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Abstract

Business Navigator

Johan Alex

This thesis deals with an iterative user-centered |IT-development project in a bank
setting. The aim is to present a solution for deployment of future Internet banking for
small businesses. The project features a design of IT-related concepts and ideas with a
strong emphasis on scenario-based design and the usage of patterns as a
documentation tool.

The project plan featured an iterative framework and was carried out by a group of
designers in collaboration with a reference group representing the future users of the
system. This group consisted of company managers and bank employees, all from the
small town of Atvidaberg in Sweden.

The method used in the development process was Scrum. A total of three sprints
were completed with user meetings at the end of every sprint. In these meetings,
focus groups were utilized to obtain information from the users. Throughout the
process patterns were used to document important concepts and ideas as well as to
create project outlines. In meetings with the reference group there was extensive
usage of scenario based design.

The outcome of the project was a prototype demonstrating some of the desired
functions in the future software as well as a large pattern map showing the entire
project as a whole with all the concepts and ideas that were discovered during the
process.

Patterns were successfully used for documentation as well as development and helped
to enhance the communication within the group of designers. Also, scenario based
design worked well in the context to bridge the gap between developers and users
throughout the project.
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Business Navigator

Utveckling av program till datorer, sa kallad mjukvara, sker vanligen med hjilp av olika
metoder som utvecklats sedan datorerna uppfanns i mitten av 1900-talet. Fran borjan
handlade dessa metoder framst om att skriva kod och sedan fixa till eventuella fel i efterhand.
Sedan dess har mer strukturerade arbetssétt utvecklats for att ldttare Gverblicka projekt och
hantera fel som kan uppsté under programutvecklingens ging.

Fungerande IT-system é&r viktigt for manga foretag nar fler och fler delar av foretagens
verksamheter flyttar in i datorer. Detta géller sérskilt i system for hantering av pengar och
bokforing eftersom dessa ér viktiga for att foretagen ska kunna skota sina afféarer.

Banker ér foretag som ldgger stora resurser pa att hélla sina IT-system stabila och sdkra, dels
eftersom de hanterar pengar som men dven eftersom de behandlar personuppgifter tillhdrande
foretag och privatpersoner. Om négot gér fel i ett sadant system finns en stor risk att
méinniskor och foretag drabbas allvarligt vilket i sin tur kan péverka bankens verksamhet
negativt. Darfor har banker strikta regler och riktlinjer for intern utveckling av sina IT-system.

Denna rapport handlar om ett IT-utvecklingsprojekt i en bankmilj6. Malet med projektet ar att
utveckla framtidens Internetbank for foretag pa ett sétt som tillgodoser bankens krav pé
utformning och sekretess men samtidigt motsvarar foretagens onskemal och forvantningar pa
service. Vidare &r det intressant att se hur vél olika teorier och metoder for IT-utveckling
fungerar 1 verkligheten och darfor diskuteras dven detta i rapporten.

Projektet utfordes av en designgrupp vilken bestod av tre examensarbetare och tva konsulter.
Dessutom fanns det en forskargrupp med representanter frdn KTH, Linkopings Universitet
och Stockholms Universitet som fungerade som ett praktiskt och teoretiskt stod i processen.

I projektet anvinds en sérskild teori for IT-utveckling som kallas for iterativ utveckling.
Enligt denna teori bor utvecklingsprocessen utforas i flera omgéngar for att pa sa sitt
snabbare hantera problem som kan uppstd under processens gang. Utgangspunkten i detta
tillvagagangssétt dr att det inte gér att gora ritt frdn borjan utan att utveckling maste pabdrjas
for att problem ska kunna dyka upp och sedan 16sas pé ett bra sitt.

Ett annat koncept inom IT-utveckling som tillimpas 1 projektet dr anvindarcentrering med
aktiva anvandare i utvecklingsprocessen. Detta innebir att de som i framtiden ska anvénda ett
visst system dr engagerade i sjdlva utvecklingen, det vill sidga aktivt arbetar tillsammans med
gruppen som designar under den tid da systemet utvecklas.

De aktiva anvindarna i detta projekt utgdrs av en referensgrupp bestdende av foretagare och
banktjinstemin fran Atvidaberg med omnejd som alla har erfarenhet av arbetet mellan bank
och foretag. Denna referensgrupp delar med sig av sina asikter och tankar under arbetets géng
sa att det utvecklade systemet ska bli sa vil anpassat som mgjligt till de behov som
anvandarrepresentanterna i referensgruppen anser att de har.



Den modell som anvéndes for det 16pande arbetet i detta projekt var metoden Scrum. Denna
metod skapades med syftet att fa utvecklare att arbeta sé effektivt som mojligt genom
tillimpning av sérskilda arbetsregler. Dessa arbetsregler kan till exempel vara grénser for vad
som far diskuteras pa en viss typ av mote, tidsbegrinsningar pa olika moment 1
arbetsprocessen eller allménna regler for tillvigagéngssitt om vissa situationer eller problem
skulle uppsta.

Mer specifika teorier som anvéndes i projektet var framforallt scenariobaserad design och
monsterteori. Scenariobaserad design innebdr att olika scenarier konstrueras av dem som
designar systemet for att underldtta dialogen med anvindarna. Monster &r ett sitt att
kategorisera och strukturera utvecklingsprocessen genom att definiera och arbeta med olika
begrepp och idéer som &r intressanta i for projektet.

Momenten i utvecklingsprocessen var utveckling, presentation och utvirdering. Eftersom
utvecklingsprocessen var iterativ upprepades raden av moment i projektet totalt tre ganger
innan ett slutresultat levererades till banken.

I den forsta omgéngens utvecklingsmoment togs en prototyp fram utifran de krav och
onskemadl fran banken och anvidndarna som fanns tillgingliga. Denna demonstrerade exempel
pa hur Internetbanken skulle kunna se ut samt vilka funktioner som skulle kunna finnas i den.
Materialet framstilldes med hjélp av pappersskisser som illustrerade programmet som sedan
referensgruppen fick kommentera och sjidlva utveckla med idéer pa referensgruppsmdotet i
samband med presentationsmomentet. Feedback pa vart arbete samlades in med hjilp av sa
kallade fokusgrupper och sammanstdlldes sedan under nagra veckor med hjalp av
monsterteori for att forbereda nésta omgang i utvecklingsprocessen.

I den andra omgangen av utvecklingsarbetet var fokus mer pa teorin scenariobaserad design
dér syftet dr att na fram till anvéndarna och verkligen fa anvandarna och designerna att prata
samma sprak. De scenarier som konstruerades demonstrerade olika framtida arbetssétt for
bank och foretag. En sddan film handlade till exempel om ett foretag som star infor en
investering och da far hjalp av banken genom att anvdnda bankens virderingsverktyg pé
Internet for att béttre kunna bedéma sin fundering och de val som foretaget star infor. Totalt
konstruerades tre filmer som sedan visades upp for referensgruppen i samband med
presentationsmomentet i denna andra utvecklingsomgang. Feedback samlades aterigen in med
hjilp av fokusgrupper. Efter motet sammanstilldes informationen som samlats in fran
anvindarna och deras asikter blev en utgangspunkt for den tredje och sista
utvecklingsomgangen.

I den sista utvecklingsomgangen var malet att skapa en klickbar prototyp som demonstrerade
de idéer och koncept som vi i designgruppen upptickt tillsammans med anvéndarna under
processens gang. Detta scenario demonstrerade ett arbetsflode mellan bank och foretag
komplett med klickbara menyer och ett berittarmanus. Feedback fran referensgruppen
samlades in 1 samband med det sista referensgruppsmotet och var dverlag positiv.

Slutresultatet for projektet blev en monsterkarta som illustrerar de idéer och koncept som
framkommit under projektets gang samt den klickbara prototyp som demonstrerades i den
sista utvecklingsomgéngen. Nar det géller utvirderingen av teori och metod framkom det att
anviandningen av monsterteori fungerade vil 1 utvecklingsprocessen liksom anvéndningen av
scenariobaserad design. Dessa teorier hjdlpte framforallt till med att sdtta ramarna for arbetet
och forbittra kommunikationen mellan design- och anvéndargruppen.
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1 Inledning

Denna rapport behandlar ett IT-utvecklingsprojekt pa en svensk storbank. Detta projekt syftar
till att ta fram ett system som i forsta hand riktar sig mot foretagskunder. Med i processen
finns resurser fran olika banker, foretag och universitet.

Rapporten inleds med ett bakgrundsavsnitt dar examensarbetets sammanhang och omgivande
kontext beskrivs ingdende. Det som gor projektet sirskilt intressant dr de olika inblandade
intressenterna som med skilda bakgrunder och motiv engagerar sig i processen.

Den svenska storbanken Swedbank dr den storsta intressenten och kravstéllare for hela
projektet vilket realiseras av en designgrupp bestdende av examensarbetare och olika resurser
frdn banken. Arbetet utfors i samarbete med en referensgrupp bestdende av smaforetagare och
banktjinstemin i Atvidaberg med omnejd. Vidare finns det en lokal sparbank i Atvidaberg
med stor kunskap om bankverksamhet och samarbete, sérskilt i ssmmanhang déir nérhet till
kunden prioriteras. Denna mindre bank organiserar bland annat mdten med
referensgruppsforetagen. Slutligen finns en forskargrupp med representanter fran KTH,
Linkdpings universitet och Stockholms universitet som bevakar processen och fungerar som
ett stod for oss som examensarbetar med projektet.

Efter en kort presentation av rapportens syfte foljer en genomgéing av den metod som
anvindes i detta examensarbete. Sarskilt intressant dr anvéndningen av 6ppna 16st
strukturerade intervjuer i fokusgrupper och arbetsmetoden Scrum. Det finns dven inslag av
scenariobaserad design i den metodologiska ansatsen.

Det efterfoljande teoriavsnittet fokuserar i forsta hand pé anvindarcentrerad systemutveckling
och innehaller savél en historisk genomgéng av teorier kring IT-utveckling som ingéende
beskrivningar av det teoretiska material som &r utgangspunkten for denna rapport.
Tyngdpunkten i teoriavsnittet ligger pd beskrivningar av monsterteori och scenariobaserad
design vars koncept dr centrala for rapportens genomforande och resultat.

Darefter foljer en redogdrelse for projektets designprocess. Denna process ér iterativ och
indelad 1 tre stycken iterationer vilka i enlighet metoden Scrum kallas for “sprints . Varje
iteration innehéller i sin tur en design-fas, en workshop-fas och en avslutande utvarderings-
fas. Resultaten efter varje iteration styr inriktningen pa den efterfoljande iterationen.

Malet med rapporten &r att beskriva och analysera ett anvéndarcentrerat IT-
utvecklingsprojekt. Detta utvecklingsprojekt handlar om framtagandet av en produkt som kan
anviandas gemensamt av banken och dess foretagskunder. Rapporten ska redogdra for
arbetsgangen samt beskriva och problematisera designgruppens beslutsfattande med avseende
pa aterkopplingen fran anvindarna och de inblandade intressenternas tankar och idéer.



2 Bakgrund

Denna rapport behandlar utvecklingsprocessen i ett IT-projekt som utforts i en bankmiljo. For
att skapa en bild av projektets bakgrund kommer hir en genomgéng av forutséttningarna for
detta projekt samt en redogorelse for de olika intressenternas roller och drivkrafter i projektet.

En bank dr en institution som fér sina intékter genom att hantera finansiella tillgdngar. Denna
hantering kan vara i form av utlaning, inlaning eller tjanster som till exempel olika typer av
finansiella investeringar och placeringar. Bankens resurser fokuserar oftast pa olika former av
riskhantering for utldnade pengar, eftersom detta ar en viktig del av bankverksamheten.

