svéller dver sina stolar och du &r inklamd
dar...och du fér nan ....nan kall mat...da kommer du .....kénna dig...du
kommer kdnna dig.....forutom att det &r obekvéamt....du kommer att vara
mindre trevlig.....du kommer kénna dig mindre som en kapabel
person...... det kommer ta fram....sdmre delar...alltsé jag tycker att
interaktionsdesign. ...handlar lika mycket om hur du upplever....miljon
som hur du upplever dig sjélv......

121.

Ja...

122.

Eh...... eller jag tycker i alla fall ett det &r en potential....i user
experience.....att kunna gora det...

123.

Det dr som att kdra omkring i en smutsig bil...eller en ren...

124.

Precis....eller om man ér nyklippt...... s dr man pa ett annat sitt...... jag
namner bara detta for att det ar .....nétt som ofta inte tas upp...... utan
man fokuserar ofta pd hur.....hur upplevs den hir bilen(informanten
betonar ordet bilen)...... handtagen...hur kdnns de olika
knapparna....vad har den for ljud...hur later bildorren nér jag stanger
den...

125.

mmm.

126.

Allt det dér &r otroligt viktigt och bidrar till hur du kdnner dig....men hur
upplever du dig sjilv ér en lika viktig del...

127.

Mmm...om man .....anvandarcentrerad design.....vad ar det?

128.

Ja...det &r det hér....for mig...detdr att ...... se till att man gor de hér
sakerna.....det vill sdga...att nar det giller...att ’design the right
thing”...da betyder det ju att man maste ha nén koll p&....maste ha....om
man ska gora nanting relevant for folk.....s& maste man dels ha insyn i
....vad folk gor.....och vad de har for grundménster.....vad det finns for
trender.....hur folk beter sig...... eh....och dir kan man koppla pa olika
grader av anvdndarmedverkan.....for att ta reda pa det.....vilket ar
ganska svart....... att gora pa ett bra sitt ...eh.... jag tanker dé pé att
ménga anvéinder fokusgrupper....och hur begransade dom ér...... for att
tareda pa hur......... vad folk har for behov som de inte kdnner till.....for
manga ganger handlar det ju om att ...att....antingen 16sa nanting som
inte funkar som det borde...... eller s& skapa nanting som &r nytt....som
genererar nya beteenden.....ch...och att fa folk att kritisera
produkter...det &r ju jatteenkelt......... det ar ju bara fa dem att anvinda
dem.....s& kommer de att ha invéndningar...sd kan man samla in....dom
...och det &r vildigt bra input.....men att ta reda pa vad folk inte inser att
de vill ha....trender som de skulle hoppa pa.....eh...om dom las framfor
dom....eh...det ar betydligt svérare...

UCD
prob.

SIDA

AM

LT-

SIDA

129.

Men hade ni...liksom...speciell produkt som ....... for ...till exempel
arabvérlden....det

130.

Lite...

131.

Det ér ju en annan sak om man gor en hemsida for en myndighet....men
om en produkt ska anvéndas i en annan kultur...huvudanvéindama.....

132.

Inte i den grad som man skulle kunna gora....tycker jag...och jag tror
ocksa att det &r lite outnyttjat...... potential dar...... det finns definitivt
produkter som &r anpassade....sa tillvida att dom ....... nu ar det ju ett
lite trakigt svar...men det 4r ju sant....att....jag vet att vi har haft

produkter for arabvirlden...... som har varit lite mer ”blingbling”......

133.

Och att man ldser frén hoger till vénster....knappar ...

134.

Ja det finns ju den typen av lokalisering.....vi dr uppe i 60 eller 70 sprak
nu........ pa produkterna....sa dér....det &r ju en vdldigt noggrann
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process...det handlar ju inte bara om ¢versittning....... utan det handlar
ju dven om validering.....funkar det hér ordet i den har kulturen?.....4r
det lampligt?....... ja det finns ju vissa séna saker man ska

undvika.....ikoner...valideras ocksa...... det finns ju ikonografi som inte
passar sig....i vissa delar av vérlden....eh...som ér olampliga att visa...

135.

Mmmm

136.

Men det ir ju...jag tycker...assd nér det bara géller 6versattningar och
ikonografi sa....4r det ju bara en vildigt liten...av vad man skulle kunna
gora...

137.

Ja...

138.

....det finns ju sana dar fantastiska exempel pa........... ja det blir ju ett
véldigt daligt exempel...for jag kommer inte ihag
alla....detaljerna...men det var ju ndn som utvecklade...nén....ett
kylskép...har du hor det hér...for en del av asien.....eh....om det var
Korea...... eventuellt...ddr det fanns ndn mat som man kékade
som...... luktar valdigt starkt....da hade man designat ett kylskép som
....hade ett fack for den dir maten...och dér det dér facket var

....eh.. téittslutande sa ....det... inte skulle sprida doften i resten av
kylskapet...det dr ju riktig...det &r ju att anpassa en produkt...att se...

139.

Ja.. precis

140.

Att....hdr kan vi skapa virde for ménniskor som .....pa den hér platsen
som har de hér beteendena...det ir det jag menar med “design the right
thing”....att ....gora det for olika kulturer...det r ju exakt samma
sak...... for ofta vad som hénder...4r att vi designar for
vastvarlden...... och sen hoppas vi att resten av vérlden ska....kdpa det

IDA

141.

ja...visst

142.

Eh...

143.

Vad tyckte du minst ska inga...alltsa om man sdger att....vi arbetar med
anvéndarcentererad design.....vad ska minst ingé da....... ar det
nan.....minsta grans med anvindarmedverkan...

144.

Medverkan (informanten séger ordet samtidigt som jag)

145.

....for det &r ju ett luddigt begrepp.....om manga vill anvinda sig av det
for det later...ju véldigt bra...

146.

Forst maste man stilla sig fragan....varfor gor jag detta?....varfor jobbar
jag med anvéandarcentrerad design...... vad ar det jag tror jag kommer
astadkomma?.....och formodligen ar det sé att jag har nan bild av
.....vem min malgrupp e........ sé det dr det minsta du maste ha.....en bild
av vem din mélgrupp e....... och du maste ha en bild av ....hur den
maélgruppen kan generera pengar till it dig...... och...har har du den
gruppen...du har ndn idé....... om hur dom ska kunna generera pengar at
dig....och sen s& méste du...... forsta den gruppen......

AM

LT

LT

147.

Ja...

148.

For att ...det ska kunna generera pengar at dig.....eh...och i vissa fall
kanske det &r valdigt enkelt.....att forsta den gruppen.....jag
menar.....det beror ju pé vilken din produkt ér....eh....och vad din nisch
ar ocksa...... sa....det finns ju olika designstrategier ocksa...en
designstrategi dr ju...kan ju vara att ...ta....den hir muggen
(Informanten haller upp en pappersmugg for kaffe) sana har
muggar...uppenbart finns det...ett behov for dom muggarna.....eh....”"vi
behover bara gora dom billigaste....s& kommer alla kdpa véra”....det ar
ett sdtt....och jag behdver inte fundera sa mycket 6ver gruppen...jag ser
att ....det finns ett behov och..

149.

Mmm

150.

Eh....... ett annat ar ju att fundera 6ver “vem ar det som anvander de har
muggarna?”’ finns det natt annat de vill ha...eller finns det nétt sdtt som
jag kan gora den hir muggen...att de vill ha min mugg...... istdllet
for....fast den &r dyrare.....4r det natt jag kan trycka pa den?....som gor
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att alla kommer att tycka ”nd men ..a43a vad roligt”

151.

.....nu blev det mycket godare kaffe....

152.

Exakt.....kan.... precis...kan jag ....det dr ju en annan grupp an kanske
slutanvédndaren....det kan va den som séljer kaffet....att designa muggen
lite annorlunda sa...... upplever folk att kaffe 4t godare och
kommer....till det stillet dir den muggen ....anvénds...... eh

153.

Men man behover inte ha nan speciell niva av anvindarmedverkan for
att f kalla sig.....man kan bara anvénda sig av ....tummregler?

154.

Eh....(Skratt)......ccoooimiiiii i det ar
svart....jag skruvar pa mig for att det ...... jag forsoker va mer
nyanserad.....4n...... vilket gor att jag blir mer obegriplig.......

155.

(skratt)

156.

(skratt)....for jag tror sdkert att det i vissa fall kan ricka med att du
laser....... forskning pa nitet..

defUCD
AM

157.

Mmmm

158.

Det finns en ofantlig miangd forskning som man kan ta del av ...... och
inte behover triffa en enda anvéndare.....och dnda kanske gora en bittre
produkt &n...... nan som plockar...in folk fran

gatan.....eh......... néstan....och det har kommer att lata konstigt...men
jag tycker.....att viktigare dn att trdffa anvandare....det &r att besitta en
viss typ av 6dmjukhet.....att man forstér att ....... att....jag ir inte min
anvéndare....... formodligen...och har man tur....om man designar
geekprodukter for andra geekar....sd kan man ha tur och....se sig sjilv
som sin egen anvandare.....och det dr for Ovrigt en véldigt bra
designstrategi....det ar ju att designa for sin egen

malgrupp.......... eh....men om jag inte gor det...da krivs den hér
6dmjukheten....att...och vakenheten.....att....det jag tinker mig gora det
ar...inte............ inte....forlat........ att man kan inte ha sig sjdlv som
sitt riktmérke for om det &r ...... om det hdr kommer gé eller ej. Och i
vissa fall tror jag att det finns folk som kan gissa sig till ....de som
har....den kénslan...och sen &r ju friganom ...... de har den kénslan
utan att de har triffat ratt mycket anvéndare.....jag tror att man kan
bygga upp den kénslan....genom att.....till exempel ...sitta med i manga
olika fokusgrupper...... sitta med...titta bevittna...anvindartester.....man
kan se....eh.....i alla fall pa en viss marknad...under en viss tid tror jag
att man kan .....och

UCD
AF

159.

Man behdver en ganska stor erfarenhet som interaktionsdesigner for att
kunna...... egentligen...varit med om ménga...upptickt ménga av de har
problemen ...eller

160.

Ja....eller fast jag tror .....att &nnu viktigare....dn den dér stora
erfarenheten 4r........ just 6dmjukheten....

UCD
AM

161.

Mmm

162.

Du kan ha tittat pa hur ménga anvéndartester som helst...men.....om du
inte dr dppen.....for...och nyfiken pa....hur andra ménniskor
tanker....eller virderar saker annorlunda...sa........... om du gar ner pa
stan...och ser.....ndn som har en konstig frisyr.....och en ring genom
nésan.....och du tinker...vad folk.....ser ut nufértiden.....da kommer du
inte kunna designa produkter for den personen....men om du
tanker....men vad spannande....han har ju faktiskt en san.....det ser ju ut
som.....rost...rostig jarn han har genom nésan.....ar det ndnting som
hinder nu’...

IDA

163.

Mmmm

164.

Ar det slitna material som...... och borja leta efter det.. .titta efter
det...... den typen av 6ppenhet.....4Ar oerhdrt mycket viktigare

an........ for att kunna gora bra produkter....4n.....ett visst antal
ménniskor jag tréffat...... jag tycker faktiskt att det ar det
viktigaste.....for en interaktionsdesigner...om man séger...nummer
ett.....att ha den typen av ppenhet.....att inte va for last i sig sjélv....och
sen nummer tva...att striva efter....att gora de hér relevanta

IDA
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grejerna....att det jag gor knyter an till folks....behov och
onskningar.....och fyra....att man sen ocksé designar det bra...sd man
uppnar......

165.

I det hir projektet ni.....

166.

Mmmm

167.

Du var med 1 nu da.....traffade ni anvindare. . .testade ni av...

168.

mmmm.....oh ja...jittemycket!!!! Eh.....men da gjorde vi....

AM

169.

Var det vid varje sprint? Var det styrt av den agila metoden?

170.

Eh.....nej det var det inte...utan........................... vi gjorde s&
mycket vi kunde....vi hade....de resurser vi hade....det fanns vissa
omraden vi insdg hade....har har vi innoverat véldigt

mycket....... [funktion pé produkten] till exempel....var nanting vi hade
innoverat véldigt mycket och hade.....jobbat vildigt hart for att ....vi sdg
att det var en ochort viktig del av ....inte minst for den hér
produkten....och det gjorde att...att ddr hade vi fler tester....vi gjorde
prototyper....ndr vi forst hade skapat sjdlva grundkonceptet s tog vi
fram en prototyp ganska snabbt och testade ....med en gang....bara for
att kolla...... funkar det héar 6ver huvud taget....... S...... det....men det
ju ocksé det hér.....traditionella anvidndbarhetstester...... ta in ett ging
ménniskor.....eller vi vissa fall har vi gjort sé att vi rest runt i
varlden...... till & med pa........... semesterorter.....och satt upp ett
talt.....och plockat in folk...vilket &r valdigt bra stélle att gora det pa for
att dar.....d4r kommer inte...det &r inte.....studenter pa [Hogskola] som
ar nyfikna pa [Informantens Foretag] som kommer o testar....utan da har
vi folk som ligger pa stranden.....som vill....sola och ragga.....och inte
ar speciellt intresserade av [Informantens Foretag]....och man far in
dom........ dé dr man néra...i alla fall om det dr dom ....som é&r ens
malgrupp.....a vissa fall sa &r ju.....det

det.......... 1)) P sa da har vi fatt oerhort mycket
feedback.............cooieiniill. pa produkten...men det har inte varit sa
kopplat till......... sjalva mjukvaruutvecklingen....utan det ar ju natt vi
har gjort hela tiden som designavdelning......

AM

IMT

171.

Mmmm

172.

Att var....att var....... vara anvandbarhetsexperter dr liksom....servar
designers...det &r liksom en del ....av designprocessen...snarare
an...... att validera eller......... det som redan ar gjort....