Ett foretag dr en ekonomisk enhet med syftet att tjina pengar. Detta sker normalt sett genom
forsdljning av en vara eller tjinst som marknaden efterfrdgar. En foretagare behover ofta gora
grundldggande investeringar for att kunna driva sin verksamhet vidare. Ofta kan dessa
investeringar finansieras med hjélp av foretagets egna ekonomiska resurser, men ibland
behovs dven kapital utifran.

Banker och foretag anvénder ofta varandra till att stérka sina respektive verksamheter.
Banken lanar ut pengar till foretagens investeringar och far i gengéld rdnta pa de utlanade
pengarna. Samtidigt skapas ett slags samarbete dédr banken fr en viss insyn i foretagens
verksamhet och samtidigt gor en riskbedomning av aktuella investeringar. Denna insyn &r en
tillgang for banken eftersom den far béttre forutsdttningar och vérdefulla erfarenheter som
sedan kan anvéndas for att hantera andra liknande framtida risker. Denna insyn kan dock &ven
vara virdefull for foretaget eftersom de tvingas silja in sina investeringar externt till banken
for att fa de 1&n som de behover.

Stora delar av sévél bank- som foretagsverksamheten i Sverige vilar pa fungerande IT-system.
Fran att datorerna under andra halvan av 1900-talet utvecklades mot att fungera i nédtverk s
finns numera IT integrerat i allt frén infrastruktur och betalsystem till mobiltelefoner och
mikrovagsugnar.

En sérskilt intressant tillimpning for IT-system é&r sd kallade Internetbanker dér bankens
kunder, savél foretag som privatpersoner, kan kontrollera sina finansiella tillgangar och gora
betalningar med hjilp datorn i hemmet. Sddana betalningssystem stéller hoga krav pa sdkerhet
och anvéndarvinlighet eftersom funktionerna kan ha stor paverkan pa manga ménniskors
vardag savil ekonomiskt som socialt.

For en bank ar det naturligtvis viktigt att de [T-system som anvénds &r driftsékra vid
komplikationer och sikra mot dataintrang. Men i takt med den pé 2000-talets 6kande
digitaliseringen av blanketter, fakturor och andra pappersvaror blir foljden att bankbesok i allt
storre utstrickning hanteras via Internet. Detta innebdr i sin tur att det blir viktigare for en
bank att d4ven i den “digitala virlden” ta hinsyn till begrepp som anvéindarvénlighet och god
service.

Examensarbetet kommer att utféras pa en av Sveriges storsta banker, Swedbank. Banken har
en verksamhet bade i Sverige och utomlands. Bankens storsta marknader forutom Sverige
aterfinns i dsteuropa. Som storbank dr Swedbank beroende av att deras IT-system fungerar
som det ska och att de som bank kan hantera verksamheten och anpassa den till kundernas
behov. Den svenska marknaden &r bankens starkaste och darfor ar det viktigt att de tjénster
som banken erbjuder i Sverige ér anpassade till svenska forhallanden och kunder. Banken



beskriver sig sjidlv som en affarsbank och darfor finns det incitament for banken att vara ett
attraktivt alternativ pd foretagsmarknaden.

I Sverige finns det knappt en miljon registrerade foretag. Av dessa foretag har 98 % 19 eller
farre anstillda (SCB 2009). Stora foretag med en storre méngd anstéllda har ofta interna
ekonomi- och IT-avdelningar som skoter verksamheten relaterad till dessa omrédden. Sma
foretag ddremot, &r i stor utstrackning tvungna att klara av savél IT-verksamheten som
ekonomin med de ordinarie resurser som deras verksamhet forfogar 6ver. Detta innebir att
anstéllda pa dessa mindre foretag utan storre erfarenhet av IT och ekonomi &ndé méste
hantera och behandla fragor inom dessa omraden.

I detta ssmmanhang har banker en viktig roll i att fungera som en afféarspartner med sina
kunder och se till att ekonomisk data hanteras och diskuteras pé ett bra sétt. Eftersom banker
har kunskap inom ekonomi och affarer har de mdjlighet att hjilpa foretag med finansiering
och planering nér det géller affarsinvesteringar. Dock méste de forsta sina kunders behov for
att det ska vara mdjligt att ge en god service pé detta omréde.

Det klassiska sittet pa vilket banken moter sina kunder dr genom personliga moten dér olika
affdrer och investeringar kan diskuteras. Detta tillvigagangssétt dr idag dock inte helt
problemfritt pd grund av de begridnsade resurser som finns tillgéngliga pa banken. Det ar till
exempel svart att personligen nd ut till den stora méngd foretag med liten omséttning och ett
fatal anstéllda vilket leder till att en majoritet av bankens mindre kunder sjdlva maste vara
aktiva for att ta del av bankens service. I praktiken far de flesta mindre foretag ungefir ett
personligt mote fran banken per &r. I vissa fall onskar inte foretagen en mer utvecklad kontakt
med sin bank, men i andra fall kan bade bank och foretag vinna pa en 6kad kommunikation
och omsesidig forstaelse. Detta kan till exempel gélla for foretag som expanderar snabbt eller
som stér infOr investeringar som ar avgorande for foretagets fortsatta verksamhet.

Swedbank driver sedan flera ar tillbaka en Internetbank dir bankens kunder kan gora sina
bankirenden via Internet. Anvindningen av Internetbanker &r utbredd. Tva tredjedelar av
Sveriges befolkning i dldern 16-74 ar anvdnde nagon form av Internetbank under forsta
kvartalet 2008 och trenden dr att antalet anvéndare 6kar (SCB 2009). Detta innebér att
marknaden for Internetbanker ar intressant for Swedbank vilket mérks genom att resurser
laggs pa 16pande utveckling och uppgradering av deras nuvarande system.

Internt p& banken bedrivs en méngd olika IT-utvecklingsprojekt parallellt och ett av dessa
kallas for Business Navigator. Syftet med detta projekt ar att utveckla det befintliga IT-stod
som finns for kunder som till exempel Internetbanken for foretag och privatpersoner.
Business Navigator ir ett brett samarbete mellan Swedbank, Atvidabergs sparbank, KTH,
Linkdpings Universitet och Stockholm Universitet i vilket samtliga inblandade parter har sina
egna ataganden, perspektiv och mal.

Swedbank ir initiativtagare till projektet och star for projektledare och kontorsplatser till den
designgrupp som kommer att arbeta med Business Navigator. Banken har dven ett
huvudansvar for projektets genomforande och bidrar med en kravstéllare och andra interna
IT-utvecklingsresurser som till exempel konsulter och utrustning som anvénds under
processens gang. Swedbanks mal med projektet dr att det ska bidra till att de kan utveckla sin
Internetbank. Samtidigt hoppas Swedbank kunna dra nytta av samarbetet med Atvidabergs
sparbank och de lokala foretagen i Atvidaberg.



Atvidabergs sparbank ir en lokal sparbank med stark forankring i det lokala néringslivet. Vid
sparbanken i Atvidaberg terfinns en speciell anda dir relationerna mellan banken och de
lokala foretagen ar valdigt starka och personliga. Det finns en naturlig Oppenhet och forstaelse
for varandras verksamheter mellan den lokala sparbanken och foretagen, dér uppfattningen
om att “alla kan vinna” pé varandras framgéng &r utbredd och accepterad. Swedbank &r
intresserade av att ta del av denna fortroendeskapande bankmiljé och Atvidabergs sparbank ér
intresserade av vad ny teknik kan gora for att forbattra relationen mellan banken och dess
kunder. Dirfér kommer kontakter och méten med referensgrupper att ske i Atvidaberg.

En forskargrupp med representanter frdn KTH, Linkdpings Universitet och Stockholms
Universitet har utvecklat ett samarbete med Swedbank. Inom ramen for detta samarbete
bedriver de egna forskningsprojekt inom sina respektive vetenskapliga inriktningar och
fungerar samtidigt som ett stod for designgruppen i dokumentationsprocessen. De agerar
dessutom som bollplank i vetenskapliga fragor och hjilper till i dialogen med Swedbank,
Atvidabergs sparbank och foretagarna i referensgruppen.

De foretag som deltar i det projekt som denna rapport behandlar #r frin Atvidaberg med
omnejd. De dr verksamma inom verkstads-, service- och revisionsbranschen och &r alla smé
foretag med lokal forankring. Dessa foretag ingér i en referensgrupp som ér tillgénglig for
designgruppen och kan anvéndas till att samla in feedback pa det pagéende arbetet. Foretagen
ar intresserade av att vara med och bidra till ett forbattrat IT-stod som de sedan pa sikt sjdlva
kan ta del av. Denna grupp av foretag kommer att omndmnas som “referensgruppen’ i denna
rapport.

Aven om Swedbank resursmissigt star som storsta drivkraft i projektet sa utgar en stor del av
kravspecifikationerna fran foretagen och representanterna i referensgruppen. Citaten nedan &r
tagna fran intervjuer som var en del av ett forarbete till detta projekt. Material fran detta
forarbete ar en viktig utgdngspunkt for genomforandet av projektet.

”Som VD vill jag anvinda enkla visuella IT-stéd for att snabbt kunna analysera affirsdata
samt prova, visa och diskutera olika mojliga l6sningar med mina medarbetare....”"
Citat frén en av foretagarna i referensgruppen (Appendix A)

”Som revisor vill jag att simuleringsverktygen ska ha visuella stéd for sa mycket som mojligt
av inmatning och resultatpresentation for att de ska kunna stodja kunddialogen pa ett
overskadligt, enkelt och snabbt sdtt.”

Citat frén en av revisorerna i referensgruppen (Appendix A)

Det finns manga olika sétt pé vilka det gar utveckla programvara for datorer. Eftersom en
viktig del av projektet dr att ta reda pa vilken typ av IT-stod foretagskunder efterfragar finns
det anledning att i detta fall tillimpa ett anvdndarcentrerat arbetssitt ddr de tinkta framtida
anvéindarna dr aktivt med i utvecklingsprocessen. Eftersom det finns en tillgidnglig
referensgrupp av foretagare som &r stabil dver tid finns det goda forutsittningar for
anviandning av en iterativ utvecklingsprocess, dir dterkommande referensgruppsméten dr en
central del av processen.

Sjdlva utvecklingsarbetet kommer att i huvudsak ske i Swedbanks lokaler pd Stora Essingen i
Stockholm. Eftersom referensgruppens medlemmar 4r verksamma i Atvidaberg med omnejd
kommer referensgruppsmdétena att héllas vid Atvidabergs sparbank.



Eftersom arbetet till stor del handlar om att ta fram ett framtida system finns det vissa
sarskilda onskemal fran Swedbanks sida. Da en anvindning av systemet pa bred niva inte dr
aktuellt pa kort sikt anser Swedbank att det i forsta hand ar viktigt att ta fram och bevara goda
idéer. Detta innebér i praktiken att direkt kodning av specifika Idsningar och program ir av
mindre intresse dn de idéer och koncept som har en visad nytta i ett framtida system. Detta
innebér foljaktligen ett visst matt av visiondrt tinkande och att vissa antaganden om den
framtida tekniska utvecklingen méste virderas och begrundas allteftersom systemet utformas.

Denna rapport behandlar alltsa IT-utvecklingsprojektet Business Navigator. Bankens behov
av att uppdatera sina befintliga IT-system, sparbankernas intresse av projektet,
forskargruppens mal och sméforetagens engagemang har lett till detta speciella samarbete
som till ett iterativt arbetssidtt med anvandarcentrerad design.

Business Navigators mal &r att utveckla och dokumentera idéer for ett IT-stod som kan tiankas
fungera med framtidens Internetbank for foretag men pé sikt kanske dven for privatpersoner
och foreningar. Det finns ett dnskemal frdn samtliga intressenter om att verktyget ska kunna
anvéndas for att skapa vérde for sdvil bank som kund och samtidigt starka relationen mellan
dem. Projektets resultat forvéntas dven bidra med en rad olika funktioner dér forhoppningen
ar att olika delar av bankens verksamhet skall kunna séttas i perspektiv infor en framtida
utveckling.

Jamfort med stora foretag sa ar de smé foretagens kunskaper pa det ekonomiska omradet
ibland ndgot begrinsad. Detta eftersom de anstéllda vid sma foretag ofta &r fokuserade pa att
skota verksamheten samtidigt som de behover folja upp ekonomin medan storre foretag kan
ha renodlade ekonomiavdelningar som skoter detta. Sma foretag har av samma anledning ofta
begrinsad insyn i hur banker resonerar och fungerar nér det géller till exempel kreditgivning.
Vidare har banker ofta begridnsad kunskap om hur olika typer av mindre foretag fungerar och
vilka behov som finns hos olika verksamheter. Detta beror bland annat pa att den ekonomiska
kunskapen om mindre foretag pa banker ofta &r knutna till ett mindre antal personer vilket kan
leda till problem vid omséttning och inskolning av ny personal. En ny handldggare har till
exempel ofta begrinsad insyn i de foretag hon ansvarar for eftersom samtliga kunskaper om
ett visst foretag kan vara svara att dokumentera med de standardiserade formulér som for
nédrvarande &dr det huvudsakliga verktyget for 6verldmning och kunskapsspridning.

Eftersom banker behover kidnna sina kunder vl for att kunna utfora ett bra arbete sé ar det
naturligtvis en fordel om de kan ha en givande dialog med sina kunder. Forutsittningarna for
denna dialog kréver en kommunikation som utgar fran de bada aktorernas forstielse for
varandra. Banken tjinar pa en 6kad dmsesidig Oppenhet gentemot sina kunder eftersom de da
far chansen att ta beslut med mer tillginglig relevant information. Dessutom far bankerna
chansen att skapa nya partnerskap tillsammans med sina kunder. Det IT-stod som denna
rapport handlar om skall forhoppningsvis hjilpa till i den dmsesidiga forstaelsen mellan bank
och foretag.

Det finns hos Swedbank en utvecklad Internetbank som 16pande uppdateras och uppgraderas.
Da Swedbank dr en av Sveriges storsta banker paverkar forstas forutsittningarna och
utforandet av projektet. Vissa idéer och tankar kanske inte kan implementeras direkt utan forst
pa négra ars sikt och da giller det att idéerna ar bestdndiga och anpassade till framtidens
tekniska miljoer och behov.



Av alla de ovanstiaende forutséttningarna for projektet ar kontakten med anviandarna central.
Denna anvdndarcentrerade process ér teoretiskt intressant pa flera sitt eftersom
forutsittningarna dr speciella och innehéllandes flera olika intressenter, en stabil
referensgrupp och en spannande bankmiljo.

¢ P& vilka sitt kan ett anvdndarcentrerat angreppssétt underlétta framtagandet av ett nytt
IT-system?

* Hur kan anvéndarcentrerade teorier som till exempel monsterteori och scenariobaserad
design bidra till ett IT-utvecklingsprojekt med flera olika intressenter?

*  Hur fungerar metoder som Scrum och anvéndning av fokusgrupper i ett IT-
utvecklingsprojekt i bankmilj6?

Mot denna bakgrund foljer nu en ndrmare definition av syftet med denna rapport samt en
presentation av de teorier som ligger till grund for den metodologiska ansatsen i
examensarbetet.

3 Syfte

Syftet med detta examensarbete ar att genomfora och analysera ett anvandarcentrerat IT-
utvecklingsprojekt. Mélet med detta utvecklingsprojekt &r att ta fram en prototyp som
illustrerar ett framtida arbetssitt dir en bank och ett foretag samarbetar med hjdlp med ett
gemensamt [T-verktyg. Hur kan ett iterativt utvecklingssitt med anvidndande av
scenariobaserad design och mdnsterteori bidra till visionért utvecklande av ett framtida IT-
system?

Min roll i projektet dr att arbeta i designgruppen for att ta fram en lamplig 16sning och bidra
med sévil min tekniska kompetens som mina kunskaper pa det foretagsekonomiska omradet.



4 Teori

Det teoretiska underlaget for denna rapport ar varierat eftersom de olika omgéngarna i den
iterativa process som tillimpats i projektet har skiftande behov och bestdndsdelar. Av den
teori som presenteras ligger tyngdpunkten pa teorier om iterativ utveckling, monsterteori och
scenariobaserad design.

For att sitta den aktuella teorin i ett storre sammanhang inleds detta avsnitt med en forklaring
av det iterativa arbetsséttet mot bakgrund av andra mer klassiska typer av IT-
utvecklingsmodeller. Sedan foljer en ndrmare presentation och definitioner av de mer
specifika modeller och begrepp som anvinds i rapporten vilket i forsta hand ar kopplat till
monsterteori, scenariobaserad design, prototyping och arbetsmetoden Scrum.

4.1 Systemutveckling — en process i evolution

I en samtid dér datorer och IT-system stidndigt utvecklas mot att bli snabbare och mer
effektiva framstélls ideligen ny mjukvara. Denna mjukvara utvecklas for olika typer av
anviandare men det dr langt ifran sjdlvklart att dessa anvindare dr med, bidrar till och paverkar
programutvecklingsprocessen.

Vid utveckling av ett IT-system stills det speciella krav pa systemets funktioner. Vissa krav
kan vara rent tekniska som till exempel att systemet ska kunna hantera en viss mangd data
eller kunna utfora sérskilda berdkningar. P4 senare tid har det dock blivit allt vanligare med
hoga krav pa anvandbarhet det vill sdga att IT-systemet ska vara l4tt att anvénda och l4tt att
forstd samtidigt som det ska vara designat for att sa fa fel som mojligt ska uppsté i samband
med att minniskor anvinder systemet. Ett sitt att skapa anvindbarhet &r att utga fran den
tankta anvdndarens behov och preferenser, det vill sdga att arbeta anvindarcentrerat.

Enligt Gulliksen och Goéransson (2002) s har modeller for iterativ utveckling oftast ett
naturligt inslag av anvdndarcentrering i sina strukturer. Enligt forfattarna innehéller en dkta
iterativ design en ordentlig analys av anvindarens krav och omgivning, en
prototyputformningsfas och en dokumenterad utvirdering av prototypens anvandbarhet som
maste resultera i medvetna beslut om fordndringar som kan paverka den fortsatta
prototyputformningen.

Vidare finns det andra metoder vilka i grunden &r anvdndarcentrerade som till exempel
scenariobaserad design och design med hjélp av monster. Scenariobaserad design innebér att
anvandare integreras i utvecklingsprocessen genom att stillas infor simulerade situationer
som de aktivt fir agera i och ha synpunkter kring. Monster ar ett sitt att tillsammans med
anvéndare strukturera problem och ldsningar relaterade till ett givet utvecklingsprojekt. Mélet
med bade scenariobaserad design och monster dr att fa en sa bra bild av anvdndarnas situation
och preferenser som mojligt for att dirigenom kunna utveckla sa vilanpassad mjukvara som
mojligt (Guy 2004, Carroll 2000).

Det finns alltsd en méngd olika teorier om hur framtagandet av ny mjukvara bor gé till och de
nya teorier om utveckling av mjukvara som tillkommit under senare delen av 1900-talet och
borjan av 2000-talet har allt oftare fokus pa anvdndbarhet och anviandarcentrerad design.
Fordelen med anvéndarcentrerad design dr att den mjukvara som utvecklas redan fran forsta
borjan har ett uttalat mal att vara vil avvigd och designad for att mota framtida anvindares
krav. Detta sker vanligtvis inte bara genom observation och analys av anvéndare, utan dven
genom engagemang och deltagande i utvecklingsprocessen fran anvéndarnas sida.



Men hur vél en viss modell eller metod fungerar i den praktiska verkligheten kan endast
undersokas med en praktisk tillimpning pa utvecklingsprojekt som syftar till att ta fram ny
mjukvara. Eftersom denna rapport handlar om ett sidant utvecklingsprojekt pa IT-
avdelningen tillhdrande en av Sveriges storsta banker, sa finns det goda forutséttningar for
anviandning av anviandarcentrerade utvecklingsmodeller och samtidigt analysera dem i skarpt
lage.

Dock krévs en ingdende redogorelse for sdvil nya som gamla modeller och teorier for att en
sddan analys skall vara mojlig och relevant att genomfora.
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4.2 Modeller for IT-utveckling

De allra forsta datorprogrammen skrevs enligt den sa kallade koda-och-fixa modellen (se
Figur 1). Denna innehéller tva steg:

1. Skriv lite programkod
2. Fixa till problemen i denna kod.

Fragor som rorde fragor om krav, design, test och underhéll nedprioriterades och behandlades
sillan i ndgon storre utstrackning. Denna enkla filosofi ledde dock snart till ett antal problem.
For det forsta blev den kod som skrevs snabbt ostrukturerad, vilket skapade en diskussion
kring behovet av en designfas innan sjilva kodningen initierades. For det andra blev
overensstimmelsen med anvindarnas behov undermalig. Detta ledde till att behovet av en
kravformuleringsfas. For det tredje blev koden vildigt dyr att underhélla eftersom det blev
svérare att hitta och ritta till fel i koden péd grund av den otydliga kodstrukturen. Dérfor
uppstod ett behov av en mer strukturerad modell dér ett tydlig fokus kunde ligga pa test och
planering (Gulliksen & Goransson 2002, Royce 1970).

Koda-och-fixa

Figur 1 — Koda och fixa-modellen (Royce 1970)

Den stegvisa modellen (se figur 2) borjade anvidndas fran mitten av 50-talet dér stora projekt
krdvde mer stegvisa strukturerade modeller framforallt eftersom ordning i koden prioriterades
hogt. Detta mojliggjorde att flera olika utvecklare kunde vara inblandade i utvecklingsarbetet.
Dock uppstod problem med att tillimpa modellen eftersom datorkraften pé 50- och 60-talen
var for svag for att kunna mojliggora effektiv dokumentation och smidiga automatiska
programmeringsrutiner (Gulliksen & Gdransson 2002).
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Figur 2 - Den stegvisa systemutvecklingsmodellen enligt Royce 1970

Vattenfallsmodellen (se Figur 3) dr en modell av som Winston Royce beskrev 1970. Denna
modell dr for ndrvarande den vanligaste modellen for systemutveckling och betonar att
mjukvara utvecklas i faser med sdrskilda milstolpar, dokument och granskningar i slutet av
varje fas. Ibland kritiseras livscykeln i vattenfallsmodellen for att vara en atervindsgriand”.
Denna kritik passar dock béttre mot den stegvisa modellen eftersom vattenfallsmodellen
mojliggor sé kallade "aterkopplingsloopar” ddr en atergang till ndrmast foregaende fas ér
tilliten under processens gang (Royce 1970, Gulliksen & Goransson 2002).

Viktiga insikter som Vattenfallsmodellen innehéller dr bland annat vérdet av att bygga
prototyper som i efterhand kan kastas bort, behovet av dterkoppling mellan olika steg i
utvecklingsprocessen samt att det inte alltid gar att ”gdra rétt” fran borjan (Gulliksen &
Goransson 2002).