173.

Mmm....ser du nagra nackdelar med att jobba anvéndrcentrerat?

174.

Nej....

175.

Inte sa som du har definierat det....

176.

Jag kan inte se....den enda nackdelen jag kan se &r om .....eller jag kan
se.....okej...... eh....en nackdel kan va...nér....man &r dalig pa att tolka
data....... det ser jag ibland...att du kan gora tester...men du kan dra fel
slutsatser av dom......... eh...... en nackdel kan vara att du lyssnar for
mycket pa anvandaren.....lyssnar pé vad de séger.....”det hir funkar inte,
jag tycker att ni ska gora séhér istallet”...... jéttebra att hora pa den forsta
delen....jaha...det hér dr problem.....anvéndaren blir upprord hér...... far
forsoka ta reda pa varfor.....men...det som anvandare foreslar som
16sningar ar inte alltid...... det ska man lyssna pé som...som.....ett
uppslag....... det dr definitivt inte det man ska gora.......

UCD-

177.

Inte anvéndarstyrt da...nd

178.

N4...for att anvéndare...ndr de borjar designa.....sé dr de daliga
designers.....nédr de anvénder produkter dé ogillar saker d& ar
de....ménniskor som .....som ger en blinkning om hur det skulle kunna
va att anvénda den hér produkten nér den é&r klar.

KFF

179.

Mmm.....vilka fordelar ser du med ett agilt arbetssatt?

180.
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designhallet att .....design ar ju valdigt valdigt oforutsdgbart...... just
darfor att du.....gor nanting....din design ér en hypotes.....om...hur
nénting skulle kunna se ut.....och du kommer ha fel.

181.

Mmm

182.

Du kommer definitivt ha fel............... eh....... och...... en agil
metod...om som jag forestéller mig.....ska va mer.....eh.. tillata dig att
vara explorativ.....och ja tror att for att géra bra design sa maste...du
va....maste prova...... och misslyckas.....och prova

igen...... eh....... darfor att man.....forutom att anvandarna ger dig input
om ....det du skapar....... sa ar det ju ocksa sa att ....det ....du lar dig
ocksa.....som designer...eller alla.....som &r inblandade i ett .....nanting
som vi héller pa att bygga.....l1ar sig nanting om det pa végen...... vi
trodde att det var sdhér...men jag borjar forsta....... man bygger sin
forstaelse for ....produkten ...eller en viss design.....eller en viss
applikation...... eh...pa vigen......

A+

MIT

183.

Ja.....vilka nackdelar...ser du med det agila

184.

Eh.......... sen maste jag ju siga att ...jag har ju inte sa mycket
erfarenhet av det agila........

185.

186.

187.

Men har du suttit med i andra projekt...da ndrmare.....det var ingen
skillnad pé det hur du.......

188.

Vi har inte jobbat sa agilt....sd jag kan inte séga....

189.

Da ser du inte....ser du nagra speciella tekniker ...testning...som skulle
kunna passa bétter i en agil process

190.

Eh...... jag tror att man far klura ut...som designer.....om man verkligen
vill jobba agilt.....och man vet att det kommer va testning och.....det
kommer att finnas utrymme f0r iteration.....d& for man fundera 6ver hur
man designar...... hur man ska bryta upp sin design....... gor en hel
design....sen...... testa den...eller skaman ........ ja...jag hade ju
foredragit att man ....man maste va...jag gissar att man

maste....... fokusera pd kdrnan och kanske utforskat ....kérnan tidigt..

LT

191.

Mmm

192.

...det dar bliv lite osammanhdngande...men det kdnns som
vl det dr inte s& manga som designar som funderar
OVer.....cccvvennnn. eh......... de designar ett tag....sen blir de osikre och
vill testa...... men att pa natt sétt designa in testningen....1i sitt
designarbete det dr en helt annan sak......

193.

Mmmm

194.

Att fundera ver .....ok...hur ...vad skulle mjukvara kunna gora snabbt
...... som de har nan gladje av att testa......vad kan jag designa
forst....... vad kan jag designa som ger mig ...maximal kunskap...eller
som jag lar mig maximalt av...... jag tror man maste tanka
annorlunda.....om man vet att...............

195.

For mig later det som om man maste sitta tillsammans....

196.

Ja....ménga designers kan ....materialet for daligt....... de vet ju liksom
inte...man kanske jobbar med nanting....some...... jéttesvart att
implementera.....men om du hade kunnat &ndra din design...lite skulle
de kunna gora natt som ar jattelatt att implementera. . ...d4arfor maste
man...det dr alltid bra att ha ett titt samarbete........ det tror jag ocksa

MIT+

197.

198.

Men de hér.. .kravprocesser och dylikt...det handlar om att ....folk vill
ha kontroll 6ver...vad som designas...och det handlar om.....alltid om
att begransade resurser och begransad tid.........

AF

199.

Har ni ndgra métbara mal med usabilityn...i de hir produkterna?

200.

Ej..ja........ det har vi faktiskt....eh............. det ar ninting som ér lite
nytt nu faktiskt...dér vi har....vi har nén slags vergripande mal...som
ska gélla alla vara produkter...... saker som vi vill uppna...... sé har vi en
liten liten grupp som kollar det.....sd nu...tittar i slutidndan........ uppnar

MM
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de hér produkterna ....dom malen...... eh...och det ar nanting som inte
riktigt dr pa plats 4n....tycker jag...men det ar en bra...ansats....... for
det ar ju verkligen sé att .....man far ju véldigt lite feedback i
slutdndan....om....gjorde vi en ....bra design....gjorde vi det vi kunde
gora. ..

201. (tittar pa minidisken)

202. Ar du stressad nu?

203. Ni.....Ardu...

204. Jag ska kolla vad klockan ér.....

205. Det ar mycket som ska till for att stressa mig (skratt)

206. (Skratt) vad bra!

207. Jag skrev en hemtenta med en 1:ring i famnen....(skratt)..

208. (Pust) hur gick det ....

209. Pé distans.....det gick .. jéttebra........... (skratt) kladdigt blev
det........ hennes forsta klubba

210. (skratt)

211. Nu ska vi se hér....de andra i teamet tycker att ditt arbete ar viktigt?

212. mmmm.....ja....verkligen........ och det mérker jag av hur mycket de
andra stakeholders har kommit och ....... velat diskutera saker....... men
det har nog ocksa varit for att .....det hir projektet var sa SIDA
designdrivet.....det fanns en vision om vad det skulle bli...och da....folk
har ’kopt” den visionen och darfor kommer de tillbaka och undrar...... ar
vi pa ritt spar?....

213. Ja...ni hade samma maél

214. Eh........ s& ndra som man kan ha det...... for det dr ocksé en grej...jag
tror att alla.....kommer alltid va missnojda....designers kommer att
kénna att...ndr det géller verklig produktutveckling...att ....det blev inte
riktigt det jag ville...... eh...jag fick kompromissa hér och hér....och hér
och hér....... eh....plus att man kénner ett tvivel... pa sitt
designarbete...... de flesta gor judet ....... IDA

215. Men det 4r ju ocksa en del av verkligheten....... alla kan inte f4
allt....... alla anvéndare kan inte f4 vad de vill ha.....

216. N4...det gér inte att gora en sdn produkt

217. ...om du tittar pd de hir bilderna (visar alternativen)

218. mmmmm.....ucd...user centered design ...till.....agile

219. Ja...UCD metoder och tekniker i ..ett agilt
utvecklingssitt...liksom...ellerom du tar .......... ett UCD
utvecklingssét och lagger till agila attribut.....vissa agila saker in i en
uCD...... livscykel liksom...eller om man blandar helt....vilket visar hur
du jobbade nu?

220. | e eh....... viktigt att sdga ...jag tycker inte
att vi jobbade sé agilt......... jag tycker....

221. Bara ni eller de andra (mjukvaruteamet)....

222. Jag tycker inte att ndn jobbade sa
agilt....faktiskt....... eh........... faktiskt.....

223. Vad var det som inte ...... var agilt

224. Jag tycker att det var en traditionell.....hdr dr en kravlista...... sa jobbar
man...sd sdger man ....nu hinner vi inte gora klart.....kan ni
omprioritera.....era krav...jag tror aldrig att jag suttit med sa manga
olika kravdokument..ocjh prioriterat. ...om saker...och blivit tillfragad
igen...jamen om du inte fir gora det hér...vad ar viktigast....

225. Mmmm

226. Av det viktiga....vad &r det viktigaste...agilt kanske for att vi
...... samarbetade....vi jobbade vildigt mycket....med att hitta nya
16sningar ...kompromissa...... véldigt bra samarbete mellan olika
stakeholders...... men....... jag tycker att det fortfarande var mycket A+
praglatav ......... tidspress och kompromiss......

227. 1 ... mmm
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228. Att det handlade om...att vad ar det minsta vi kan klara av att

gora....... och kan ndja oss med...snarare &n att...... att sitta
grunden...... som man ska gora i agil ...i en Scummetod...sétta
grunden...... och sen va mer agil i .....det som dr ovanpa den dir
minimala grunden...... hur langt tar vi de olika sakerna.......... jag tycker
att vi fastnade lite i att bara skapa en .....stabil grund......... eh

229. Det var en undersokning med ca 2300 ......... som man hade fragat om
agila metoder...och just att ndr man hade misslyckats...sd var det att
man tyckte sig ha haft for lite erfarenhet ...av just att arbeta i en agil
process....sé det tar tid innan man lér sig....det dr inte bara att ’ja, nu gor

vi det”...

230. Mmmm

231. Det ar ett tankesitt....eller hela....alla maste ju....hela foretaget maste ju
préglas av det hér.....

232. I vart fall....var det s& mycket nytt...som hdnde pa en och samma gdng | AF

233. Mmm

234. Vi omorganiserade oss....vi jobbade pa en ny plattform.....vi hade ett AF
helt nytt produktkoncept....och dessutom...da forsok till nya AF
metoder........... och ...omorganisering innebdr..lite oklara roller...lite AF

oklara mandat.. .allting var nytt...jag tycker att vi...som for
mig....sammanfattningsvis...gjorde ett helt fantastiskt jobb...vad vi har | AF
gjort givet den situationen....men .....eh....ingen monsterprocess...inget
jag skulle vilja upprepa pa det sittet...... faktiskt

235. Forutsittningarna var kanske inte de bésta. ..
236. Né..........
237. Med att starta med en ny metod....den kréver ju en hel del

engagemang...att man vill jobba agilt....alla..med sjidlvorganiserande
team och sa.....

238. Men jag tror nog att mjukvara var véldigt sugna pa det....men de var
véldigt entusiastiska for det....... och vildigt entusiastiska for en ny
plattform.....sen hade de verkligen kimpat med resurser och
tid.......... det ar den bistra verkligheten... AF
239. Men ja...... Tack...eh for vildigt uttommande svar.....tack s mycket,
jag har fatt svar pa mina fragor!
240. Bra!
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BILAGA F

Intervju 4 — Intervju den 25 februari 2010
Informant 4 - Foretag 4

Vita filt — Linda

Morkare falt — Informant 4 (14)

Eh....allting som géller dig och ditt foretag kommer att vara
anonymit.....

14

....det dr ok (skratt)

W

Ja......... vilken utbildning har du.

Jag ér datavetare i botten.....jag &r utbildad 1986.....borjade jag i [stad]
och sen sa.....skulle jag bli.....jag hade bestimt mig...jag skulle bli
professor i massiva parallella berdkningar.....men under min studietid
sd....eh...... sommarjobbade och sen jobbade jag pa
Invandrarverket....och ldrde mig det har att manniskor....4r
viktiga....och si bestimde jag mig for att jag vill jobba med
ménniskor...... och da var ju det hir omrédet som....jag héller pa med
det enda som jag kunde.....och det var anviandbarhet ...eller mdnniska
dator interaktion....och allt vad det heter...... och sen.....har jag jobbat
med det...sen 95 nanting

Ja...du blev interaktionsdesigner....

...ja...det fanns ju inte d4...men....det var mycket att skapa det omradet
da....interaktionsdesigner och ....hela....kravanalysdelen i det

Ja..

Och....sen har det blivit strategisk design med...hur man kopplar design
till strategiska beslut...

Ja.. ja...

Och nu sista tiden heter det ju UX...... som &r da ytterligare en storre
bit....ndsta grej som man nu héller pd med &r servicedesign...

11.

Om du skulle ....de hér begreppen da...med usability....och user
experience dd..................... usability for dig....vad innebér det?

12.

Usability ar ett antal metoder...for att sékerstdlla att ...att den
design...eller egentligen dom produkter man har
funkar...alltsd....grundldggande saker som manniskans kognition....och
perception...och anvédnda vissa tumregler....det dr ungefér det det
handlar om....och sen har man ju ett antal metoder...user
experience...ar framforallt ett livscykel.....det tycker jag ér det absolut
viktigaste....att man tittar pa till exempel.....en mobiltelefon...tittar man
frén det att man faktiskt forst kommer i kontakt med.....att liksom
overhuvudtaget.....bli medveten om att man kanske skulle kopa
en....tills man skickar den pa.....recycling och ...... gér in i loopen och
I6per en ny.....och dér &r ju sdna saker som....beslutet.....4....eller till
och med nér man tittar pa..nar man ska vilja vilken
telefon...vilket....oftast da s& provar man..och man visar olika saker
och.....via uppbackning och forsta....intrycken...man ska flytta
sina...kontakter och allt det dér....och sen forsta veckan nér man kan
borja ldmna ifran sig sin gamla och ta med sig sin nya och sé vidare....

defU

defUX

13.

Mmmm

14.

Sa det ar ju ett livscykelperspektiv pa .....eh....att anvinda en produkt...

defUX

15.

Ok

16.