Aven vattenfallsmodellen 4r dock forknippad med olika problem av varierande karaktir. For
det forsta skapar kravet pé fullstindighet i varje fas problem i de tidiga krav- och
designfaserna. Dokumentbaserad utveckling leder ofta till produktion av omfattande méngder
mer eller mindre oanvindbar kod. For det andra sé dr det ofta problematiskt att skapa
fullstdndiga kravspecifikationer innan utvecklingen borjar eftersom utvecklingsprocessen i sig
ofta paverkar utvecklingen. For det tredje blir stora, komplexa och formella specifikationer
ofta obegripliga for de allra flesta inblandade i processen vilket vidare leder till att de tinkta
anvandarna effektivt stings ute fran utvecklingsprocessen (Gulliksen & Goransson 2002).
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Figur 3 - Vattenfallsmodellen enligt Royce (1970)

For att kringgé vissa av problemen med den klassiska vattenfallsmodellen skapades den
inkrementella utvecklingsmodellen. Denna utvecklingsmodell innebir att delar av det IT-
system som skall byggas utvecklas separat. Dessa inkrement (systemdelar) planeras fristiende
och har sina egna livscykler som paminner om vattenfallsmodellen det vill sdga med olika
designsteg sammanlidnkade med aterkoppling. Eftersom inkrementen dr mindre dn projektet
som helhet blir det d4 lattare att styra de enskilda projektens styrning samtidigt som de blir
lattare att forsta och testa. Det blir dven lattare att inkorporera anvéndarkrav och att anpassa
designen av systemet under utvecklingens gang eftersom inkrementen utvecklas var for sig.
Det finns dven en 6kad chans for att den inkrementella modellen kan méta forédndrade krav
frén anvindarna fOrutsatt att systemet levereras som inkrement over tiden snarare &n i slutet
av utvecklingsprocessen (Gulliksen & Goransson 2002). Dock bygger modellen i1 grunden pé
samma principer som vattenfallsmodellen vilket gor att vissa grundproblem associerade med
denna modell kvarstér.

Spiralmodellen &r en annan modell som har sina rétter i vattenfallsmodellen kombinerat med
sa kallad evolutiondr utveckling. Denna modell tar sin utgangspunkt i identifikation av malen
med den del av produkten som det for ndrvarande arbetas pa, alternativa sitt att implementera
denna del av produkten samt begrinsningar som dessa alternativ medfor i termer av
kostnader, grinssnitt och tidsplaner. Dérefter ar det dags att utvérdera alternativen med mélen
och begriansningarna som ram.

Enligt Barry Boehm 1988 finns flera férdelar med spiralmodellen. Till exempel fokuserar
modellen tidigt pé alternativ som innebér att mjukvara ateranvénds. Vidare finns ett tydligt
fokus pé att eliminera fel och mindre bra alternativ pa ett tidigt stadium. Integrationen mellan
utveckling och underhall &r vél utvecklad liksom den mellan hardvaru- och
mjukvaruutveckling.

13



Nackdelarna med spiralmodellen dr dock att den dr mest anpassad for interna projekt dar
flexibiliteten &r stor. Vidare krdvs expertis inom riskhantering for att gora det basta av
modellen. I allménhet kan spiralmodellen sdgas fungera bra som ett dvergripande ramverk
men att den behover mer utveckling pa metodsteg-sidan for att kunna bli ett bra alternativ vid
IT-utveckling (Boehm 1988).

Den iterativa utvecklingsmodellen (se Figur 4) bygger pa insikten att det inte gar att gora rétt
frén forsta borjan. Idén bygger pa att det saknas kunskap initialt om hur problemen ser ut och
vilka krav som kan dyka upp under processens gang. Sedan utfors projektet i omgéngar, sa
kallade iterationer, och for varje iteration framkommer vardefull information om projektets
problem med hjilp av vilken det gar att utforska 16sningar pa problemen. De praktiska
inslagen i utvecklingsarbetet kan variera i en iterativ process men huvudsaken dr att ramen for
arbetet ar repetitiv och att ny kunskap som forvéarvas under processens gang anviands i vidare
iterationer.

Gould et al. (1997) har satt foljande krav for iterativt arbete:
1. En tydlig identifiering av nddvindiga fordndringar
2. En mgjlighet att gora fordndringar under processens gang
3. Envilja att gora fordndringar under processens gang

Vidare menar Gulliksen och Goransson (2002) att iterativ design krdver mer en sporadisk
kontakt med anvéndarna. De ser istillet att foljande inslag bor inkluderas i arbetsprocessen
om tillvigagangssittet skall kunna kallas for iterativt:
1. En ordentlig analys av anvéndarkrav och det stérre sammanhanget
2. En prototyputformningsfas
3. En dokumenterad utvérdering av prototypens anvindbarhet som maéste resultera i ett
medvetet beslut om forandringar som kan paverka den fortsatta prototyputformningen.

Aterkoppling Analys

Utvardering Design

Figur 4 - Den iterativa utvecklingsmodellen

Givet forutséttningarna for detta projekt med en relativ okunskap om kraven och problemen
pa forhand &r den iterativa modellen ett 1ampligt val av utvecklingsmodell. Eftersom
utvecklingsarbetet kommer att ske iterativt och med hjélp av en referensgrupp ér det lampligt
att lyfta fram principer for hur en anvéndarcentrerad process bor utformas.
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4.3 Principer for anvdndarcentrerad design

Gulliksen och Goransson (2002) véljer att ta upp ett antal principer som de anser vara viktiga
vid tillimpning av anvindarcentrerad systemdesign. Hir presenteras de viktigaste tillimpbara
principer som ska anvéndas i denna rapport.

Anvindarfokus

Forfattarna menar att verksamhetens mal, anviandarnas arbetsuppgifter och behov skall tidigt
vara vigledande i utvecklingen. Dérigenom prioriteras det som &r bra for anvédndarna framfor
det som &r tekniskt mdjligt.

Aktiv anvindarmedverkan

Aktiv anvindarmedverkan innebir att representativa anvandare aktivt medverkar fran
processens borjan genom hela processens livscykel. Det ér enligt forfattarna viktigt att
anvinda representativa anvindare och att det pa forhand bestdms var, niar och hur anvindarna
bor delta i utvecklingen.

Utvecklingen bor ske iterativt och inkrementellt

En designldsning bor itereras fram kontinuerligt av en designgrupp tillsammans med
anviandarna. Varje iteration bor innehélla en analys av anviandarkraven, en designfas och en
dokumenterad utvérdering av resultatet.

Gemensam och delad forstielse for inblandade parter

Dokumentationen av processen bor enligt forfattarna ske pa ett sddant sitt att alla inblandade
parter kan forstd prototyperna och det stérre sammanhanget. Illustrationer av prototyper bor
sa langt som mojligt askadliggora den framtida anvindningssituationen.

Prototyping

Olika prototyper bor tidigt och kontinuerligt anvéndas for att visualisera idéer och stddja den
kreativa processen tillsammans med anvéndarna. Det dr viktigt att utga fran en overgripande
och konceptuell niva och att, om mgjligt, arbeta med flera prototyper parallellt.

Tvérdisciplinira team

Forfattarna anser att en kompetensméssig bredd inom designgruppen ér viktig i ett [T-projekt
eftersom det bidrar till att alla aspekter 1 utvecklingsprocessen kan téckas in. Viktigt dr dven
att de inblandade team-medlemmarna har mandat for sitt arbete.

Inkludera anvindbarhetsforesprikare och integrerad systemdesign

Denna princip innebér att en person med kunskap och erfarenhet av anvindbarhet bor vara
med i utvecklingsprocessen och ha en central roll i densamma. Dessutom bor olika delar av
projektet utvecklas och integreras tillsammans sé att en god anviandbarhet uppnas.

En anvindarcentrerad attityd

Gulliksen och Goransson 2002 menar att en "hog” lagsta niva av anvandarcentrering i
projektet dr av stor vikt for att ett lyckat slutresultat ska kunna uppnés. For att nd denna niva
krévs till exempel att samtliga inblandade i utvecklingen har traffat anvéindarna och forstatt
deras krav och motiv.

Dessa principer ér en utgdngspunkt i projektplaneringen, dir en designgrupp ska utveckla ett
omfattande IT-stod som fokuserar pa att utveckla relationen mellan banker och foretag.
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4.4 Prototyping

Gulliksen och Goransson (2002) diskuterar begreppet prototyping i boken anvindarcentrerad
systemdesign. Prototyping innebér enligt forfattarna processen som utgor sjdlva framtagandet
av en prototyp, men definitionen av vad en prototyp dr kan variera beroende pa
sammanhanget.

Inom klassisk industridesign &r prototyp samma sak som den forsta fardiga produkten som
kan sittas i produktion. Allt som hidnder innan denna fardiga produkt ar klar klassas enligt
detta sétt att tinka som design. Inom systemutveckling dr dock en annorlunda terminologi
mera vanlig och prototyp betyder inom detta &mne ett system som dnnu inte ir
fardigutvecklat. Dessutom anvinds ofta det beslédktade begreppet prototyping, i praktiken den
teknik som anvénds for att ta fram en viss prototyp (Gulliksen och Goransson 2002).

Forfattarna anser vidare att det finns en allmén acceptans for att prototyping ar ett
tillvagagangssétt som genererar 16sningar i programutvecklingsprocessen. Anviandningen av
prototyping som en metod eller teknik ger enligt Gulliksen manga intressanta mojligheter till
att bland annat utforska nya I6sningar, prova funktionalitet, hitta svagheter och krav, trdna
kreativitet och 1 allménhet utveckla ett system. Det finns flera konkurrerande definitioner om
vad prototyping egentligen innebér.

En foretrdadare for en intressant tolkning av prototyping dr Reinhard Budde. Budde ser
prototyp-begreppet som en metod for programutveckling vilken kan ge olika fordelar.
Exempel pa fordelar dr att fungerande versioner skapas i ett tidigt skede, viktiga problem
tydliggdrs genom experimenterande och att prototyper skapar en plattform kring vilken
diskussioner mellan utvecklare och anvédndare kan dga rum. Dessutom anser Budde att
prototyping har blivit till som en effekt av att vissa krav inte dyker upp forrdn systemet har
borjat anvéndas, att specifikationer inte kan fardigstillas under
programskonstruktionsprocessen och att anvéndare och utvecklare maste léra sig av och
forsoka forstd varandra for att en bra slutprodukt ska kunna framstillas (Budde, R. Kautz, K.
Kuhlenkamp, K. & Ziillighoven, H. 1992).

Det finns olika metoder for prototyping. Jennifer J Preece (Preece, J., Rogers, Y., Sharp, H.,
Benyon, D., Holland, S. & Carey, T. 1994) beskriver en sddan metod som hon kallar for
requirements animation vilket innebér att olika mojligheter demonstreras och sedan f6ljs upp
i en slags utforskande process. Vidare lyfter forfattaren fram rapid prototyping som ar ett sitt
att samla in krav eller prova ut designldsningar. Dessa utvirderas sedan och sldngs bort. En
annan typ av prototyping som Preece beskriver dr incremental prototyping som innebdr att
systemet byggs steg for steg i sma gradvisa forbéttringar av en prototyp. Slutligen &r
evolutionary prototyping, enligt Preece, en slags kompromiss mellan produkt och prototyp
vilket i praktiken innebdr att ett system utvecklas och forfinas under hela
utvecklingsprocessen (Preece et al 1994).

Gulliksen och Goransson (2002) ser requirements animation och rapid prototyping som en
utforskande typ av prototyping och menar vidare att det finns det vid denna sorts prototyping
vissa riktlinjer att strdva efter. Forst och frimst bor prototypen sldngas bort efter anvéndning.
Som en effekt av detta méste prototypen vara billig att producera eftersom ett projekt med
flera prototyper annars riskerar att bli onddigt dyrt. Vidare &r olika varianter av
prototypverktyg anviandbara, fran papper och penna till datorbaserade verktyg och
schematiska skissverktyg.
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Utforskande prototyper ldmpar sig bést for att samla in ny information om systemkrav, testa
designlosningar och prova olika 19sningars rimlighet. De kan dven anvédndas for att utvirdera
idéer innan en mer specifik inriktning viljs eftersom det finns tid och rdd med framtagandet
av flera olika Idsningar.

Vertikal Horisontell Scenario
Anvé%rgk{wssnitt @argr@ Anvandargranssnitt
Logik Logik ogi
Data Data Data

Figur 5 - Modell for olika typer av prototyping

Beroende pa vilken del av systemet som r av intresse for en arbetsgrupp kan
prototyputformningen se ut pa olika sétt. Enligt Gulliksen och Goransson (2002) kan en sadan
utformning vara antingen vertikal, horisontell eller scenarioutformad (se Figur 5).

* [ en vertikal utformning inkluderas allt fran anvéndargrinssnittet via logiken ner till
databasniva. Fordelen &r att funktionerna inom en del av tillimpningen kan aterges i
sin helhet.

¢ Ett alternativ till detta &r att konstruera ett enklare scenario dir en viss arbetsuppgift
illustreras.

¢ Slutligen kan ett horisontellt angreppssitt tillimpas dir ett helt omrade, till exempel
anvandargrinssnittet, inkluderas och dversiktligt konstrueras.

Mot bakgrund av uppgiftens komplexitet och natur med relativt oklara mal initialt valdes i
detta examensarbete frimst anvindning av vertikal och scenariobaserad prototyping. Genom
att illustrera vissa arbetsuppgifter kan férhoppningsvis bra idéer fran olika delar av
arbetsprocessen fingas upp och anvindas i vidare iterationer allteftersom projektet fortgar.

Eftersom scenariobaserad design kommer att vara en betydande del av detta arbete finns det
anledning att gé in djupare pa teorier kring detta &mne.
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4.5 Scenariobaserad design

John Carroll (2000) beskriver scenariodesign som en metod for systemutveckling som pa flera
satt skiljer sig fran traditionella ingenjorsméssiga metoder i &mnet.

Det traditionella tillvigagéngssittet vid IT-utveckling gér ut pa att kontrollera komplexiteten
och designflddet genom att filtrera och dela upp inkommande information. Scenariobaserad
design ddremot handlar om att fa ut all mgjlig information om ett problem genom att
undersoka sammanhanget och forsoka granska situationen ur flera olika synvinklar. Mélet
med scenariobaserad design ar att forsta strukturen och dynamiken i de miljder dir problemen
ska 16sas (Carroll 2000).

Enligt Carroll &r scenarier beréttelser om méanniskor och deras aktiviteter. Det kan handla om
en revisor som behodver anvénda en dator for att komma at en viss typ av information och
behover navigera i datorn pa ett speciellt sétt for att uppna sitt mal.

“Scenarier fter i praktiken fram mdlen och grundkoncepten med ett visst system, vad
mdénniskor forsoker gora med systemet samt de rutiner som anvindare nyttiar'”
(Carroll 2000 s46)

Ett scenario innehéller vissa karaktéristiska element (Vladmir Propp 1958). Varje scenario
utgér fran ett visst uppldgg med en given omgivning och miljo. I exemplet med revisorn ar
miljon ett kontor med en dator och en specifik programvara. Revisorns yrkesroll dr ocksa en
del av scenariot liksom de objekt hon arbetar med. Scenarier innehéller dven aktorer. Dessa
aktorer 4r ménniskor med egna mal och motiv som &r verksamma i scenariot. En aktor kan till
exempel vara revisorn i scenariot ovan. Oftast innehaller dock ett scenario flera olika aktdrer.

Ett scenario har dven en story som kan beskrivas som en serie av hidndelser och handlingar dir
aktOrer agerar pé olika sétt for att uppfylla sina mal. Ett scenario kan utvecklas som en
prototyp med hjélp av en storyboard, videomaterial eller andra prototypverktyg. De passar vil
in 1 projekt som har en anvéndarcentrerad ambition och kan fungera vl som ett ramverk for
designbaserad vetenskap inom ménniska-data interaktion (Carroll 2000).

Carroll pekar vidare ut ett antal utmaningar som ir forknippade med anvéndningen av
scenariobaserad design.

! Fri 6versittning fran det engelska originalet (Carroll 2000).
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Balansen mellan aktion och reflektion

En utmaning som Carroll tar upp ar balansen i scenariobyggande mellan agerande och
reflekterande. Det &r enligt Carroll viktigt att reflektera 6ver scenariodesignen och att
foljaktligen inte frestas till att forsoka utritta sa mycket som mojligt med scenariot utan att
forst tinka igenom situationen fullstdndigt (Carroll 2000).

Scenarier skapar automatiskt en djupare forstaelse for problemen genom att definiera
anvandarsituationen fran flera perspektiv. Genom att skapa ett scenario far designern utgé
frén anvindarens bakgrund och utbildning 1 designprocessen, savil som beakta faktorer som
paverkar anvidndarens val och staindpunkter (Carroll 2000). Donald Schon (1983;1987) lyfter
fram skillnaden mellan att skapa eller identifiera delar av problemen i ett ssmmanhang och att
ge dem en djupare mening genom fOrstaelse av helheten. Schon (1987) visar pa hur problem
vid utveckling kan uppsta om den djupare forstaelsen for ett sammanhang saknas.

Vid tillfdllen for reflektion, till exempel utvérdering av en design, tenderar fokus att ligga pé
granskning av tekniska funktioner snarare &n pa nyttan med systemet i helhet (Caroll 2000).
Carroll menar vidare att inom ménniska-data-interaktion dr anvindningen av scenarier
utbredd. Dokumenterade anvéindningsomréden &r planering, utvirdering (Roberts & Moran
1983), aktivitets-orienterade instruktioner och andra typer av anvindarstdd (Carroll 1990).
Carroll menar dock att i manga av dessa exempel sker scnearioanvdndandet fore eller efter
designen och inte, vilket vore béttre, mitt i sjdlva processen.

Schon (1983) anser att aktion och reflektion maste vara samverkande och sammanlidnkade for
att ett bra resultat ska kunna uppnas. Enligt forfattaren behdver analysen av en design inte
vara omfattande sé lange den &dr vigledande vid en omstrukturering av den aktuella
situationen, vilket kan skapa nya designaktiviteter och idéer.

Designprocessen ér flytande

En designer som ska skapa ett scenario kommer alltid, forr eller senare, fram till ett resultat.
Men om deras strivan efter stabilitet far dem att 1asa sig vid en viss design pa ett tidigt och
omoget stadium finns risken att designen endast 1dser de problem som designern hinner
upptécka, det vill sdga de allra forsta problem om hinner uppstd. Men eftersom det fér manga
ar viktigt att 16sa oklarheter i projekt sa ar det ofta ganska svart att f4 designers till att hélla ett
Oppet sinne under lang tid (Carroll 2000).

For att kunna hantera och aterspegla en dynamisk miljé méste ett scenario vara bade konkret
och flexibelt i sitt upplagg. Tillrdckligt konkret for att inte uppfattas som obestdmbart, och
tillrackligt flexibelt for att inte riskera att falla pé ett snedsteg. Anvindbara scenarier ar de
som for samman tydlighet och flexibilitet pa ett vilbalanserat sétt (Carroll 2000).

Till detta hor dven att skapa ett adekvat namn till scenariot. Flera forfattare har visat pa vikten
av att ha ett scenarionamn som &r litt att komma ihag (Shoemaker 1995; Simpson 1992;
Wack 1985a). Nar ett scenario har utvecklats &r ett livligt namn vanligtvis tillrackligt
detaljrikt for att anses som bra.
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Yttre faktorer begrinsar design

Det behovs begransningar i alla designprojekt eftersom det finns s& manga sitt och
mdjligheter att utforma design pa. Adekvat framtagna kravspecifikationer &r den bésta typen
av begransningar eftersom de tydligt definierar vilken typ av designarbete som behdvs. Det
finns dven andra killor av begransningar som &r oberoende av designproblemets natur
(Carroll 2000).

En sédan kaélla till begransningar kan vara olika typer av tekniska 16sningar. Till exempel
tenderar manga designers att anvénda sig av det allra senaste inom teknik trots att det kanske
inte alltid behovs vilket kan utgdra en slags begrinsning. Det finns dven tendenser mot att
designers anvénder sig av teknik som de sjdlva har erfarenhet av vilket ocksé kan vara en
begransning och paverka projektet savil positivt som negativt. Det dr dven vanligt pa
utvecklingsavdelningar att bestéllaren far representera anvindare medan de faktiska
anvindarna ldamnas utanfor processen. Med detta foljer en risk att slutresultatet inte blir
optimalt anpassat for anvdndarna utan istéllet en produkt av vad bestillarna och designers har
kommit 6verens om (Carroll 2000).

Yttre begriansningar dr viktiga i det bredare perspektivet pa scenariodesign. Det dr viktigt att
designers inte vilseleds av olika yttre faktorer utan fokuserar pa problemldsningen i uppdraget
att anpassa scenarier till dem som i slutdndan skall anvédnda sig av det (Carroll 2000).

Begrinsningar kan dven innebira positiva saker. Genom anviandningen av scenarier skapas en
begrinsning av diskussionen som i forldngningen blir en gemensam plattform som de
inblandade i ett projekt kan arbeta utifrdn. Denna plattform kan till exempel innefatta ett
sarskilt sprak och vissa typer av arbetssitt. Vidare rekommenderar Carroll att medveten och
karikatyrmassig dverdrift i designen av scenarier dr ndgot positivt eftersom det kan stimulera
fantasin hos dem som utsétts for scenariot. Denna dverdrift kan berora storyn, uppliagget eller
karaktirerna i scenariot och kan hjilpa till med att nd en medelvidg mellan att inte vilja
fordndra ndgonting och att vilja forandra alltfor mycket 1 ett rddande arbetssitt (Carroll 2000).

Scenarier kan alltsa lyfta fram ett arbetsorienterat tillvigagangssétt som underlattar for
experter pa olika omraden att kommunicera med varandra och i forlingningen bidrar till att
skapa en ldrande organisation (Carroll 2000).

Scenarier kan innebira olika perspektiv och konsekvenser

Den som designar ett scenario befinner sig hela tiden i dialog med sitt scenario och vidtar
atgirder som far konsekvenser vilka hon sedan lyssnar av pé design situationen for att forstd
konsekvenserna av handlandet. Ofta kan enskilda dndringar i scenariot leda till [angtgaende
konsekvenser av mer eller mindre forutsdgbar natur. En styrka hos scenarier ar flexibiliteten.
Denna flexibilitet tilldter avancerade problem beskrivas detaljerat medan enklare problem kan
skissas mer oversiktligt (Carroll 2000).

Ett scenario kan designas for att uppné olika mal. Till exempel kan en riskmedveten
inriktning pé ett scenario skapa forutséttningar for en diskussion om riskmedvetna val medan
en entreprendriell inriktning kan leda aterkopplingen mot strategiskt och ekonomiskt
beslutsfattande (Wack 1985b).

"Designers are not just making things, they are making sense”
(Carroll 2000 s66)
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Ett scenariobaserat ramverk for design
Carroll (2000) presenterar slutligen en modell for ett scenariobaserat ramverk for design som
han kallar for uppgift-artefakt cykeln.

Krav

Mojligheter

Figur 6 — Uppgifi-Artefakt-cykeln’ (Carroll 2000)

Olika typer av uppgifter leder till tydliga krav pa ny teknik som kan uppfylla uppgifterna.
Designade artefakter skapar mojligheter och begriansningar i processen att omdefiniera de
ursprungliga uppgifterna (Carroll 2000).