Och.....den sa finns det ju lite andra modeller som handlar om ...att
UX...for att kunna anvdnda det behdver man lite olika perspektiv....som
man maste tinka utifran ett

affarsperspektiv...... produktperspektiv...och da i produktperspektivet

UX
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finns da valdigt mycket...... interaktionsdesignen....och allt det
hir...och sen....utifran ett tekniskt perspektiv....sa att det finns en massa
modeller.....men i grunden sa handlar det om att ha ett bredare
perspektiv pa ...alltsé....manniska dator interaktion dr ju verkligen
ménniska — dator...och interaktionen diremellan....... och sen sa borjar
man bredda det till att det finns fler ménniskor....med...att man
samarbetar ock sa vidare....och sen om man gér 6ver till user experience
sa ..tar man med att det &r ju inte bara att vi sitter framfor datorn....vi
har ju kommit (informanten betonar ordet kommit) dit pa nagot
sdtt....och vi har anvént det kanske forsta gangen...och andra
gangen...ja...... vissa saker gor vi ofta ....... user experience ar
egentligen bara ett bredare sitt att se det pa...

defUX

17. Ok

18. Och ofta nidr man ser bredare pa det ....sa kommer det in nya
saker....och det pa ett sétt blir lite sannare for det har ju ....for det ar ju
sa det ser ut...folk....sitter ju inte bara helt plotsligt med en telefon i
handen utan man har ju kommit dit pd natt sitt....och det 4r ju en
livscykel man gér igenom....och nista gaing man gér igenom en defUX
livscykel sa gor man det utifrén helt andra perspektiv...

19. Det dr fantastiskt intressant att hora hur olika interaktionsdesigners
definierar begreppen olika!

20. Men det dr ju for att det dr nytt...och sen har.....ju user experience blivit
ett buzz word...... sd man byter ut det sa att stillet for user interface
design.....eller natt sant sa sdger man UX

21. Mmmm...och alla jobbar egentligen med samma sak....... det dr vél mer
i den akademiska virlden det ar viktigt att skilja dem at

22. Ja...visst sa ér det!

23. Men...eh.....du har arbetat med agila metoder som interaktionsdesigner
ocksa.....det dr ju da det jag ska undersdka i min uppsats.....hur man kan
gora detta pé ett bra sétt...och ............ bista sittet helst...

24. Tyvérr s finns det inga bésta sitt...... (skratt) A

25. Na4...det dr...

26. Kanske bittre...

27. Ja...vilken agil metod &r det di du har erfarenhet av...

28. Ja..mmm....... [informant dter smdrgas...papper som prasslar]

.....forsta gdngen jag jobbade agilt visste jag inte att det var agilt...for
det fanns inte.....

29. NA4...(skratt)

30. Det var ninstans mitten pa 90-talet...... jag jobbade i projekt...da hade
Vieoooooninn, jobbade i team och det ...de flesta agila metoder sa finns det
....det kommer ju egentligen fran ndgra principer med
parprogrammering och sa....... det kommer fran utvecklarhéllet A
...punkt........... eh.....och for mig &r det inte sa intressant...jag
...assd..jag har haft datorer sen 1980...jag borjade och programmera och
sd....men agilt for mig...utifran ett utvecklarperspektiv ar
ointressant.....ddremot dr det intressant utifran att jobba i projekt...med
andra och gora det sa effektivt som mojligt och med sa bra resultat som
mojligt... A

31. Mmm

32. Eh....och da jobbade jag i ett projekt som interaktionsdesigner och
samtidigt larde upp en annan interaktionsdesigner........och da...... hade

vi ett projekt dér vi jobbade agilt....i den fasen nér vi atminstone hade
ndn form av spec....sé att vi hade ju gjort en interaktionsdesign...vi hade
gjort ett analysarbete innan....sen kommer man in att..ok...nu ska vi
borja...producera och sétta alla detaljer pa plats....och sé vidare...... och
vad vi borjade med att gora var att det som man da idag i Scrum skulle
kalla Backlog....... men som i princip 4r ett satt att .....bara...de hér
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sakerna ska vi gora....modulerna..de hér delarna...i den hir
ordningen.....och....samtidigt la vi upp en plan for hur vi ska kunna
........ testa att vi faktiskt fick ut det vi hade tankt oss

33. Bade i granssnitt och kod...

34. Framforallt .....bade och naturligtvis

35. Ja....

36. S4.....och varfor vi modulariserade var dirfor att vi skulle kunna testa
granssnittet....sa att sidga i delar....som funkade pé anvéndare....och A+
dven da....s4 da korde vi da...... veckocykler...eh....parprogrammering
pa utvecklarna...... eh....interaktionsdesignern..jag tror det var
.....fredagar sa korde vi test 1 princip.....mandag sa hade vi
mote.....ok..vad var det som glappade.....och sen sa nédr vi
vél hade....modul...och i Scumvérlden hade man nu kallat det
...sprintar...assa da hade man...... och det var mellan tva och fyra
veckors sprintar kan man sdga...skulle man kallat det da..nér man....har
gjort fardigt logiska delar som man kan testa pa anvéndare...direkt och
se att det verkligen funkar

37. Mmm

38. Och sen la vi ut dom i tiden sé att man ocksé kan prioritera...det ar
viktigt...... men da hette det ingenting...det var bara si vi jobbade....

39. Mmm

40. Assa.....for att det var effektivt...och vettigt...... A+

41. Mmm

42. Sen det som ....... eh...vi dr intresserade av....vi dr inte intresserade av
extreme programming eller sa...det dr s& fokus pa programmering...utan
vi dr intresserade av...till exempel Scrum...darfor det ar en ....har en
ambition att tala om hur...man ska jobba i projekt nér det finns flera
roller. A+

43. Mmmm

44. Och det dr det som ér intressant for oss....... vi jobbar ju inte i projekt
dér det inte finns andra med...for vi 4r de andra.....i alla fall fran det
perspektivet...

45. Mmmm...men ni...pa [informantens foretag] har ni.....ni har inga
programmerare dir?

46. Vi har nagra front-end-programmerare.....och det &r for att kunna gora
prototyper.....

47. Ja...men inte sd att .....ni gor hela.. ’hej vi vill ha en hemsida”

48. Ni......

49. Alltsa...hur gér det till da....bara for att jag ar nyfiken.....hur....ni
erbjuder era tjénster till andra foretag som inte har....

50. Na&....men det dr ganska enkelt...det ser ut som sahér att en del foretag
och organisationer har en egen IT-avdelning.....och da &r det deras folk
som ska vara med...... ofta kan det vara bade deras folk och nigra
andra.....och vildigt ofta har ju kunden en
leverantdrspartner.....s4...... for implementationen sa kommer
[systemutvecklingforetag] gora det...... ramavtal...huskonsulter....

51. Ja...

52. Daremot...det vi....vi brukar vara med véldigt tidigt....ndr man faktiskt
borjar definiera...vad dr det 6verhuvudtaget vi ska gora...vad tror vi att | IDA
vi ska fa ut av en sdn hér investering.....

53. Mmm

54. Och da betyder det att vi &r med....hela den vdgen och...var utmaning ar
ju att fa oavsett...hur det ser ut pa kundsidan ndr det borjar komma
implementation att hanga med...att sékerstélla att det ser bra ut.. IDA

55. Sé det beror lite pa vilken metod det hir utvecklingsforetaget anvénder
sig av?

56. Ja...vi kan inte styra.....men Scum &r ju inte s svart idag.....alltsa...IT-

branchen dr pinsam pa ett sitt.....alla ar har sin modenyck (skratt)...om
jag far vara lite hard sd.....Scrum &r modenycken nu....men for tva ar
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sen... sd var Scrum lite....det var dd RUP var pé vég ner....... och sen
var Scrum.....na det var konstigt.....och man hade inte riktigt testat av
det .....och.....det fanns ju en hel del fragetecken.....kring Scrum
ocksa...men nu ir det modebegreppet....... sé nu &r det inte s manga
som ifragasétter...och” alla jobbar med Scrum”...oavsett om de gor det
eller inte....

57.

Ja...precis...det dr bade det hdr med anvédndarcentrerad design...och
agila metoder...... bada &r....man vill gdrna sdga att man gor det ....for
att det ....men vad &r det som krévs...bade for det agila metoden och
...... for att det ska fungera....ch.......

58.

Ja det &r intressant. .. for jag menar det rader ju inte ....det finns ju ingen
konsensus....... det finns ju vad Scrum ér i botten...

59.

Mmmm

60.

Men dér finns nagra svagheter...en jittesvaghet.....den storsta svagheten
med Scrum &r att den inte sdger hur man far en prioriterad backlog......

A-

61.

62.

Det fixar kunden...(skratt) och ...om jag &r hard sa...det &r ...det ar det
svéraste jobbet.....det dr att veta vad man ska gora och i vilken
ordning....... sen det andra ar ju ...har man fatt det...det &r ju
lyx.....lyxliv.....far da kan man ju som Scrumteam siga....da tar vi det
...sa far vi se vad vi faktiskt gor.....och sa gor vi det sa som vi vill...vi
gér in i var svarta lada...eh...... och det ér faktiskt ett bekymmer...och
det ar ett bekymmer i stora projekt ocksa...... dér du kanske maste dela
upp det....och

AF

63.

Ja...

64.

Det tycker jag...det dr utmaningen med Scrum...och det har ju varit en
invandning.....valdigt lange s att .....eh.....och med Scrum &r det sa att
det svara dr att fa till det i praktiken...... och jag vet att Scrumprojekt har
funkat tidigare och man har gjort det pa lite olika sétt och sa
vidare...eh....men det &r ju alltid nya utmaningar...olika roller.....nya
typer av applikationer som ....kanske &r helt webbaserade och
kundstyrda....... till skillnad fran en .....inbdddade system som inte har
nétt granssnitt..

65.

Nej...

66.

Sé& du vet...bredden av vad man ska kunna....16sa med IT &r s&
stor.....och d& dyker det upp nya fragetecken...sé den
storsta...fragetecknet ...med...d4...tycker jag ar...vildigt kundstyrda
projekt..som kanske inte &r supertekniska....med véldigt enkla
specar....ddr dr sagt att det ar sahér det ska ga till....eh...de lider av att
hur fasiken far vi ihop en backlog som funkar....... och det vi jobbar med
i alla fall...det alla konsulter jobbar med é&r att ....har ju den
karaktédren.....kunden vill fé till ndn fordndring i sin verksambhet...eller
bland sina kunder och ........ anvénder IT for det ....eller ska
effektivisera och anvénder IT for det.....och da funkar det inte bara att
skriva ett program...utan man maste.....titta pa sin egen verksamhet och
vad det dr som gor att det inte dr effektivt och ....sd vidare......... sa man
har en idé om vad man kan gora...... och nir man har den idén om vad
man kan gora sé kan man fundera pé ...ja men ...vad dr det som ger
mest och sa vidare och sa vidare....och nanstans dér sa borjar man
kunna.....fa ut ett skelett....det dr nog de hir grejerna vi ska gora...och
formodligen i den hér ordningen....och da dr man ju nénstans.....eh...i
laget att , tycker jag, borja fundera pa ....sjdlva Scrumprojektet...med
sprintar och sa...

AF
A IDA

67.

Mmmm

68.

....och det som vi ...och varfor vi gillar Scrum...det 4r ju for enkla
saker...man kan jobba i ganska korta cykler.....och jobba i korta cykler
dr jéttebra.....jag ser allting som dr langre dn 6 veckor som ...... det fixar
vi méinniskor inte av .....(skratt)

A+
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69.

70.

Och ...... jag ar till och med &nnu héardare...nu far du ....bli sur pa
mig....men allting som &r mer &n tvd veckor &r studentprojekt... det &r
samma sak ....det enda som skiljer folk som har jobbat langre...... och
studenter det &r att man har skapat sig ett lite lite storre fonster ...... dar
man &r uthdllig med...... sen ar det ju inte sa stor skillnad...jag menar
som professionell ocksd...ndr nanting ar langre &n 6 veckor.....da
tenderar man att tycka att .....man har hur lang tid som helst pa
sig....och liksom dragga saker...och tillsist sa &r det en vecka
kvar.....och det blir panik......

A+

71.

Ja...sa fordelarna med Scrum da ...det dr att det dr korta cykler...finns
det....... ser du nagra mer fordelar?

72.

Ja...detfinns ju ........ men det ar det viktigaste...for det betyder
att.....man valdigt snabbt mérker att ...om...saker och ting ar snett
.....och sen sa finns det jittebra tankar om hur man regulerar...eller vad
ska man séga...styr....och reglerar en grupp....som jobbar...alltsd dom
harju...... maéta....dom kallar det for performance points.....man
tittar....vad levererar vi?.....eh...och det finns mycket bra grejer med att
jobba i par....for programmerare.....men for mig ér det ....liksom lite
mikroniva..

A+

A+

A+

73.

Ja...

74.

Liksom saker...olja maskineriet...och det ....4r jittebra....det som da
blir problematiskt...tycker jag ...det dr att man har oljat
maskineriet...och anpassat....det for att skriva kod......... och gora det
effektivt.....men nar fragor dyker upp...s& nd men nir gor vi
interaktionsdesignen.....sa &r det liksom.....”....ja.....” eller...... var
kommer grafisk formgivning in........ eh........ndr ska vi
anvéandningstesta....ndr det blir fler...nér fler grupper kommer in da ar
det liksom inte lika véloljat langre...det funkar jattebra att producera
kod.....men de andra bitarna...det finns inte riktigt lika sjalvklara
svar....... sa att nér det galler till exempel interaktionsdesign.....som jag
tycker ar ...... skitintressant...... for att dér finns det ju....en diskussion i
Scrumviérlden.....i alla fall i Sverige....det som jag har foljt 1
forumen....att dels nér det giller backlogen...nu tycker jag att man kan
argumentera ganska bra.......... man behdver gora en hel del arbete for
att fa fram en prioriterad backlog........ eh...och de flesta kan ju tycka att
det ska ju dndé kunden gora sa det kan vi skita i ...... men problemet
med att ta fram en prioriterad backlog det ar att ...... det racker liksom
inte bara med att sitta och skriva lite text for att komma fram till det

A+

A+
A-

75.