Scenariobaserad design skapar ett ramverk for styrning av flodet i designaktiviteter och
information i den ovan nimnda Uppgift-Artefakt-cykeln. Anvindning av scenarier 6ppnar for
ett arbetsorienterat arbetssétt dir 16pande reflektion &r en central del av utvecklingsprocessen.
Vidare ar ménsklig aktivitet dr utgangspunkten i scenariobaserat arbete och scenarier hjélper
designers att identifiera och utveckla adekvata kravspecifikationer genom att samtidigt vara
konkreta och flexibla. Det dr viktigt for en designer att ta steget fran pedagogisk
ingenjorskonst till verklighetens aktivitetstrask ddr sammanhanget och kontexten maste
forstds genom utvecklad kunskap om den aktuella miljon. Denna kunskap utvecklas naturligt
med ett scenariomissigt angreppssitt Carroll (2000).

? En Sversittning av originalmodellen “Task-artifact cycle”
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4.6 Design i anvdndarcentrerade processer

Bodker diskuterar design av scenarion i sin artikel "Scenarios in user-centred design-setting
the stage for reflection and action". Forfattaren menar att scenarion &r ett bra verktyg for att
illustrera framtida problem och mojligheter med ett givet system. Dock ser hon en risk i att
manga scenarion anvands brett och ldttvindigt for flera olika syften fran reflektion till
handling. Bodker skriver i sin artikel att scenarier som &r sérskilt framtagna for ett visst syfte
och som &r nogrannt rensade fran allt som inte har med kdrnkoncepten i systemet att gora ar
de som fungerar bést vid iterativ systemutveckling (Badker 2000).

Badker anser vidare att det inte &r fel att gora scenarier 6verdrivna. Hon menar tvirtom att det
ar positivt eftersom det tydliggor och lyfter fram problem pa ett sitt som gor att ingen
inblandad kan missa dem. Enligt Badker finns det ingen risk for att sidana overdrifter i
scenarioform tas for verklighet eftersom de ofta ar vildigt extrema, men han menar samtidigt
att det skapar situationer som gor det lattare att anvdnda sunt fornuft, sarskilt i jimforelse med
mer normala och diskreta scenarier (Bedker 2000).

Boadker menar i sin artikel hans sétt att anvénda scenarier ar sirskilt [ampligt vid iterativ
systemutveckling, dir anvdndare, designers och anviandbarhetsdesigners jobbar aktivt
tillsammans. Nér det giller utformningen av scenarierna s ar det viktigt att forankra designen
i det nuvarande arbetssittet hos anvdndarna och att beakta systemets framtida kontext for att
utifran denna sedan bestimma variabler sdsom 6ppenhet och grad av framtidsanpassning
(Badker 2000).

I detta projekt kommer det alltsa att tillimpas ett iterativt och anvéndarcentrerat angreppssitt
med inslag av prototyping och scenariobaserad design. Men for att kartligga och dverblicka
arbetet krévs en tydlig struktur for dokumentation och vidareutveckling i varje iteration. For
detta indamal finns det utvecklade teorier om ménster’ och aktivitetsteori som p4 ett naturligt
sitt kan passa in i en iterativ utvecklingsprocess.

3 Bendmns i engelsk litteratur som “patterns”.
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4.7 Monster och aktivitetsteori

Elisabeth S. Guy (2004) skriver i sin artikel Designing Activity with Patterns om hur
aktiviteter i ett projekt kan designas med hjélp av monsterteori.

Monster dr ett verktyg som kan anvéndas for att 16sa problem. Idén med anvindandet av
monster dr att skapa ett forhallningssitt till generella problem for att ddrigenom i ett senare
skede hitta 16sningar till dessa problem. En fordel med att anvéinda monster dr att det enkelt
gér att skapa en karta over ett givet projekt genom att strukturera aktuella monster i en
hierarkisk struktur. Pa detta sétt kan detaljerade och projektspecifika l6sningar skapas utifran
radande forutsdttningar vilket forenklar planeringen och genomférandet av projektet (Guy
2004).

Uppkomsten av monster som koncept kan sparas tillbaka till rendssansens Italien och
Palladios bok om den klassiska arkitekturen fran 1570. En modern monsterteori skapades av
Christopher Alexander i boken A pattern Language (1977). Aven i denna teori anviinds
monster for att strukturera arkitektur. I Alexanders bok beskrivs koncept i monster och
subménster. Overgripande monster representeras av stora enheter som stora rum eller
byggnader som sedan forgrenas ned i submonster i form av detaljer 1 design som till exempel
dorrar och fonster. Alexanders monstersystem dr ett hierarkiskt nitverkstrad dér varje nod ar
ett eget monster som i sin tur kan delas in i s& kallade submdnster (Alexander 1977).

Figur 7 — Enkel skiss av ett monster och dess submonster

Guy anvinder sig av Alexanders system for att skapa monster men atertolkar systemet for att
det ska passa ett aktivitetsteoretiskt koncept.

Guy presenterar aktivitetsteori som ett flexibelt ramverk som mdjliggor diskussioner kring ett
system pa konceptuell niva. Podngen med denna flexibilitet dr att en organisation eller ett
projekt som fordndras over tid fortfarande kan hanteras utan att 14sas vid sirskilda 10sningar,
verktyg eller ménniskor.

Guy definierar en aktivitet som en dynamisk och odelbar enhet. Den kan besta av regler,

objekt, subjekt, verktyg, arbetsfordelningar eller ett socialt sammanhang. Varje aktivitet leder
till ett resultat, en sa kallad "outcome” (se figur 8 nedan).
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Figur 8 - Modell av aktivitetsteori (Guy 2004)

En aktivitet har alltid ett mal. Detta mal ar ofta att ndgonting behover fordndras som ar
nodvindigt for att ett visst resultat ska uppnas. Dock &r varje aktivitet en 16sning som endast
ar giltig vid en viss tidpunkt och kartan over aktiviteter méste darfor hela tiden utvecklas for
att vara aktuell.

Det som driver utvecklingen av aktiviteter framat 4r i huvudsak tre olika typer av
motséttningar (Guy 2004).

* En sddan motsittning kan vara om en nod i triangeln ovan (figur 8) fordndras pé ett
sitt som paverkar de andra noderna i triangeln. D4 skapas en konflikt i aktiviteten och
for att 16sa denna méste de andra noderna ocksa foridndras pa ett sitt som gor att
resultatet blir det pa forhand onskade.

* En annan typ av motséttning uppstér nir den nuvarande aktivitetens resultat skiljer sig
frén det onskade resultatet. D4 kommer forandringar att uppsté for att aktiviteten ska
likna den process som ger ett 6nskat resultat.

* En tredje typ av motsattning uppstar da kopplingen mellan aktiviteten och en annan
nérliggande aktivitet fordndras eller forstors. Eftersom aktiviteterna ar beroende av
varandra kan fordndringar i1 en aktivitet leda till fordndringar i1 hela systemet av
aktiviteter.

Nér detta resonemang kombineras med monsterteori bevaras odelbarheten, och varje aktivitet
blir ett monster och inordnas i ett hierarkiskt system. En given mdnsteraktivitet har ett antal
subaktiviteter som hjilper till att fullborda den. Samtidigt hjdlper monsteraktiviteten till att
fullborda aktiviteter som ligger pa en hogre niva i hierarkin. De isolerade monsteraktiviteterna
sdger inte sirskilt mycket om systemet utan det 4r den hierarkiska strukturen, det vill sdga hur
de olika aktiviteterna ar ihopkopplade, som skapar mening i den kombinerade mdnster och
aktivitetsteorin (Guy 2004).

Nér monster konstrueras géller huvudregeln att varje monster méste skapas pa en sérskild
form. Denna form ska mdjliggora en relation mellan ett sammanhang, och olika krafter som
paverkar sammanhanget. Slutligen bor det ocksé finnas en konfiguration som tillater krafterna
att i sammanhanget 19sa sig sjdlva (Guy 2004).
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Enligt Guys teori s& definieras ett monsters kontext av sitt modermonster. Varje submonster
utgor en del av sitt modermonster och har ett namn i form av ett konkret problem alternativt
en specifik 10sning pa ett problem beroende pa vilka regler for namn som viéljs vid skapandet

av monstret (se Figur 9).
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Figur 9 — Exempel pa aktivitetsménster och monstersprdk ordnade i en mindre hierarki
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Guy presenterar dven en steg for steg metod till hur man designar aktiviteter med hjilp av

monster 1 figur 10 nedan.
( Utveckla ett monstersprak }\‘

[ Tillampa det i ett projekt

Skapa ett sprak ’ \4

Skapa ett projektspecifikt
A monstersprak

th. Kombinera} [ 2a. Skriv }

LSa. Samla uttryck] [Sb. Valj uttryck}

4. Tillampa

Upptack monster

1b. Hitta

1c. Visualisera

6. Utveckla

Figur 10 — En modell for framtagande av ett monstersprak (Guy 2004)

1. Leta, hitta och visualisera monster

I observationssteget samlas empirisk data om hur anviandare jobbar och vill jobba med ett
system. Insamlad data kan sedan anvindas for att bygga monster. Informationsinsamling fran
olika typer av anviandare skapar ofta stora méngder data som sedan behover analyseras for att
de viktigaste nyckelfunktionerna ska framtréda. Det &r viktigt att halla ett 6ppet sinne under
observationsfasen eftersom problem och mojligheter som dyker upp bero av hur
verksamheten kring anvdndarna fungerar. Ibland kan det visa sig att forandringar av
verksamheten dr minst lika viktiga for att 16sa problem som designen av sjdlva systemet (Guy
2004).

Efter observationen giller det att hitta de mest relevanta monstren. Enligt Guy sa anvénder
egentligen alla ménniskor monster nir det handlar om att 16sa en ny typ av problem. Detta
eftersom ett monster kan sdgas vara den samlade erfarenheten som en given designer bar med
sig infOr ett nytt problem. Ofta har inte bara designers utan dven anvindare av ett system
vardefull kunskap som kan bidra till problemlosningen. Darfor kan det vara en god idé att
samla in bdde utvecklarnas och anvéndarnas kunskap och erfarenheter nér ett monstersprak
ska byggas. Detta kan goras pa olika sétt till exempel genom en workshop eller annan
liknande aktivitet dar kunskap och erfarenhet kan samlas in och spridas vidare (Guy 2004).

I visualiseringssteget skrivs monster, till exempel i form av ett framtida scenario, som ett
verktyg for hur en viss aktivitet ska fordndras for att mota nya krav samt hur system bor
utformas for att stodja denna process. Eftersom det handlar om ett system som ska hantera
framtida aktiviteter dr det viktigt att de monster som skapas ar vilgrundade och baseras pa en
djup forstaelse for den verksamhet som systemet ska anviandas i (Guy 2004).
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2. Skapa ett monstersprak

Aven om det i teorin dr ganska enkelt att skapa ett monstersprak uppstar det ofta svérigheter
vid utformningen av spraket. Alexander véljer att se monster som ett verktyg for att engagera
anvéndare i utvecklingsprocessen men Guy menar att anvindare idealt &ven borde vara med
och foresla egna monster (Alexander 1977; Guy 2004).

Namnen pa monstren dr viktiga for designen. Ett monsternamn maéste uttrycka exakt det
monstret gér och formedla kinslan av detta pé ett intuitivt sitt. Detta hjdlper anvdndare och
utvecklare att forstd monstrens mening och hur de hor ihop. Ofta anvidnds dven en rankning av
monster som baseras pa den verifierade validiteten hos dem. I dvrigt &r det upp till designern
att bestimma riktlinjer for monsterspraket sa lange det fortfarande blir en enkel struktur som
ar latt for ndgon utomstéende att sitta sig in i (Guy 2004).