Mmmm

76.

Utan man maste gora viss design............. och har bli det kansligt
da....... (skratt)....eh...for det som vi séger ar ...och det hér ar ju

....... skitgammalt....vi .......jag har jobbat med det...for att som
konsult.....behover du komma ....nanstans dar du vet att ...... mellan
plus minus tio femton...... procent i din kostnadsuppskattning méste du
ha klart for dig innan du egentligen har...vill ge dig in i nanting....ch

77.

Mmmm

78.

AA4....pa den tiden si hanterade vi det genom att 4tminstone gora det vi
kallar principdesign eller.....nagra kallar det konceptdesign men det &r ju
att gora den grova ...alltsa helhetsbiten och kanske inpointa nagra
nyckelgrejer...sd man vet att det hér ar kritiskt for att vi ska....

LT

79.

Mmm

80.

Och dé kanske man har gjort de lite mer detaljerade.....sd man vet...och
da..fir man ocksa en kénsla for hur stort det ér.....eh....mellan tummen
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och pekfingret séklart

81. Mmmm

82. ....eh...och om man é&r renldrig Scrum...eller agil..s& sdger man A-
”dapf”...och....ndr du far inte géra ndn design...innan...och det hir ar | IDA
for mig...jag blir bara ledsen...for det hér 4r precis for mig som nér det
var diskussioner...nér det gallde krav...... men krav maste vara
implementationsoberoende........ och det dr for mig bara...”men varfor
da?’............ och liksom...och manga kan inte svara pa det ....och jag
vet inte..jag har jobbat...och liksom lést datavetenskap..och jag tror att
det kommer fran....det hdr med datamodeller....... att en datamodell ska
vara implementationsoberoende for din implementation i databasen for
att ...... sen har det bara f6ljt med upp....och jag har alltid tyckt..men om
vi ska gora krav....for vi ska bygga nanting...... sa kan de inte vara
implementationsoberoende.....ndn gdng sa maste vi bygga...och da blir
det...och om vi bara skjuter problemet framfor oss....vi har jattefina
specar.....for allt som inte har natt att géra med hur vi ska implementera
det...och sen helt plotsligt ska vi bara bygga det....och da finns det
ingenting...det finns inga specar...inga krav...utan da bara gér man bara
granssnitt........... sé att dér tycker jag att...... jag tycker att man gor
...... ndr man hivdar det sa stelbent sa tycker jag att man gor bort
sig.....men vad jag tror att det kommer ifran det &r....ju
vattenfallserfarenheter.....ddr man liksom ...du levererar en
en.....skriven spec och sa kanske nan.....levererar ett
fantasiinteraktionsdokument.....och sa sitter i slutet en utvecklare och
ska gora det hér...och séger...”men det hir gér inte”...... och s blir man
forbannade och séger ni far inte gora en massa grejjer innan jag ska
jobba........ och da kan man ju séiga att det ar ju ett sitt att reagera pd det
med det dr ju en psykologisk reaktion ....det betyder inte att det rétta
sattet dr att gora allting har i slutet. ..

83. Nai....

84. ...utan da for man ténka sig...men vad &r det som é&r
problemet....... problemet for mig det &r att .....man har ju inte
involverat....folk i granssnitten dér det .faktiskt ar viktigt att ...... att att
man jobbar tillsammans....... att jobba som en interaktionsdesigner och | MT
gora interaktionsdesign frikopplat frén teknisk implementation....och IMT
dom som faktiskt jobbar tillsammans med dom det &r korkat...f6r man
aker bara pa problem...och samma sak att som AK-

interaktionsdesigner...eller som strateg eller

analytiker.. kravstillare...att sitta och skriva krav utan att
liksom....integrera med interaktionsdesigners....det &r ocksa
korkat...och det uppstar....sdna dér stora glapp dér det finns utrymme AK-
for...... vilka tolkningar som helst...... eh...... och det tror jag &r
utmaningen att fa ihop ett arbetssitt ddr man liksom...jobbar
tillsammans men har lite olika inriktning....och dnda fér till det och
....kan vara lyhorda for liksom dom viktiga sakerna som ...som man kan | MT
komma med ..input...eller ocksé ibland jag menar.....n4r det géller
utvecklare s ar det alltid sd att....ibland..som interaktionsdesigner sé far
man sta till svars for sina idéer och ...sen sa....ch och ofta dr det sdhér

att ....... eh....det ar en process...att visa att ...det jag har gjort ....det &r
faktiskt bra...kan man motivera det sd....4r det liksom ja, men ..va IDA
bra”....... for de flesta utvecklare gillar inte att gora granssnitt...det ar

bara i vigen for koden (skratt)...... men det maste goras

liksom...eh...... och sen den andra biten nér det

giller............ utvecklare det ér ju att ....dom kommer ju med bra
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idéer....dom har ju 6rnkoll pa .....teknik och nya komponenter.....och
alltannatsd att .............. inte hela tiden...men dé och da sd far man
riktigt bra grejer tillbaka.....”ja, det r klart vi gor s&”.....och eller att
man faktiskt har en fragestillning “jag skulle vilja gora det har”.....men
sa finns det liksom natt annat sitt att géra det pa.....sa kan man gora sé
hér och det andé funkar sé.....kan man ha en fruktbar diskussion.....att
man skulle kunna 16sa det pé det hér viset...och ibland...... och ganska
ofta s& far man tillbaka liksom grejer som ér...... ”ja...men det strok jag
hér borta..”alltsé ..nu ska jag gora en lite nidbild...men ofta far man
tillbaks av utvecklare ”varfor anvander du inte en tradvy?”....... som av
nan anledning ar liksom 16sningen pa allting..(skratt) nér det géller
interaktionsdesign........ och det liksom "nd...det gor jag inte darfor att
darfor darfor att”.....eh.....och dr man en duktig interaktionsdesigner
som kan kommunicera med utvecklare och ge bra svar pé .....varfor man
faktiskt...motiverar....sina designbeslut da...blir det jittebra
samarbete. ...en dmsesidig respekt.....for man liksom avlastar
varandra.....interaktionsdesigners gillar inte....eh....kodare...det &r
darfor de ér interaktionsdesigners.....annars hade de varit
utvecklare....och utvecklare...de flesta av dem gillar inte att rita
granssnitt...det dr darfor de ...liksom &r utvecklare....men att bada
grejerna behovs for att fa till en bra....produkt...och da ar det....liksom
hur jobbar vi tillsammans.....

MT

K+

K+

AK
AK

85.

Upplever du att en agil...ndr du har jobbat med det....... du har sékert
jobbat i en massa olika typer av projekt....... upplever du att en agil
metod stddjer det hdr arbetsséttet?...det hdr samarbetet...pa ett annat
satt.....

86.

....ch...bade ja och nej.....det stodjer i form av att man ....4r ganska
tydlig med att man jobbar i team.....men i agila...eller i Scrum ska sidga,
for agila metoder ...... assa det finns x varianter...men jag
tycker....egentligen assa nar det géller agila metoder sa har du ju en som
fokuserar pé ...valdigt mycket pa sjélva sittet att utveckla....... och
.....da pratar men om extreme programming ..och det dr mest
principer........ och sen har du Scrum som forsoker ta ...... ett
projektperspektiv

87.

Mmm

88.

Och dér tycker jag att det borjar bli intressant....for att dd handlar det
om andra roller ocksa.....och det som jag....jag tycker inte att man har
ett bra svar...pa hur man ska gora.....man sdger att man ska jobba
tillsammans och sé vidare...men man séger inte hur (informanten
betonar ordet hur)..

&9.

Na....... det &r ju ingen systemutvecklingsmetod...man kan ju ....vi
forsoker gora Scrum hemma.....i var familj (skratt)

90.

mmmm.....Coolt

91.

mmmm....(skratt)

92.

Men dom delarna i Scrum tycker jag ...det var det jag inte han
sdga....assa du har ju sanna....enkla principer...enkla saker du
gor....... eh...som att ha saker pa viggarna sa att det syns.....verkligen
vad prioriteringen ar....att varje dag veta vad som dr gjort och vad som
inte dr gjort........ eh.....att kora det...att verkligen gora saker som &r
fardiga och som funkar...att ha det som malsattning for det &r du det
stora problemet med vattenfall och RUP och sé vidare...att folk jobbar i
sex ménader och det finns ingenting...och skulle projektet av en eller

A+

A+

A+
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annan anledning inte funka...eller att man drar in.....investeringen ...da
finns det inget........ medan...... frén vart perspektiv...dd menar jag
interaktionsdesignerns...och den vérlden...sa &r det helt underbart att
nér du har fardig kod sa kan du ju ocksé anvindningstesta den

A+
IDA

93. Ja.....

94. Och det &r ju liksom perfekt A+

95. Ja

96. Och den sé dr det en diskussion tycker jag ...for ibland tycker jag att
man ....ndr det géller fardig kod.....och det ar ju de flesta med pa i
Scrumvérlden ...att fardig kod kan ju vara en prototyp...... assa den A+
behdver ju inte vara firdig bakom kulisserna...

97. Nai...

98. Och sa vidare...och det &r ju helt underbart for oss...... for da kan vi
véldigt snabbt testa utav...idéer..och sdga “funkar det har?”...... eller
vad behdver vi skruva pa....och sen i ndsta ldge sa kor man...... nan A+
refractoring och ...... asséd du vet...du kan gora rétt mycket .....om alla
ar med pa noterna....

99. ....1 Scrum ska ju bestéllaren representera alla intressenter .....inklusive
anvéndare....... men vem ar det som fattar beslut om
anvindargranssnittsfragor. ..

100. Mmmm

101. ....eller vad tycker du?

102. Allsta...om man tror att .....bestéllare i form av en kund...sé.....ar den
personen...sa dr man bara naiv...... alltsa....arligt........ det &r ju sa naivt
sa att det inte &r sant...... assd...de flesta bestillare de har ju ...... ett helt
annat jobb...

103. Ja

104. Det har ju ingen aning...... de kan ju inte stélla de hér kraven BR-
overhuvudtaget....sd att...ddr maste man ju gora ett forarbete...och sen
att sen inbilla sig att det dr den bestéllaren som kommer att vara .....sa
att sdga med....for att det finns ju i Scrum att dven om du gér in i en BR
svart lada sé ska ju bestdllaren vara till hands for fragor..

105. Ja....det dr ju

106. Ja...och dér dr det sd att i 95 % av fallen s& han manen ...... en stand-in | BR
till bestéllaren.........

107. ...och da kor man inte Scrum...och det ir det jag menar..

108. Na....... och da kan jag bara séga...too bad...for det finns inga
sanna...assa det ér ....det finns ju ndgra smaprojekt......dar bestillaren
sitter rakt in i verksamheten och sé...men ....i normalfallet ser det inte ut
S&...... och jag menar det hir 4r samma som eh....svaghet som fanns i
RUP....dédr man hade.....roller dir man skulle ta in verksamheten.....och
sa sdger man att da far de bli business analysts....... och allt vad det &r
och sa plockar man in folk fran verksamheten och sé ska dom léra sig
.....krav stélla...och dom har ingen aaaaning......... vad enda jakla
projekt tar tre manader att ....... fa folk upp négorlunda pa
banan...... och da betyder det inte att de &r duktiga pa att stélla krav.....

109. Ni.....

110. Och det ....javisst...fine.....det.....och jag kan sdga att ja d& kanske vi

kan gora sa....att.....bestdllaren ocksa ska bestimma hur objektmodellen
ska se ut...for det &r precis samma....sak.....assd du vet ....du kan ga in i
kodvirlden...och séga...bestdllaren kan ju da prioritera det ...och s
skulle du fa ett ramaskri....dom har ju fan ingen aning...... och da kan
jag séga....men de har fan ingen aning om ....hur anvéndare
fungerar...... eller vilken design som skulle funka...och sa

vidare....... aint gonna happen...det ar darfor vi behover...olika

113




Anvindarcentrerad design 1 agila metoder

Linda Carlzon

roller...och det tycker jag .....dar finns det ingen forstaelse...eller...né
fel...det finns forstaelse men........ det ar valdigt splittrat och ...... vi har
en lang skala...och jag ....min upplevelse &r att de som har jobbat
med.....som Scrum Masters och har lite mer .....assa kommer som
utvecklare...men har ett lite mer projekt.....och ett bredare perspektiv de
ar mycket mer 6ppna...... pa det for de har slagit huvudet i

viggen...... sakert fler ganger....men sitter du...... som
parprogrammerare och det enda du bryr dig om é&r kod...sa har du
ingen.....absolut ingen forstaelse eller.....manga har ingen forstaelse ska
jagséga....... och det dér 4r en utmaning....... dar vi dr nu...det ar
massor av diskussioner och...till exempel...nédr kan man borja gora
interaktionsdesign...... och de extrema séger ’ni...du far inte gora
nanting forrdn det 4r i sprinten”........ kan fungera ibland.....eh.....4r det
storre komplexa system sager jag “’varsdgoda....”

AF

IDA

I11.

Men det 4r ju sa olika...det beror ju helt pa .. .alltsa...storleken pa
projektet...... vad det dr som utvecklas....

112.

...... men det dr det som ar problemet med hela extreme......eller agila
rorelsen....... den dr startad pa credos.....den &r startad pa
programforklaring.....med ett antal principer...... vilket betyder att om
du tillimpar dom.....och dom startade faktiskt i konkreta
utvecklingssituationer...... om du tillimpar det dverallt...sd far du
problem...... forr eller senare...for att det inte finns.....det &r precis som
de tio budorden...... ja dom dr vél vettiga...men du kan ju fan inte

A-

113.

tillimpa dem i alla lagen (skratt)
Ni...

114.

Sa da funkar dom inte...dom técker inte...in allting heller..det 4&r som en
kravspec...jag menar den beskriver....bra grejer men den beskriver inte
allt.....sd det dr liksom...det dér &r en diskussion som alltid blir och det
...11t-vdrlden for vi dr sa ....vi vill ha .....den ultimata metoden som
forklarar allt ...och .....vi vill ha ett dataprogram ...som....for allt annat
ocksa...kunna ha en algoritm sa.....tycker vi pa den och sé
”krchkrch”....en produkt.....och det funkar inte sa...det ....jag ar
ledsen..

115.

Ja...den finns det olika ménniskor ocksa........ tvéa projekt jag kommit i
kontakt med ....dar bestdllaren verkligen har suttit med...hela
tiden.....och dom.......... det var p& min forra uppsats....da undersokte
jag agila metoder frén bestéllarens perspektiv...... om ibland visade det
sig att det var inte bestillaren som jag pratade med da....men vid ett
tillfalle....ja han var ju helt lyrisk........men da &r det ju ndn som
verkligen har velat.....och sétta av pengar....och tid...for den hér
méinniskan kan ju inte jobba da pa samma sitt.......

116.

...och det finns.....

117.

...men det kanske inte &r jattevanligt?

118.

Och...da kan jag sdga..det ar en framgéngsgre;j...skitbra...det tycker jag
dr jéttebra....men i de flesta fall ser det inte ut sa......

119.

...och d4 maste man ju l6sa det dnda...

120.

Och....... sen ska man ju va jatteuppméarksam pa en sak....att....att en
individ ar lyrisk betyder inte samma sak som att det ar bra.....for jag
menar...om man tittar pa vilka organisationer som helst....... folk har ju
olika drivkrafter...

121.

Ja...

122.

Nar de ar bestillare.....for nagra ar det ju ett pinnhal i karriéren....... och
det &r ju det man gér in med.....man skiter jui ....hela det hér...och
ndgra....vill...egentligen programmera sjélva...... och dirfor blir de
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jatteglada nér de far vara med...... allt det dér...det ar en komplex
grej....och det som dr vért perspektiv...... det ar ....for att bara lyfta
oss....fran hele den hér skiten det &r att .....s4ga sahédr..”det som &r
absolut viktigast...... det ar att den som lagger pengar pa det hir
projektet.....far ut det de hade forvéntat sig”...... vad ar effekten...och
det ar ....darfor vi dr med tidigt.....vad ar det ni vill ha ut av det?.....vad
ar det som ska va annorlunda om ett 4r?....hur kan vi se att det &r
annorlunda?....... och det har ju inte ett skit med kod att gora...... eller
egentligen med produkten...utan det ar bara att fraga ska folk jobba
snabbare?.....ska det va fler kunder? Ska det va fler besokare....vad &r
grejen?.....varfor gor ni det hér?.....ska folk va lyckligare? Och sen far
man séga da...hur vet vi da att .....att folk dr lyckligare...hur syns det pa
dom?....eller eh....sitter det i viaggarna...eller....syns det pa
resultaten...vad dr grejen? Och nir man har hittat dom sé kan man boérja
fundera...vad gor vi for att uppna det hér?.....och d& borjar man veta
vilka manniskor man ska ha med som ska skapa det

AF

123.

Mmmm

124.

Och sa far man titta pa deras drivkrafter och liksom hur kan man f& dom
att leverera det hir...

125.

mmm.

126.

Och den kan man bérja fundera péa vad ar det for konkreta grejer vi
gor...och det ar ju ett arbete...och d& kan man sidga sahir att ...om

...... om man har allt det klart med sig s .....i hjarnan och det sitter i en
person....da ar det skitbra.....men det hdnder sé sdllan sé...... det.....dom

gangerna ar lattriknade..

127.

Ja...

128.

Och att den kunna vara med i projektet ....skitbra...och.......... da har
jag till och med varit med om &ven om det &r sd sa har man fatt en
produkt vars grinssnitt faktiskt inte ar bra........ men man har ju varit
med hela vigen och det gor rétt saker...och da ar vi tillbaka till liksom
...slutet pa attitalet.....att prylarna funkar....men .....dom funkar inte bra
for dom som ska sitta med dem...och anvénda dom...

129.

...att sdga att jobba anviandarcentrerat...... vad innebar det for dig...det
drocksdett ...... mode...det vill man gérna séga.

130.

Det har man pratat om s lénge...jag dr sa trott pa det ....assd det kan
betyda vad fan som helst.....

defUCD

131.

Vad innebér det for dig

132.

.............. ja...for mig innebér det att nér du jobbar...assa ...i den
process och det du gor...och de roller....som finns sa ska det finnas
saker man gor.....ch....som faktiskt ...... ser...assa....involverar
anvandare. ...och gor det mojligt att se.....eh....saker fran deras
perspektiv....och till exempel...ndr man &r interaktionsdesigner sa maste
man kunna aterkoppla till ok...vad &r det for anvéndare som &r viktigt
for dom...hur ser situationen ut..och sa vidare...men att det maste finnas
....den typen av...men av.....saker man gor...steg i processen...och man
kan liksom aterfora det ....men det betyder inte att anvindare ska vara
med hela vigen overallt....... for det....vilket det betyder for vissa.....for
att det kan vara bra...det kan vara daligt....... sé att anvandarcentrerad
utveckling...... har blivit lite grand....lite nidbild men.....bara du
involverar anvéndare och dom &r med sé blir det bra....och det ar inte
sa...tyvarr...... assé ibland kan det bli sdmre...ofta... lite battre...men
det betyder inte att det ar svaret pa allt..

defUCD
AM

defUCD

UCD-
UCD+

133.

Sé& anvédndarcentrerad.....for dig dr att man har anvéndaren i atanke hela
tiden.....inte nédvandigtvis med..

134.

Jag tror att det minsta man maste gora....det ar att
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anvéndningstesta.....testa ...och dven om det ar skisser....eller
prototyper...man testar det med riktiga...anvéindare...det tror jag ar det
absolut viktigaste...... och det enklaste...billigaste séttet att komma
dithan...for att vad du far dr ....dels en riktig...du hardtestar det......

defUCD

135.

Mmmm

136.

P& hur det ska funka i verkligheten.....du far se riktiga ménniskor.....inte
bara den som har gjort mélgruppsanalysen...utan sé det ir ju
interaktionsdesignern och.....utvecklare...projektledare...... man har ju
med domii ....... och....det ér ju en bra bonus...

137.

Hur...assd...i en Scrum...... i ett Scrumprojekt....... med alla sprintar
och.......... sa...... eh...... och testning...sker det ....varenda....séklart
kanske inte varenda ...men.....ndr det har kommit nétt nytt....

138.

Det beror pa......... vad man vill betala for.....

AF

139.

Ja.. precis

140.

Ja...alltsa...det dr jusa........ men jag tycker att det dr ganska
enkelt.....om man har gjort ett bra forarbete sa .....och har en prioriterad
backlog sa betyder ju det ocksa att man haren .......... en idé om vad
som levererar mest effekt.......

141.

Mmmm

142.

Det ska va det som &r hogst uppe...... och det dr dom bitarna man
.....testar forst.....eh...sen sa vissa delar kan man skita i

AM

143.

Finns det ndgra tekniker ...som du tycker passar béttre dn andra?........i
en agil metod

144.

...jag tycker att anvandningstest funkar jéttebra.....eftersom man hela
tiden...... stravar efter att leverera fardig kod.

LT
A+

145.

Mmm

146.

Eh....skitbra....ocksa att man jobbar....i....tighta team...for da...kan
man till och med va sé frack att man ...... kan gora skitsnabba tester pa
.....assd...du vet ...flyinig...p& minuten.....man rycker en
utvecklare....eller vem som helst....och bara...hur skulle du .....du ska
gora det hiar med det hér...... GOR....ch........ jamen ....jag skulle
trycka har och ....... skulle gora det och det..ah, men bra...sé vet ...... det
finns.. .istéllet for att jobba....mycket vattenfall...och sitta .....ensam
och gora allting fardigt....och...skicka det till ndn annan som .....sa det
ar fordel.....eh.......... det det som ar utmaningen...det &r ....... jag har
en kollega som heter [Namn] han brukar séga....”inlevelse ar

dyrt”...... eller dyrkopt...... och det ér det...personas.....finns ju av den
anledningen...man forsoker...skapa liksom...mer levande...bild for alla
i projektet....vem &r det som....vi faktiskt gor det har
for.....eh..och...jag tror att det ar sé att ...ska du skapa dig en bild av
anvindarna sa behover du ....gora det innan du har en prioriterad
backlog...det behovs goras ett forarbete...... och utmaningen da nér
du...tar den prioriterade backlogen det dr en ganska tydlig
gransdragning...att nu gér du ifran bestéllarens perspektiv till att
bygga........ det dr att man tappar det....assé den...... eh...... den
inlevelse som vissa personer har fatt...... att gora det har och kanske
overfora det i dokumentation och om man har gjort lite
interaktionsdesign da hinger den med dir va...men om man sager.....att
man inte gjort nan interaktionsdesign...da.....ar det jattelatt att den
(inlevelsen, min not)forsvinner ...... och en inlevelse sitter....i
manniskor...och s& miste man pé natt sitt kunna dverfora den
till....dokumentation eller hur man nu har valt att ha...och det ar risken
att den forsvinner....och dar tror jag att det &r en utmaning i den typen
av team att fa med sig dem? Och det tror jag ...ganska enkla saker det &r
ju att faktiskt...... se till att kanske gora anvéndningstest.....dar
man...utvecklare sitter med....som observatorer.....ch att gora en viss
dela av interaktionsdesignen innan....man slanger in allt i
sprintarna...for d har en interaktionsdesigner forhoppningsvis
behovt....trilskas med den som har gjort analysen...for att liksom ...for

MT
LT

A+

LT

KFF

KFF

LT

LT
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jobbar du med analysen sa &r ....ja men det hdr ar viktigt for
anvéindaren...och da kan man vinda pa det...men var i designen har du
liksom tagit hinsyn till det?.....sé att da far man liksom en .....succesiv
overldmning.....och sen kan man anvénda sig av trick...personas och

AK
LT

147.

Hela teamet da?

148.

Ja och det ér ....och jag tror att..ibland funkar det..ibland.....personas har
sina styrkor och ....nackdelar...jag .....jag tror att en effektkarta ar rétt
bra som vi jobbar med...for den stryker en del av ...... att det ska
finnas...alltsa vi jobbar med att man har en bild och sa med...men lite
att man kommer ner till liksom kérnan...att det som &r viktigt for dom
hér det &r detta ....... det behover det hér....eller de vill det hér...och det
kan man uttrycka véldigt kort och ...... kan man sétta upp varje gang att
”det har”.....pa vilken sitt passar det ? vilket &r svarast...att sldnga upp
en livscykel...... livsberittelse...... men dom &r ju bra fér dom ger

...... kott pa benen men eh.....ibland stdr dom i vdgen ocksa sa.......man
far sdna kvasidiskussioner.....men Albert...skulle han vilka....borstar
han tédnderna forst eller kikar han frukost forst...eh...vem bryr sig
(skratt)

LT

LT

LT-

149.

Mmm (skratt)

150.

Assa lite...forstir du hur jag menar?

151.

Mmm....

152.

Sa att...... jag tror att vi r sa jéitteglada for att ha det slutgiltiga
svaret....pa allting...men det &r inte sa.....utan man far...... det ar
mycket béttre att va duktig pa att anpassa sig...... for dven om jag skulle
ha sdg.....det hdr ar det bésta séttet att gora det pa...sd kommer jag till
ett Scrumteam.....sa har jag nara som tycker att det ar bara rappakalja
det jag sédger....ndra tycker att det ar skitbra...néra....bryr sig inte...kan
vi inte komma igdng och jobba...

LT
KFF

153.

Mmm

154.

Och da betyder det da att om jag da i det laget ska forsoka trycka in i
halsen att ...pd alla...eller trycka ner i halsen pa alla att det hir ar det
bista sittet.....s4 kommer jag dgna min tid 4t det och ...... det kommer
att bli s& och sé bra...istdllet...for att vara duktig pa att ...... det hér ar
vad vi ska uppna....... da har vi lite olika varianter pa hur vi kan gora det
.....och anvénda det som en verktygslada...... hur ska vi applicera det
hér pé det har fallet?...... vad ar det for grejer som ar pa G...det hér tar
alldeles for mycket tid att forsoka trycka igenom ...vi fokuserar...pa det
har istéllet...och det .....det dr ju det som &r utmaningen....och bli
duktig pa sitt jobb.....det dr att inse....att ...lite grand tror jag att som
student sa vill man ha recepten...vad ar receptet jag ska f6lja....for att
det ska bli bra...medan.....man efter ett tag inser att ...... komma hit
med verktygsladan sa...... jag vet vilka verktyg jag kan plocka fram i
olika ldgen och jag ...vet nir det kommer en gammal Skoda sé plockar
jag fram 556...och sprutar...sé tar jag en kopp kaffe och sen.....den
stora rortdngen. ..

KFF

155.

Mmmm

156.

Assé du vet...for man har varit med...om det forr och vet ungefar hur
......... hur mycket det krdver av....

AF

157.

Jag kénner att jag vill komma ut och jobba nu (skratt)

158.

Jag forstdr det ....ja men assa....

159.

...det finns inga fardiga recept

160.

Och det dr det alla de har systemutvecklingsmetoderna vill

gora...... dom vill....men pratar du med dom duktiga ....RUP-
ménniskorna...som &r metodutvecklare...sa sdger dom precis samma
sak........ ja men ni far inte ta RUP for bokstavligt........ dé far man séna
dér svar....man fragar....”vad &r ett use case”...... och dé far du 1000
svar.....