3. Gor monsterspriket projektspecifikt

Monsterspréaket dr tidnkt att anvéndas for att generera en mangd mojliga 16sningar pa sirskilda
designproblem. Det gar att samla in monster som publicerats i bocker och pa Internet for att
bredda sitt monstersprak om de mdnster som upptécks pa internt i projektet inte skulle ricka
till. Steget att sedan vélja vilka monster fran monsterspraket som ska ingé i projektet dr en
valdigt viktig del av processen eftersom det dr synonymt med att designa sjilva projektet.
Detta “ménsterval” ska helst ske i en grupp bestdende av dem som utvecklar systemet samt,
vid behov, dven anvindare av systemet (Guy 2004).

Sjalva urvalsprocessen borjar med att monster som anses relevanta for systemet viéljs ut.
Sedan viljs ett dvergripande monster ut som far representera malet med hela processen.
Under detta 6vermonster byggs sedan en hierarki upp med hjélp av de sedan tidigare
insamlade monstren dnda tills den ldgsta tillatna formen av aktivitet har inkluderats. Denna
lagsta tillatna form kan variera men ofta &r monster mer konkreta och detaljerade ju langre ner
1 hierarkin det &r placerat (Guy 2004).

Guy rekommenderar anvindning diverse hjdlpmedel som exempelvis post-it lappar, kort eller
liknande eftersom en fysisk representation av monster forenklar processen med att hantera
och resonera kring dem. Det 4r inte meningen att monster ska vara en optimal 16sning pa ett
problem utan snarare en startpunkt kring vilken diskussioner om design kan utvecklas. Det &r
vanligt att nya monster uppticks och skapas under hela designprocessens gang (2004).

De sista tre stegen i design av monsteraktiviteter itereras tills ett tillfredstéllande resultat
uppstar.

4. Tillimpa monsterspriket pa projektet

Nér monsterspraket blivit projektspecifikt dr det dags att tillimpa spréket pa det aktuella
projektet. Detta skall helst ske enligt vissa specifika principer. En sddan viktig princip &r att
inte hugga alla monster i sten fran forsta borjan. Alla de monster som ér utvalda appliceras
men strukturen och monstrenas validitet skall hallas 6ppna och sedan gradvis bli alltmer fasta.
Poingen med denna princip r att vissa aspekter av designprocessen inte kan specificeras pa
ett papper. Ménga éndringar kanske maste goras under tiden en design byggs upp vilket
forenklas av att alla monster inte ar spikade fran borjan. Ett tydligt och vanligt exempel pa
denna designteknik dr att borja med pappersmodeller for systemet for att sedan gé vidare med
att skapa en prototyp i form av faktisk mjukvara i en dator (Guy 2004).
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5. Verifiera processen

Nar monster tillimpas pa ett projekt méste det dven verifieras och kontrolleras att de ar giltiga
och att de fungerar i den givna kontexten. Utvérdering &r ett centralt koncept och ett maste om
monsterspraket ska hallas aktuellt, dynamiskt och levande. Monster kan verifieras genom att
observera situationer dér de verkligen fungerar vil men dven genom granskning av situationer
dar monster saknas eller helt enkelt inte fungerar som de ska. Det kan vara lampligt med en
sarkilt markeringssystem for att 14tt kunna 6verblicka och kontrollera vilka mdnster som &r
vil underbyggda och vilka som inte dr det (Guy 2004).

6. Utveckla monsterspriket

Slutligen ar det viktigt att forstd att ett monstersprak dr evolutionért till sin natur. For att
spréket ska kunna vara aktuellt &r det viktigt att monster stédndigt revideras, omarbetas och
ibland till och med forkastas nir de appliceras pa ett projekt i en viss kontext. Nya monster
upptécks ndr aktivitetssystem utvecklas och kontexten kan ibland férdndras pa grund av
appliceringen av ett visst monster vilket gor att monsterspraket befinner sig i standig
forandring. Detta krdver i sin tur att det finns goda verktyg for att hantera en sé pass dynamisk
och foranderlig skapelse som ett monstersprak ofta utvecklas till att vara. Sddana verktyg kan
exempelvis vara programvara for att rita upp diagram och hantera "mindmaps” (Guy 2004).
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4.8 Roller och identiteter inom systemdesign

Vid framtagandet av ett anvandarcentrerat IT-system dr det dven viktigt att ta hinsyn till hur
de tinkta anvéndarna av systemet paverkar processen. Detta eftersom anvindarnas feedback
ar avgorande for systemutvecklingen och darfor méste beaktas och analyseras med storsta
noggrannhet.

David Dinka och Jonas Lundberg (2006) menar att det finns flera viktiga aspekter att ta
hinsyn till nér anvindare fungerar som meddesigners vid utformningen av ett system.
FramfOrallt fokuserar forfattarna pa hur anviandare relaterar till olika designforslag och vad
anvandarna har for egna motiv och drivkrafter i processen. Tva begrepp som forfattarna lyfter
fram dr anvéndarens tva olika attribut som de viljer att kalla identitet och roll. En anvindares
identitet bestdms av vad den jobbar med och brinner for som person. En anvéndares roll
déremot ar mer formell och specifik och utgors av en viss befattning pé ett foretag eller
liknande.

Forfattarna tar upp ett exempel fran deras forskning dér de involverat journalister i
mediarelaterad mjukvaruutveckling. I ett sirskilt fall presenterades forslag pé tekniska
utvecklingsmojligheter inom journalistyrket. Ett forslag var att anvinda sig av billigare, men
mer mobil, teknik for att rapportera med hjilp av videomaterial som spelas in och sdnds live.
Ett annat forslag var att viss en teknik skulle kunna mojliggora 6kad méngd reklam i samband
med publicerandet av artiklar. De journalister som medverkade i systemutvecklingen blev
genom sin journalistiska identitet oroliga 6ver hur dessa forslag kunde paverka det
journalistiska arbetet negativt. Detta ledde till att forslagen ganska omgéende forkastades och
slutade diskuteras i utvecklingsgruppen. Enligt forfattarnas forskning var det inte deras
yrkesroller som sekreterare, editorer eller redaktorer som gjorde dem negativt instdllda utan
det var deras journalistiska identiteter som paverkade deras sikter. Aven om de sig generella
fordelar med de foreslag som lades fram blev rddslan for att deras journalistiska ideal, som &r
tatt knutna till deras identiteter, skulle svikas alltfor stor (Dinka & Lundberg 2006).

Dinka & Lundberg (2006) menar alltsa att de yrkesverksamma som deltar i ett
anvandarcentrerat systemdesignprojekt bar pa savél roller som identiteter och att dessa bada
egenskaper kan paverka deras instillning till och dsikter kring ett givet projekt. Med forstaelse
for dessa roller och identiteter 6kar mojligheten for att ta réitt designbeslut nér det géller sjdlva
systemutvecklingen. Utan denna forstielse finns det enligt forfattarna en 6kad risk for att
systemet antingen blir uddldst och ineffektivt eller att det helt forkastas av de tdnkta
anvéndarna.

Den teoretiska bakgrunden i denna rapport r mangfacetterad. Sjilva angreppssittet ar
anvéindarcentrerat och iterativt med inslag av scenariobaserad design. For dokumentation och
utvirdering anvinds monster och aktivitetsteori. Hur kan d& denna kombination av teorier att
bidra till genomforandet av ett IT-utvecklingsprojekt i bankmiljo med en rad olika intressenter
inblandade?

For att undersoka detta kridvs en metod som &r i linje med de valda teorierna och som

verkligen utnyttjar de givna forutsattningarna i projektet. Vilka metoder dr da lampliga att
anvinda i detta IT-utvecklingsprojekt?
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5 Metod

Projektet ska genomforas av en designgupp bestdende av tre examensarbetare, en
projektledare frdn Swedbank och tva konsulter. En av dessa konsulter dr himtad internt fran
Swedbank medan den andra konsulten dr inhyrd externt fran ett annat foretag.

Till projektets forfogande stir en referensgrupp bestiende av foretagare fran Atvidabergs
lokala néringsliv. Dessa kommer i denna rapport att std for det framtida anvindarperspektivet
1 processen.

Andra viktiga aktdrer inblandade i projektet ir Atvidabergs sparbanks styrelse samt resurser
fran KTH, Linkopings Universitet och Stockholms Universitet.

5.1 Viktiga begrepp

Arbetssittet vid framtagandet av prototyperna dr anvindarcentrerat vilket innebir att de tinkta
anviandarna dr med och deltar i utvecklingsprocessen. Anviandarna i detta fall representeras av
en referensgrupp bestéende av smaforetagare, revisorer och representanter frin Atvidabergs
sparbank. Samliga medverkande i referensgruppen har sin foretagsverksamhet lokaliserad 1
Atvidaberg med omnejd.

Processen for utvecklingen av produkten &r iterativ. Detta innebér att en ny prototyp tas fram
vid varje iteration av utvecklingsprocessen. Totalt kommer tre iterationer att utforas, dir den
sista iterationen &r tinkt att generera slutprodukten for projektet. Hur denna slutprodukt
kommer att se ut ar inte definierat pa forhand mer specifikt &n att den ska illustrera och bevara
nyckelkoncept och idéer som kan tdnkas vara en del av Swedbanks framtida IT-stod for
foretag.

5.1.1 Sprint — en del av en iterativ process

En sprint 4r detsamma som en iteration. Nér det refereras till den forsta sprinten innebér detta
alltsa att det &r den forsta iterationen som avses. Iterationerna &r i sin tur indelade i tre olika
faser.

Varje iteration inleds med en uppbyggnadsfas dér en prototyp tas fram med hjélp av den
bearbetade information som finns tillginglig for tillfallet. I nista fas presenteras prototypen
for en referensgrupp under en heldag bestdende av en ingdende prototyppresentation foljt av
tid for efterfoljande diskussion. Diskussionen &r strukturerad pé ett sddant sétt att feedback
enkelt kan samlas in fran 6ppna, 16st strukturerade intervjuer. Den sista fasen i varje iteration
ar en period bestdende av utvirdering, reflektion och dokumentation.

Begreppet sprint kommer fran arbetsmetoden Scrum som anvédndes av designgruppen i det
interna arbetet. Denna metod innehéller ett antal regler for systemutveckling som syftar till att
aktivera en arbetsgrupp och halla den effektiv med hjilp av bland annat sérskilda
motesformer och strukturer for utforandet av sjélva arbetet (Schwaber & Beedle 2002). En
mer detaljerad beskrivning av vad Scrum innebdr finns i kapitel 5.3.

5.1.2 Fokusgrupper

Arbetet med utvirderingen av IT-verktyget ska som tidigare ndmnts utforas i samarbete med
en referensgrupp i Atvidaberg. Denna referensgrupp bestir av egna foretagare, revisorer,
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bankhandliggare och representanter fran Atvidabergs sparbanks styrelse. Samtliga mdten med
referensgruppen ar upplagda som 6ppna och ostrukturerade intervjuer med allmidnna
genomgangar av de framarbetade koncepten f0ljt av ett fortsatt arbete i fokusgrupper. I dessa
fokusgrupper dger intervjuerna rum med stod av bilder i A3-format frén det material som
visats under den allmidnna genomgéngen. Deltagarnas tankar och asikter samlas in i
fokusgrupperna med hjélp av anteckningar och inspelningsutrustning.

5.1.3 Teoretiskt underlag

Som teoretiskt stod for utveckling och analys anvinds litteratur och vetenskapliga artiklar
inom systemutveckling i allminhet och anvéndarcentrerad systemdesign i synnerhet. Ett
sarskilt teoretiskt fokus lades vid monsterteori och scenariobaserad design.

5.2 Utvecklingsprocessens gang

Den iterativa processen bestar alltsa av sé kallade “sprints” dér varje sprint innehaller tre
olika moment: Prototypdesign, Workshop och utvérdering (se Figur 11 nedan).