161.

Mmm
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162.

Och da....dom flesta erfarenheterna séger att .....ja men ett use case ar
...syftet dr det har.

163.

Mmmm

164.

Formen far du liksom titta lite pa...vad ar relevant...... ibland blir det
alldeles for detaljerat...och da maste du lyfta det...du vet....och det dr sa
det ar...liksom...

165.

Men nir du .....nér du sitter med i ett projekt...upplever du dé att ....om
du tanker pé ett projekt, det kanske ar lattare.....de andra da tycker att
ditt arbete r viktigt, eller finns det ndn motséttning mellan.....utvecklare
och interaktionsdesigners fortfarande...for det har .....det & common
sense...och det fixar vi.....ungefér?

166.

Na men...om jag ska va érlig....assd...jag tror att ...det finns inte sa
manga utvecklare som ....sdger sa....... det &r common sense...for vi har
ju kommit till ...idag till en vérld dér ...... titta pa de IT-produkter som
slapps...... plocka fram vilken applikation som helst....sa vet utvecklare
nir det ar bra och inte bra...de flesta utvecklare sdger sahér....... assé vi
g0r allt det hér och det blir inte sa bra...det ser inte snyggt ut...... folk
klagar...kan inte ni...hjélpa oss....men det ar klart...enskilda individer
kan ju....fortfarande vara sa...och da kan jag séga....... ja
visst...common sense...jag brukar raljera séhér att ....all
interaktionsdesign som utvecklare gor det gor de bara for att testa av sin
kod.....det dr s grinssnittet kommer till...... dom slénger upp en
textbox.....sd ska man skriva in sa att se att algoritmen funkar...... och
sen sléanger upp en listbox.....och fyller dom med innehall...och till siste
har de....byggt ett granssnitt...och det ar ju vdrldens basta granssnitt for
att testa deras kod.....men det har ingenting med att jobba med

SIDA

SIDA

167.

Mmm

168.

Och det &r ju ocksa lite att raljera...men jag menar manga...jag har sett
det ...jattemanga ganger...det ar s& granssnitten blir till.....och sen sa &r
det klart och det funkar ju....fér mig...(skratt)

169.

Ja...

170.

Sa att det dér &r ju...och det dir handlar mer om att ...tror jag.....om
personliga vendettor....om man sdger sa...att man kan tycka om olika
saker ...men ...4nda tycker jag att som en interaktionsdesigner...sd har
man ett storre krav pa att vara den som kan overbrygga.....for man sitter
mitt i korsvagen mellan affarsperspektivet och for det ska ju synas pa
nétt ...och sen sa sitter man i korsvégen..... med liksom att det ska
implementeras och vara den som &nda ska se till att saker inte
forsvinner....... att kunna ta till nya.....och dér far man va duktig pa att
kommunicera....och sléta ver ibland och trycka till ibland.....och.

IDA

K+

171.

Mmmm

172.

Och det dr en utmaning men....ja...det dr det

173.

Ja....eh........ sa du kdnner pa natt sétt att ni har samma mal..

174.

Ja men sjélvklart...absolut

SM

175.

Underléttar den agila metoden det eftersom man sitter tillsammans?

176.

Ja .....det gor det och det &r ju som jag séger...de korta

cyklerna....... eh...det finns ju alla dom hir...olja i maskineriet....... att
man faktiskt.....eh....varje dag dtminstone.....det hér har jag gjort det
hér har jag inte gjort.....att man sen ocksé utvirderar hur fasiken....gick
det...hur mycket...jaja

A+

A+

177.

Du var med pa varenda mote d&?

178.

Ja....assa...for det mesta sa ar det sa...annars dr man inte med i
sprinten.....

MT

179.

Na...

180.

Sa att .....men ddremot det som kan .....det som kan...det som ar
vanligt for oss.....det dr ju att ....som vi kallar ....... produkt chef eller
produktansvarig ar ju bestéllarens stand-in ....assa... den som har varit
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med och tagit fram....likson backlogen...

181.

Mmm

182.

Och ska garantera for kunden att vi inte tappar det...alltsa egentligen att
vi inte tappar effekten.....vi vill 4 ut....eh.....och dé ar du ju inte med
hela tiden...pa samma sétt...eh....och det finns ju exempel........ 1 Scrum
har man att bestéllaren ska finnas tillgénglig for att svara pa frdgor..och
jag menar...som du beréttade........ den lycklige bestéllaren som fink
sitta med hela tiden............ eh...och det dr ju for mig bara ett sétt att
anvénda en bestdllare pa att svara pa allt som vi inte har ténkt pa
....forhoppningsvis sé blir det bra men.....men...rent krasst sa ér det ju
sa att ndr sprinten sdtter igang sa &r det ju bestéllaren ute ur matchen och
ska hélla kéften....... och svara pa fragor

BR

183.

Ja.....bara svara pa fragor

184.

Och sé att den rollen &r inte alls ovanlig att man har....eh och det jag
menar man ar ju lite hard...for i praktiken sa dyker det upp grejer och
...ibland behdver man hantera det......

185.

Ja..

186.

Men men....jobbar man som interaktionsdesigner sa ska man sitta
med.....i sprintarna...sen s kan man ju det som vi har upptéckt ar ju en
bra tumregel det ér att ....en interaktionsdesigner ska vara en halv sprint
fore....... assd att du ska ha gjort s mycket att .....sa att nér sprinten
startar s finns det ...redan liksom ténkt sa att man kan liksom fa en
flygande start...och da....... blir det mycket mer effektivt....... att sitta
med utvecklare som kommer med nya forslag...for att dels sa ...har du
tankt ...du &r inte blankskrivet papper...och dels sa dr det fortfarande
Oppet for forandringar...eh plus att du i sprinten kan borja forbereda for
nasta

MT
LT

K+

187.

Ja...

188.

...... det &r i alla fall hittills det som vi har hittat. ..

189.

Ja...det har jag last om............. en eller en halv sprint innan....

190.

Ja...sen kan man diskutera det

191.

Mmm....det kan man ju inte veta

192.

Jag kan tdnka mig att man kan ligga en ocksa...men en halv &dr ganska
bra.....for att under forutsittning att du har gjort....principdesignen
tidigare....och sen i vissa system &r sa sma...sd jag menar fine....men da
kan du néstan gora principdesignen som en del av din halva sprint

LT

193.

Mmmm

194.

Andra saker dr storre och komplexa sa att du behdver dndé ha nan hum
om hur vi ska stycka den hér grisen........ jag vet jag har en
systemarkitekt som dr en av mina béttre kompisar....han brukar alltid
sdga nir det giller Scrum och agilt...han séger sahér.....du kan inte
evolvera en hundkoja till empire state buildning.....det funkar inte
S8...... du behdver ha en plan om du ska bygga natt sant...

195.

Ja...

196.

(skratt) och jag héller med om det...assa...det &r ...det funkar inte
sa....men samtidigt s& behdver man kanske inte...ta fram
bakgrundsmaterialet for empire state building om du ska bygga en
friggebod.....

197.

198.

Det dér &r liksom en........ och sen sa Scrumprojekt har de anvént i
jéttestora....... och styckar dem i jatteméanga projekt....och sadar...och
nanstans sa blir det bestéllare bestillare uber-bestillare...... jobb att
hélla ihop det.....sa att dér tycker jag att Scrum har gjort det véldigt 1att
for sig...... det komplexa problemet har man skjutit & nén annan.....och
sa sdger dom sdhir...far vi jobba.....sdhdr sé blir vi lyckliga...och det ar
sant...... det ar ganska bra...om man sen da kan aterfora en del av
problematiken...ner tillbaka igen...

199.

Ja...

200.

Till exempel till en interaktionsdesigner.....da kan det bli riktigt bra...
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201. Ja...just forstudier och sa det tar Scrum inte upp direkt

202. Nai....

203. Men det betyder ju kanske inte at dom menar att man inte ska ha det

204. Na4...absolut....... inte

205. Det behdvs men det &r inte det ....utan det &r vil nér..

206. Men det finns en grej ndr det gdller forstudier...det &r ju att
sahdr.....granssnittet dr ju sdhér...ge mig en prioriterad backlog....that’s
it

207. Mmm

208. Och...eh..det dr det som jag tror diskussionen handlar om for det blir A-
....om du kommer dragandes med en principdesign sa sdger de
“dapf”...... (suck)...ja..ok

209. (skratt)

210. Fine..och dir tycker jag att ...... jag tycker att det dr naivt for att det
....4r tillbaka till renskrivna krav....... jag har suttit i projekt dér jag
.....853 krav.....och ingen javel vet vad det &r vi haller pd med.....det &r
ingen som ser det framfor sig.....vad &r det det hir ska bli?...... och jag
vet att det ddr dr bara en tredjedel av de relevanta kraven...... och en del
av de har kraven vi skrivit dr inte rétt eller relevanta.....men.....det ar
bara utifran det vi vet just nu......... och dom ar skriftliga sa att
.....0ppna for tolkning.

211. Men har man da en effektkarta.....da.....anvdnder man.....da borde man
ha hjélp av en interaktionsdesigner som.....Ar med bestdllaren och
prioriterar och inte........ fattar beslut...men forklarar pa nétt vis.......

212. Interaktionsdesignern.. .ja....det beror ju ocksé pé hur stort det ar AF
.....och sd vidare ...men .............. en effektkartas syfte ar ju egentligen
...bara att klargora att ...kopplingarna mellan vad man vill fa ut, vem
som ska leverera det och....vad vi konkret ska gora.

213. Ja...vilka mal man har vad som...

214. Men nér vi dr nere pa vad vi konkret ska gora sa dr vi nere pa
.....atgarder 1 form av funktioner
eller...utbildning....marknadsforing....sdna funktioner..

215. Jaha....ok..

216. Och det betyder ju att dér har du ett granssnitt.....mot...user stories...det | IDA
betyder inte att ....det dr (informanten betonar ordet ar) user stories men
du kan konvertera

217. Ja...visst

218. Och da borjar du komma in att du far ihop det...eh och det &r ju dar
interaktionsdesignern jobbar i det grianslandet ocksa.....och sen ar
diskussionen egentligen ...ch...far du liksom bara en lista pa det har &r | IDA
den prioriterade delarna i en backlog eller finns det....mer information
bakom sa att man har bdrjat gora upp principerna och sadér. ..

219. Ja....

220. Det ér ju egentligen det det hinger pa...

221. Ja...

222. Och jag menar...du kan jobba fult med Scrum.....du kan ju dolja allt det
och...en interaktionsdesigner som &r en halv sprint fore sa vet vi att det
finns en massa....gjort och tankt......... sd kan man gora ...jag tycker att
det &r battre att vara oppen...... jag tycker att det 4r mycket béttre att fa
ihop ett bra arbetssitt som funkar........Scrum erkdnner...att granssnittet
dr en prioriterad backlog .....ni har skjutit problemen ditét kan vi se till
att gora det ddr granssnittet sd bra som mojligt....... sa att vi faktiskt kan
jobba pa det hir ....valdigt effektiva séttet....i sprintarna..

A+

223. Ja...

224. Och kunna ta hand om ...férandringar som kommer.....for det dr ocksd | A+
sa att nar det géller en demo...... allting som inte blir gjort tar man ju
hand om och jamen det planerar vi in igen, men det som &r det viktigaste
med demos &r ju att vi lir oss nanting....vi maste géra om....... och hela | A+
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den processen att ga tillbaka....och prioritera om och tdnka om

.......... skeppar man tillbaka igen......ge mig en prioriterad
omprioriterad backlog.....och det 4r ju da hér att du kan inte bara sitta pa
kammaren och ....sa liksom bara éndra ordningen....utan du méste ju
tanka om ...vad var det som hénde nu...det som vi trodde skulle
leverera effekt gor det inte...och man maste ju géra den vevan...... och
da behover du nanting déar bakom.....kulisserna.....och dé tycker jag att
det dr mycket béttre att ta upp ridan och séga att det har gor vi ....vi gar
in i sprintarna med den hér kunskapen...och sa

A+

LT krav

225.

Ja...det krévs en hel del engagemang...av de som jobbar menar jag ...att
man vill prata

226.

Jaja visst sé dr det! Men i de festa fall funkar det ganska bra....sen s&
ar det en annan grek med det hir anvéndarcentrerad design...och
Scrum....eftersom du har det dar med....eh...... méndagsmoten kallar
jag dom...men det heter inte sd... (skratt).. men dér du ...gér
igenom...vad ska vi gora den hdr veckan...vad har vi gjort och sa....det
har vi ...pa [ett av informantens projekt] hade vi det ....och det var ju
ménga av dom tanterna som kom ner........ och satt och lyssnade och
tycket att det var...jittekul och si.....det dr ocksa ett satt att ........

A+
AM

227.

228.

Men det 4r ju att fa.....en...en ..anvéndarcentrerad design....de kénner
sig delaktiga...och dom pratar med andra.....och....ibland far du input
ocksa....... sa att sdna grejer ska man inte underskatta......

UCD A

A+

229.

Na4...precis

230.

Da far dom ocksa se vad som utvecklas

AM

231.

Ja...precis.

232.

Och jag menar manga av dom ...eh...kanske kommer vara med i en
anvéandningstest...eller har kollegor som de nu tar med...eller vad det nu
dr...sdatt...... sd att...det finns manga bra grejer i Scrum som ....olja i
maskineriet som gor att .....det funkar béttre...... och som har
ocksa..sdna som jag tycker att det hér &r ju ocksa en del av
anvindarcentrerad design...... dven om dom flesta kanske inte pratar om
det

LT

233.

Mmm....... finns det ndgra nackdelar med anvéndarcentrerad design....

234.

Det ar klart det finns...... konsensusdesign till exempel (skratt) du vet
...det ar precis som med Scrum att sdga att ...bestéllaren ska gora
jobbet...... jag menar bara for att du dr anvidndare betyder det inte att
....du designar bra grejer....

UCD-

AM

235.

Na...

236.

.....det betyder inte att du har koll pa vad du egentligen .....i alla ligen
behover assa.....sa ér det ju, jag menar....vi...jag menar det géller ju
min bil...det finns grejer jag retar mig pa ....betyder det att jag kan
designa bilar...ni...... men jag kan sdga (skratt) det ddr ar inte bra...sen
kan nén fundera pa ”varfor har vi gjort sahar?”.....kan vi gora det pa nytt
annat sétt ...och varfor ar det inte bra....4r det bara [Informantens namn]|
som ....eller &r det en massa [Informantens namn] i varlden som
...upplever samma sak...assa du vet...

237.

Ja...

238.

Sa att....och det dér tycker jag att ....man missar.....jag tycker att man
g0r ungefar samma saker som man gjorde....med scrum...man
sdger...”1at dom sitta med” eller....se till att dom kan svara pa fragor sa
16ser det sig.....och det gor ju inte det riktigt...... vad man loser ar
kanske ett problem, men man far med sig en massa andra.....och da
maste man ha en tanke kring dom ocksa...om det ska funka........

A- AM-

239.

Det var en jatteintressant artikel om hur en kille sagade
anvéndarcentrerad design...men han definierade det inte som du
gjorde...... att anvéndarna da ska vara med och ha.....och f& va med och
designa...... och det tyckte han ju var det simsta mojliga...det var
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...... att designern da...det blir for fegt......de behover inte ta
ansvar...utan att det da ar anvéndaren....... och det...kédnde jag ....sd kan
det ju inte va...det ska ju vara anvidndarcentrerat...men inte
anvéndarstyrt..

240.

Ja...men det hinder (skratt)...och det &r ju precis som du sdger...det r
ju den enkla utvégen...... precis som Scrum gor den enkla utvigen med
....ger det komplexa problemet till ndn annan...sa ...... men & andra
sidan finns det ju ménga designers som inte vill....veta av

anvéndare. ..for de vill kora sitt race....... sa att jag menar...det finns tva
sidor av ett mynt....och jag menar...ddr kan det vara bra att ha med
anvéndare...sd att man kan liksom...... bitchslappa en design (skratt)

AM

241.

Ja...

242.

Halla.....vakna upp till verkligheten!.....och tank till va...men
....eh....det finns ju s& mycket bredd och problematik....och allt det
dér....sa det handlar om att hitta sina....assa.....att man som organisation
hittar bra...tumregler...bra sétt att jobba....man har sin
verktygslada...sd vet man hur man ska applicera den.....eh...i vissa
lagen méste man involvera anvandaren mycket for att det 4r....kaos pa
den organisationen och dven om du gor vérldens bésta grej sa...... om du
har forberett och krattat och till och med....eh liksom anpassat....och till
och med gjort sémre grejer sé.....bara for att det ska finnas en acceptans
sa ar det vart det...och det ar en del av verktygsladan........ det har inte
sa jakla mycket med design att gora....men du maste ju dnda kunna
behirska det

AM

IDA

243.

Ja...visst

244,

Saatt.......... det dr som vanligt...i de flesta fall har du inte det &r sdhar
va” du kan sdga....jag har sett det hir och det hér...generellt sett
sa.....tror jag att man borde gora sahir.....men ge mig det konkreta
exemplet sa...... dé hade jag sagt att ”’jag hade gjort sahar i det har liget
darfor att” .....det behover inte va det slutgiltiga svaret men....jag tror
att det ar hyfsat rétt, det kan finnas andra varianter men .....d4 kan man

£2)

ju borja diskutera om det ...... och nan kan séga ...”... men jag har gjort

>

sahdr....”...1 det ldget, men det later bra, vi testar...sd att ...

245.

Ja...just eftersom det &r sa korta iterationer....sa blir det

246.

Det blir inte si jattefel........ det finns den sjuka i interaktionsdesign...att
det .....det kanske géller andra inom anvéndbarhets.....men man sitter
och tjuvhaller pa sitt resultat tills allt ar fardigt...och det &r ju ...det
tycker jag dr bra ...att man jobbar med Scrum...team och behdver
leverera ut hela tiden

A+

247.

Man blir inte sa fast vid den da...

248.

Na....och da....det har vi ju sjdlvada att ....... fan...sitt inte och finputsa
pa dokumentet...ut med det .....spara det varje timme..och ..det dr ingen
som kommer att hdnga dig for att det inte &r fardigt....man kan bara
komma sahér langt pa den hér tiden..och liksom .man i en design testar
olika grejer...tillbaka och éndra...jag menar vad &dr problemet.....men
dér finns det ...det finns en prestationsgrej...och det tror jag ar néstan
sen skolan...sen man bdrja rita..och nanstans sa blev man valdigt
medveten om hur man ritar...och d& borjar man....man vill inte visa
ndnting.....forrén det ar fardigt va..

AK

249.

Na...

250.

..och sen..sd vissa vill aldrig visa langre..och det dir maste man komma
over va...for vi dr inte i skolan...och det &r inte teckning....nu jobbar
vi...assd vi jobbar tillsammans och det dr en helt annan gre;j.

251.

Gemensamt ansvar for koden...kan det....stddja detta....har du haft
problem.....vad ska du gora idag och vad har du haft problem
med....... assd det hir med att man hjélps at...kandet .......

252.

Det som ér jétteintressant tycker jag drdet ......... det har dykt upp en
generation........ 25, 30-ariga front-end utvecklare...fraimst fran webb-
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varlden............ som &r grymt...som har ett grymt interface mot
designers..(skratt) om man kan séga sd...vi har en hos oss...som
interaktionsdesigner.....kan man sitta bredvid och bara
snabbskissa.....och det hdr har vi lart oss av anvéndaren. ..och det hér ér
viktiga grejer....damdamdam....och ungefar sdhér har jag ténkt
mig...och medan man sitter dér.....s& den killen i princip prototypar upp
det...och det finkar...och jag vet inte vad det &r...men det ar vél..i hur
man har lért sig att utveckla..som gor det ...det &r en san sjdlvklarhet att
det ska funka...

SIDA

253.

Mmm

254.

Pé det viset..och det &r ett rent noje att jobba pa det viset...sa att det
...och sen sa finns det andra som ér...bara hoppldsa....men det ....jag &r
lite sddér optimist...jag tror att det kommer komma ....eh...en
generation....och det tror jag dr bra med front-ender, back-ender att nar
du jobbar vildigt front-endcentrerat sé....maste du ha den dér
kopplingen till designen...och nar det géller back-end sé...... behover
man jobba ratt hart mot.....systemarkitekterna och vara véldigt tydlig
med att vi behover...de hér sakerna behover kunna ga pa det har
viset.....ska kunna g& med den hir hastigheten...kan ni tinka igenom
16sningen...... hur vi ska gora bakom kulisserna...... eh....och fordelen
med att har front-endprogramerare som ocksa vet om det &r ..dom har ju
ocksa ett granssnitt bakat..liksom.....i back-end sé att dom kan
kommunicera det....i mellan...sa jag tror att front-endprogrammerare &r
en ratt viktig lank....och ibland ser man i specar...eller forfragningar att

...eh.....vi ska bara gora front-end...ingen back-end.....eller.....ja, vi
ska inte rora front-end, bara back-end....och da ar det ju att man borjar
dela upp det....presentationslager...det har man ju haft...ett tag
va...men man borjar bli tydligare med det....och...ibland &r det ju
naturligtvis en nackdel...for man har vattentita skott.....men ofta ar det
ju ocksé bra for att man ...... dven om det i utveckarvérlden &r
lagnivajobb att jobba med front-end s .....rent statusmaissigt...sa....tror
jag att det kommer att dndra sig efter hand...for om jag ska krass...sa
visst dr det klart att det dr haftigt att jobba med back-end...men é&rligt
talat...allting hénder i front-end...... alltsa faktiskt...och det &r ju lite
grand.....det som &r det tacksamma med design ocksa va...... en
felplacerad knapp far 6desdigra konsekvenser...... hans jobb &r
viktigt...men & andra sidan...det dr klart ...en bugg i back-end...... kan
ocksa va jobbig. ..

AF

255.

Mmm....nu ska vi se sé jag far med allt har.....[tittar i
intervjuguiden].....kontakt med anvindare.....

256.

Ja normalt sett gor vi malgruppsanalyser och testar av........kor
anvindningstester och ............. och da ar ju anvindare medi ...... i
workshopen dér vi tittar pé .....assé vilka effekter och.....sadar...

LT
LT
LT

257.

Mest innan...och sen test...under tiden.....om det kommer nya
krav...om ni till exempel gor en webbplats.......... sé...tillkommer det
krav.....som interaktionsdesigner...hur hanterar man det da?

258.

.....det dr darfor man har en effektkarta.....for det ar det hir som ar
problemet...det dr darfor vi har hallit pd med....effektkartan...det
hénder ju hela tiden att det kommer nya krav och ...... ja...... hur viktigt
ar det har....... tittar man pa det hér kravet...4r det bara for ndn mélgrupp
eller ar det for alla......... var nanstans passar det in...eller &r det nanting
som &r helt nytt....... ar det nanting som &r helt nytt....bidrar det till dom
effekterna eller inte? Om det inte gor det och inte passar in sa....slang
skiten...sdg.....ja det var valdigt trevligt att ni kom med det hér...men
det ska vi inte gora...... och vi har exempel frén
det....fran...[Foretag]....ddr vi ..de hade 1 2 ar kravmassa...som i en
..det hér skulle vi vilja gora....sd gjorde vi en effektkarta.....sd bara
betade vi igenom den...tre veckors arbete .....sa hade vi strukit ....ett
ar...vi ska inte gora det ....det &r inte intressant...det har inte med det

LT

Krav
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hér att gora.....sa att....det 4r sa man hanterar den typen av saker....men
sen kan det vara sa att .....ett krav passar...och si bara ”shit”.....det hir
ar saker som vi inte vet nnting om ...sa maste man ju kunna hantera det

259.

mmmmim

260.

Och antingen...ofta dr det ju &nda ganska specat....da har man ju redan
varit ute...man vet vilka anvindare man har...man vet vilka som sitter
pa vilken kunskap...da kan man ju bara pinpointa dom...... sen sa tror
jag ...just med Scrum att ....en stor del som man inte tidnker pa det &r ju
forankringen.....och forberedelse...just att .....ta emot ett system....och
det ska man inte underskatta...och det gor man...men jag menar det ar
jusom allt ....det blir ju en ....forédndring. ..och folk sitter....ju inte och
g0r vagen nér....nanting bara “bang” byts ut pa skrivbordet....utan man
maéste ju forbereda sig och veta vad som hiander och sd.....dar ér ju
Scrum bra.....aven om inte alla kommer ner.....var man nu sitter...men
dom som kommer pratar vidare ....med...runt kaffebordet och......... det
ar simpla men viktiga saker....... och ibland &r det mycket viktigare dn
att ha en fokusgrupp.....som far tycka till

UCD

A+
AM
K+

A+

261.

mmmmm...da ska vise.......

262.

Jag brukar séiga sa hér att ett av problemen &r att man tror att ett system
har inneboende effekter...... assé bara for att jag har kopt ett system....s&
blir det automatiskt effekt....och det finns inte den korrelationen....du
maste ha en aning om vad du vill f& ut.....sen...finns det nanting i det
har som faktiskt...gor det....och finns det inte det sé...ja...tyvarr...jag
ar ledsen ..men det hander inte.....men dér giller det ju ofta att ingen har
varit ute 1 verksamheten och kollat....eller har en idé om vad som
hénder.....

263.

Ja...ménniskors redan pafrestande arbeten blir vérre..

264.

Och det dr déarfor vi finns till...... assd det ar ju ett manskligt
sloseri...och det &r ett resurssldseri....och det ér ett arbetsmiljoproblem
och det .....och det gar att gora battre...det ar inte sd att ....... lagbundet
att det inte gar att gora béttre....utan.....och det &r inte dyrare eller
nanting det &r bara ....gor det pa ett annat sdtt sa blir det béttre.....vad &r
systemet.......

265.

Ja............ [tittar i intervjuguide]

266.

.....har du fatt svar....?

267.

...mdtbara mal....? Ja det har ni da i och med...

268.

Effektkartan ...... du har dom pé tva nivaer.....ch...dels pa affdrs..eller
foretags eller verksamhetsniva...utifran vilka effekter ar ni ute
efter....liksom...ja...det kan va....vi ska spara 25% av den tid vi lagger
ner pa blablabla idag.....elle rvi ska ha 100% mer besokare...eller vi ska
oka...commercial rate fran.....folk som kommer in i butiken till att de
koper....nanting....

MM

269.

Mitbara mal med usability...finns det

270.

Ja men da ér det ...pa...malgruppsniva...och dom &r ju oftast da
kopplade till dom anvdndningsmal du har va.....eh...och dr det sd att det
ar superviktigt att du far 6verblick.....d4 far man ju ha en idé om vad ér
det som ska ge 6verblick...och kan vi méta det?....och dér tycker jag
spontant att man far vara lite pragmatisk...jag tycker att man...pa
affirsmélen kan man vara valdigt tydlig...... och kréava siffror for det &r
deras vérld.. .siffervérld....man vill veta det...och sen sa.....kan man ha
en vildigt tydlig idé om vad det &r som levererar det och s& ska man ha
en tydlig idé om vad ...grénssnittet sen och hur ska vi gora den
métningen och.....ndr vi kommer till anvéndarna sa....eller....méata
dér....sd dr det sd att i vissa fall ska man bara ha en jévligt klar idé om

MM

KFF
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att det hér ar viktigt och....vad &r det for konkreta saker vi gor...... och
sa bara ser vi att dom funkar....och funkar dom sa &r vi ganska sdkra pa
att....vi kommer leverera...ch....men i vissa fall s kan det

va....... tid....enkla grejer...det fir inte ta langre tid &n det att f4 upp
vissa grejer....och s vidare...och sa upplevelse....eh vissa
anviandningsmal kan ju ha.....4 géra med....... assd....ren

upplevelse...det ska kénnas sahér...och man ska tycka séhér...och ...d4
far man jobba med dels designen och sen kan man ju lagga det i en
uppfoljning.....upplever man...man kan ju fraga...... eh sé att det dar
dr...eftersom ...det ar fler saker som man skulle kunna méta dér sa &r
det...... man féar vara lite pragmatisk...for man har inte hur mycket tid
som helst....och dir f& man ju da bestimma nanstans.....men ofta ar det
sa att det dr nara grejer som....man absolut vill méita....for det hinger sa
intimt ihopkopplat med den effekt man vill..uppna...sa d& gér man
det...och det ...ibland kanske man bara sétter upp deti ....... som
métpunkter i ...man tester utav det men .....man kanske inte foljer upp
det forrdn man kanske marker att .....véra...effektméal levererar
inte...och da kan man g4 tillbaka och ...vad var det som ...var nénstans
ar det det inte funkar.....och sa vet man vilka saker man har gjort.....for
att det ska funka ...och sa funkar det inte och dé far man...ok vi har
designat séhér och vi har gjort séhér.....det levererar inte...vad gor vi
istdllet....men da &r man i alla fall i rdtt hdrva och pillar....sé att .....men
det ar inte sé att du kan sétta ett mal och sen ...... nér det géller
anvéndningen och sen ...vet du att du har lyckats...for vet du...dom
orsakssambanden &r inte s& enkla....det &r lite mer komplext....

MM

AF

271.

...mmm...jag kanske tjatar lite.....(skratt)....... men hela teamet....kénns
det som ni har samma mal?

272.

Effektkartan hjélper till med det...... man har inte samma mal.....jag har
suttit pa [Hogskola] i projekt och ....sitter den som gor databasen tyst
och .....mesta av tiden...och ibland hajar dom till for att ...det ar ninting
som domkan ...... och sa sitter konstndren och .....pratar...assd man har
helt olika perspektiv...... och helt olika saker man &r intresserad
av.....och det 4r ju sa dven i arbetslivet...men da hjélper effektkartan till
for den ar véldigt...tydlig pa att va fasiken vill den som investerar i detta
fa ut...vad &r viktigt for anvéndarna och vad ar det vi har ténkt oss att
gora da...och det kan man ju liksom inte ducka for....du kan liksom inte
ducka for att ”det vill inte anvéndarna” ...jo.....och nir du sdger nanting
s& kan man alltid relatera till ....jo men var nanstans passar det in?.....s&
att det underléttar...och en del diskussioner blir inga diskussioner.....och
andra saker kan man snabbt mappa in och ibland....4r det bara sa-...det
finns inte hér...glom det.

SM

273.

Pratar ni om det hir pa........sprint review och sa.......

274.

Det beror pa...for ibland..sd..har kunden..eh...det ska jag sdga
med...ibland sa ér det det som é&r det styrande.....och dé ar det
....7japp”....men ibland ar det sé att vara interaktionsdesigners...... ska
gora en effektkarta dven om det ska goras eller inte...for att sjalv
kunna...ndr man designar...kunna....men vénta hdr nu...vad var det jag
hénger upp min design pa?.....vad dr det som ar viktigt for
anvéndaren?.....vad tror jag &r viktigt for kunden...... for
annars...annars brukar jag sdga sahar att ...... da ar det vilken design
som helst duger.....for det finns inget sétt att vardera den pa...eh ...och
det finns ingenting som &r inneboende god design...eller ...det finns
inte..utan allting. ...i ett sammanhang...f6r vem och ...sadér.....och den
kan ju vara mer eller mindre detaljerad..och mer eller mindre
genomtinkt men...... bara man har nénting att argumentera kring..och i
ditt eget...och da ar det ju inte alltid att man sdtter upp den....for da ar
det ju ett av mina verktyg......

IDA

275.

Da ska vi se...jag har .....en bild..[visar bild] det &r sista fragan.....hdr dr

125




Anvindarcentrerad design 1 agila metoder

Linda Carlzon

da lite olika integrationssétt [visar och forklarar alternativen] ...... vilket
sdtt tror du &r bist

276.

Det beror pa nér i tiden.....(skratt)...assa jag tror ju naturligtvis pa att
...... ta nanting som fér ihop det bésta av bada...men det &r inte sa
enkelt...... som jag menar nu...nir Scrum ar sé hippt...sé skulle jag siga
in med.....dom sakerna som dr bra med Scrum...se till att de blir en del
av Scrum.....sa far vi gora det och sé blir det bra (skratt)........ det ar den
ena biten....den andra biten...det ar ju det jag forsoker...nér det géller
user centered design....det ar ju sé lite...det finns ju natt storre
hir...som dr mer intressant hér. .. faktiskt.....och det &r ju det som
egentligen leder fram till den prioriterade backlogen...... och det &r det
som &r granssnittet.....eh...och dér tror jag att det ar enklare att fa till en
sanhdr...for nér det géller user centered design..jag tycker den...det ar
ett ganska begrinsat fokus....sen sa kan man anvéanda det pa manga
olika sitt....och liksom sédga att det 4r det man héller pa med....och s&
g0r man kravfangst och allt.....jag tycker att det &r for brett...men ....det
kan man ju diskutera...men da tror jag att det &r mycket lattare ...att fa
till den dér korsbefruktningen (alternativ 3, min not)...eh...och det blir
da ocksa lattare fran agilvérlden...f6r dom har ju 4ndé redan sagt (skratt)
vi skiter hur ni gor det”...va...sd att d4 har man ofta inte samma
invandningar till att kanske forsoka fora in vissa grejer.....medan nér det
géller...user centered desig...for det var precis som du sa ...att det finns
utvecklare som siger jag vill inte ha en massa anvéndare som springer
omkring och petar i en massa saker......sa att ...ja....jag tror att den hér
sista kan man fa till om man har ett lite bredare perspektiv....men om
jag ska va taktisk...sd in med ...... hade jag varit en foretradare for UCD
s hade jag svalt min stolthet och...plockat ut de bésta grejerna och sen
tryckt in dom i Scrum till exempel....sen sagt ’nu kor vi”.....for da far
man gora det...det ar lite pragmatiskt

Altl

Alt3

Altl

277.

Ar det sd som ni har jobbat...alltsa tagit......

278.

Det dr den ena delen.....det som vi har som jag tycker ar en fordel det &r
att ....vi har hela det andra..kopplingen med effektkartan...vi har &ven
affarsperspektivet...och det finns ingen Scrum Master som kan
argumentera mot det ...jag menar...om ni inte lyssnar pd det hér sa
lagger vi ner projektet...for det levererar inte
ndnting...”’ndmen...ja...ok”...sa att....jag ser mig inte sjdlv som en stor
foretradare for user centered design...... om jag siger sd...jag tycker att
den har spelat ut sin roll...det dér dr Peller Ehn...utopia ....

IDA
Persp.

279.

Det dr val klart att man ska ha anviandare...men

280.

Men det har ju hdnt nanting sen 1985 eller 1989...och.....saker har
blivit....helt enkelt ...eh..IT &r inte it ldngre....folk anvander
telefoner...och applikationer..och det &r den del av néstan alla
ménniskors liv...... sa att ...vi pratar inte om att vi ska byta
ut.....ch.....eller véldigt snévt....utan nu pratar vi om...och behover fa in
sa valdigt manga perspektiv.....sa att det har blivit storre och du kan inte
..bara liksom.....det betyder inte att det &r daligt...men det dr en del i en
storre sak.....och da behdver du fa ihop det..och nér nén...far in en del i
en storre sak da far man .....offra vissa bitar....vi vet inte allt....sd att
dom hér delarna far vi se till att de jackar in...i andra saker ...och de har
delarna ska vi behalla for det 4r kdrnan..och ...och nir det géller
oss...var kdrna det &r att ....vi sdger att effekt uppstér i
anvindningen....sa det vi aldrig kommer att kompromissa om det ar att
vi maste veta hur ....vad man dr ute efter som bestéllare....men...dom
effekterna kommer att ske nér ndn gor nanting...... och det ar det vi

uCDh

KFF
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maste behalla...for om vi inte gor ....det jag d& kommer vi inte kunna
leverera effekterna. ..

281. Mer anvéindningscentrerad...?

282. Ja...det skulle man kunna séga...vi brukar sdga att vi foretrader
anvandningsperspektivet.....och det ar jatteintressant...for det dr efter
Scrum...det ar efter projektet....det dr ju ndr det borjar ticka det dr ju AF

ndr....en anvandare inte har ett skitsystem utan kan jobba effektivt...det
dr ju da...det borjar hinda saker...

283. I och for sig...med Scrum som &r inkrementellt s& fir man ju system
under tiden
284. Ja...en del av dom sa testar du av med riktiga anvindare...och ibland &r

det ju sa att vissa kan du sjositta efterhand....om det &r riktigt
lyckat...... men om det ska bli det ...sa ska jag va jakligt tuff...... da ska
jag sdga att da maste nan jakel ha tdnkt innan.....inte bara som bestéllare
utan som ....systemarkitekt sa att du har...... lagt ut en plan innan sa du | KFF
vet att det ar olika delar...som hanger ihop och som kan integreras
ihop...och det ....dér haller jag med [Namn] som sdger sahir....du kan
inte evolvera en hundkoja till Empire State Buildning........ (Skratt) det
maéste finnas en plan...och jag vetatt ...... inom Scrum nér de pratar om
komplexa system sa .....sdger dom det att du styckar saker..och sen sa
kor du sméprojekt .....eh...och det har styckandet...det dr det ju inte
heller nan som pratar om....det ska ockséd goras och....dér &r det ocksa
sa att du kan inte ignorera design dér....for att da vet du inte vad det &r
du haller pa med....du vet inte vad du ska gora....... sa att..det tror jag ar
det vanligaste misstaget...att man tror att man kan isolera saker for
mycket........ Jja...... som vanligt s& fir man inge raka svar (skratt)

285. (Skratt)....... men det dr inte meningen...det finns inte....jag vill tacka s&
mycket for att du tagit dog tid att svara pd mina fragor!

286. Ja...tack.....
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BILAGA G

Resultat fran VersionOne

VersionOne beskriver sig som “an Agile Project Management Company”. De dr
specialiserade pa agila projekt och projektledning och erbjuder foretag agila
projektledningsverktyg for att effektivisera och standardisera som agila utveckling.
Foretaget genomfor arligen enkdten “State of Agile Development” for att rapportera
om statusen hos foretag runt om i vdrlden som implementerar agila metoder i sin
verksamhet. Undersokningen utférdes senast mellan juli och november 2009 och hade
2570 respondenter ddr 88 lander representerades. Undersdkningens respondenter var
projektledare, teamledare, utvecklingschefer, produktchefer, utvecklare, arkitekter,
testare och dvriga intressenter kopplade till projekten.

Nedan f6ljer en sammanstillning av, for min studie, relevanta siffror fran
undersokningarna 3rd Annual Survey: 2008 — The State of Agile Development
(VersionOne, 2008) och 4th Annual Survey: 2009 — The State of Agile Development
(VersionOne, 2009)

Undersokningen gillde agila metoder i stort, vilket gor att det dr intressant att veta hur
fordelningen ser ut bland de olika agila metoderna. Figur I visar att hélften av
foretagen anvénder Scrum och 24 % en Scrum/XP-hybrid.

5%
B Scrum

O ScrunVXP hybrid
O XP

50% O Custom hybrid
O Lean Development
@ Dont know

6%

Figur I — Fordelning mellan agila metoder (VersionOne, 2009)
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Undersokningen visar att bade produktiviteten och teammoralen 6kat kraftigt genom
tillampandet av en agil metod.

Hela 74 % anser att det har skett en forbéttring av produktiviteten, vilket visas i
Diagram 1.

Diagram I — Okad produktivitet (VersionOne, 2008)

80 74

60

40
20

0
Forbattring Ingen Foérsamring
forbattring

Aven arbetsmoralen har forbittrats pa grund av den agila metoden. Av respondenterna
uppgav 74 % att sa var fallet. Endast 5 % ansdg att arbetsmoralmoralen forsdmrats
(Diagram II).

Diagram II — Forbattrad arbetsmoral (VersionOne, 2008)

80

60 -

Forbattring Ingen Foérsamring
forbattring

Respondenterna fick svara pa hur ménga av deras agila projekt som varit
framgéingsrika utifran deras egen beddmning. Av respondenterna uppgav 23 % att de
aldrig varit med om nagot misslyckat agilt projekt. 77 % uppgav att de varit med om
misslyckade agila projekt. Pa frdgan vad respondenterna ansag var anledningen till
misslyckandet fick respondenterna markera flera alternativ om sé dnskades. Resultatet
visar att 14 % ansag att misslyckandet berodde pa brist pd erfarenhet av agila metoder
och 12 % att foretagets filosofi eller kultur stod i strid med de grundldggande agila
vardena (Diagram III).
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Diagram III — Anledning till misslyckat agilt projekt (VersionOne, 2009)

0 5 10 15

W Brist pa erfarenhet av agila metoder

O Foretagets filosofi eller kultur star i strid med de grundldggande agila vardena
O Vetinte

B Extern press att folja vattenfallsmetoder

M Brist pa kulturell 6vergang

W Avsaknad av ledningens stod

O Har ej slutfort vart forsta agila projekt

O Teamets ovilja att folja agil praxis

O Oftillrécklig utbildning
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