Sprint X Prototypdesign Utvardering

Figur 11 — En modell av en iteration (dven kallad sprint) i detta projekt

Tidsramen for de olika faserna var nigot varierad fran iteration till iteration men i stort 14ggs
tva veckor pa framtagning av en viss prototyp. Sjdlva presentationsfasen sker under en dag pa
ett datum som pa forhand #r bokat i Atvidaberg. Sedan féljer dokumentationsfasen som tar
ungefdr tva till tre veckor. Dérefter startas nésta sprint.

5.2.1 Prototypdesignfasen

I den forsta sprintens uppbyggnadsfas anvéndes information som samlats in tidigare fran
foretag kring Atvidaberg av Swedbank och Atvidabergs Sparbank. Denna information bestod
av anteckningar, bilder och filmer frén tidigare méten dir de nérvarande fatt uttrycka sina
onskemadl kring vad ett IT-verktyg skulle kunna tinkas gora for dem och deras verksambhet.

I den andra sprintens prototypdesignfas anviandes information som samlats in frdn den forsta
iterationen. Inspelningar transkriberades och anteckningar, savél referensgruppens som véra
egna, analyserades noggrant och beaktades vid framtagandet av en andra prototyp.
Arbetssittet i denna andra sprint var en form av scenariobaserad design. Sjélva prototypen
blev denna gang tre filmer som alla representerade tdnkta framtida scenarier dér IT-stodets
roll demonstrerades. Dessa scenarier beskrev alltsa exempel pa framtida arbetssétt med en
fardig produkt.

Uppbyggnadsfasen i sprint tre baserades pa den information som sammanstillts fran de

tidigare utforda iterationerna. Aven denna prototypdesign var till viss del scenariobaserad och
malet var att utforma en enklare form av klickbar prototyp.
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5.2.2 Referensgruppsmoten

Totalt inneholl projektet tre olika referensgruppsméten (workshops) som holls med jaimna
mellanrum under projektets ging. Dessa méten dgde rum i Atvidaberg och mélet med dessa
moten var att samla in information fran anvdndarna i projektet.

Det forsta referensgruppsmétet pagick i fyra timmar och var indelat i tre sessioner. Varje
session inleddes med en kort presentation av prototypen, fortsatte med vidare behandling av
prototypen i fokusgrupper och avslutades med en gemensam slutdiskussion dér varje
fokusgrupp fick lyfta fram de asikter och fragor som de ansdg vara viktigast infor samtliga
nirvarande. Sessionerna inleddes med en powerpoint-presentation innehallandes skissade
koncept. Koncepten illustrerades som tre enkla granssnitt med olika typer av funktioner (se
Figur 12). Dessa gréanssnitt fanns dven i pappersform vilka delades ut sa att de ndrvarande
kunde jobba vidare med modellerna i fokusgrupper. Varje person i fokusgruppen fick en
penna med en personlig farg pa som de fick anvinda till att sjidlva anteckna pa de
pappersskisser som fanns tillgangliga. Detta gjordes framst for att underlitta dokumentationen
av intervjuerna. Annan dokumentation som fordes var 16pande anteckningar samt inspelning
av samtliga fokusgruppers diskussioner och redovisningar.

Ohlssons
Trd & Bygg

Qo OO

Figur 12 - Bilder frdn underlaget i Sprint 1

Det andra referensgruppsmotet pagick i tre timmar och var liksom det forsta indelat i tre
sessioner. Det visades en scenariofilm per session och varje film foljdes av diskussioner i
fokusgrupper. Pa samma sétt som vid det forsta referensgruppsmotet sa anviandes pappersark
som illustrerade scener fran filmerna for att referensgruppsmedlemmarna pa ett enkelt sétt
skulle kunna kommentera de olika momenten i filmerna (se Figur 13).
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Figur 13 - Bilder frdn filmerna i Sprint 2

Det tredje och sista referensgruppsmotet inleddes med en formell demonstration av den
prototyp vi tagit fram (se Figur 14). Denna prototyp var enkel men klickbar och designad for
att anvindas i en presentation snarare én for att brukas av anvéndarna. Det fanns inslag av
scenariobaserad design men i denna tredje iterationspresentation men den var mer ytlig och
konkret 4n den mer djuplodande konceptprovning som dgde rum i den andra iterationen.
Dérefter var det 6ppet forum dér samtliga deltagare fick kommentera processen och resultatet.
Allt som sades dokumenterades med hjilp av inspelningsutrustning och anteckningar.

.

Figur 14 - Bild frdn prototypen i Sprint 3

I arbetet under iterationerna anvéndes betydande delar av en teori for systemutveckling som
kallas for Scrum.
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5.3 Scrum

Det dagliga arbetet var i den utvecklande designgruppen upplagt med hjilp av arbetsmetoden
Scrum, en metod for genomforanden av projekt skapad av Ken Schwaber och Jeff Sutherland
(Schwaber & Beedle 2002).

Scrum dr en metod for IT-utveckling som syftar till att skapa forutsittningar for effektivt
arbete och produktiva motesrutiner i ett projekt genom anvindning av olika regler. De regler
som anvénds handlar bland annat om motesfrekvens, typer av moten och vilka &mnen och
frdgor som avhandlas pa de olika métena.

* Sa kallade Sprints &r iterativa utvecklingsfaser som pagar inom en viss tidsram och
har en tydlig borjan och ett tydligt slut. Mélen med sprinten sétts upp nir projektet
startar och om tiden i sprinten inte ricker till for att uppfylla dessa mal férédndras
madlen for att passa sprintens deadline.

* En Scrum-master har en projektledarroll och styr diskussionerna pa alla mdten och
ser till att processen i de olika sprinterna hela tiden gér framat.

* Ett Sprint-planeringsméte inleder varje sprint och hér bestdms vad som ska goras i
den aktuella sprinten. Vidare diskuteras de olika aktiviteterna som ingér i sprinten och
huruvida den avsatta tiden for varje aktivitet dr realistisk. Resultatet av diskussionerna
bokfors i en backlog.

* En backlog ir en detaljerad plan for de uppgifter som ska utforas under den aktuella
sprinten. Ingen en skild uppgift bor ta mer &n en vecka att genomfora.

* Daily scrum ir en slags rutinartade moten som sker varje dag. Varje mote borjar pa
utsatt tid och varar i max 15 minuter. Alla inblandade dr vilkomna till mdtet men
endast de som faktiskt jobbar med projektet far prata. Motet ska helst 4ga rum pé
samma plats och vid samma tid varje dag. Under motets géng ska varje gruppmedlem
redovisa vad den gjort sedan igar och vad personen dmnar gora idag. Vidare ska
eventuella hinder som uppstatt pa vigen mot de bestimda malen tas upp. Dessa hinder
ska helst 10sas pa ett sétt som fortfarande héller sjdlva motet under 15 minuter. En
projektledare kan till exempel hjélpa till att 16sa ett problem efter moétet antingen sjélv
eller i samarbete med en av gruppmedlemmarna.

* En sprintutvirdering utfors efter sprintens genomforande och dir far alla
medlemmar i1 gruppen diskutera och reflektera 6ver den senaste sprinten. Mélet dr att
forbéttra processerna i sprinten infor framtida iterationer. Tva grundlaggande fragor
stdlls under denna sprint.

1. Vad var det som fungerade bra i denna sprint?
2. Vad i sprinten kan fungera béttre under nésta sprint?
Ett sprintutvirderingsmote har en tidsgréns pé tre timmar.

Det finns flera varianter pa Scrum men de ovanstdende koncepten var de som vi tog fasta pa
och anvinde oss av i designgruppen. Eftersom Scrum fran borjan utvecklades for att styra IT-
utveckling med fokus pé programmering och hantering av kod var inte alla regler passande
eller ens tillimpliga i denna process, dir tyngdpunkten lag mer pa hantering av dvergripande
idéer och koncept.
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Denna rapport behandlar alltsa ett IT-utvecklingsprojekt pa en svensk storbank. Projektet
syftar till att ta fram idéer och koncept till framtidens Internetbank och involverar bland annat
smaforetagare, revisorer, olika Universitet och en mindre sparbank.

Projektet utgér fran en iterativ utvecklingsmodell och under tiden for examensarbetet kommer
tre iterationer, sé kallade “sprints”, utforas dér olika prototyper tas fram. Den teoretiska
bakgrunden ar forankrad i anvandarcentrerad utveckling med inslag av scenariobaserad
design. De metoder som anvinds inkluderar Scrum, fokusgrupper och 16pande utvirdering av
arbetsprocessen.

Mot bakgrund av detta dr det nu dags att ga in pa den praktiska delen av designprocessen och

se hur projektet genomfors och utvecklas i samspel med de valda teorierna och de inblandade
intressenterna.
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6 Designprocessen

Designprocessen presenteras hér i tre delar (se Figur 15 nedan). Varje del beskriver en
“sprint” det vill sdga framtagandet av en specifik prototyp. Sett over hela projektet togs alltsa
tre prototyper fram, dir varje prototyp fokuserade pa sirskilda omraden i den initiala
kravspecifikationen. Varje prototyp hade sin egen uppséttning av teoretiska utgangspunkter
vilka anvédndes for att mota utmaningarna i respektive sprint.

Nér en prototyp tagits fram presenteras den for referensgruppen som ger feedback som sedan
utvérderas grundligt. Informationen som samlas in i denna process anviands sedan for att ta
fram nésta prototyp. Denna iterativa utvecklingsprocess gav en stor mangd information som
sedan strukturerades och kategoriserades med hjdlp av mdnster- och aktivitetsteori.

Sprint 1

Sprint 2

Sprint 3

Figur 15 — Designprocessen, en iterativ ansats

6.1 Nyckelaktorer

Det fanns flera viktiga aterkommande aktorer i denna utvecklingsprocess som alla bidrog till
och péverkade projektutvecklingen pé olika sétt. Darfor foljer hir en kort presentation av de
viktigaste aktorerna i projektet samt de namn som kommer att anvindas for att referera till
dem i denna rapport.

6.1.1 Swedbank

Swedbank dr huvudansvarig kravstéllare for projektet som bidrar med en projektledare och
examensarbetare. De tillhandahéller dven kontorsplatser och arbetsmaterial for oss som
examensarbetar.

6.1.2 Forskningsgruppen

Forskningsgruppen bestéar av forskningsrepresentanter fran KTH, Linkopings Universitet och
Stockholms Universitet. Dessa fungerar som en resurs for oss i Designgruppen samtidigt som
de foljer upp bedriver forskning inom ramen for det ett langre samarbete som de har med
Swedbank.



6.1.3 Atvidabergs sparbank

Atvidabergs sparbank #r en fristdende sparbank i Atvidaberg som har ett visst samarbete med
Swedbank. Banken har en bred forankring lokalt och har ett personligt och okonventionellt
sitt att verka pa vilket gett dem en pataglig nérhet till sina kunder. Denna kénsla av personlig-
service som sparbanken formedlar &r forstas intressant vid framtagandet av ett [T-stod for
kunderna i en storbank. Sparbanken arrangerar dven de referensgruppsmdten som dger rum i
slutet av varje sprint.

6.1.4 Referensgruppen

Referensgruppen dr de som representerar anvindarna i denna systemutvecklingsprocess.
Gruppen bestar av smaforetagare, revisorer och foretridare for Atvidabergs sparbank. Det ir
referensgruppens feedback som i forsta hand hjilper till med att utveckla och fordndra det
system som designgruppen tar fram.

6.1.5 Designgruppen

Designgruppen dr det team som jobbar med att utveckla prototyperna for det IT-stod som &r
under utveckling. Gruppen bestar av undertecknad, Benny Johansson (KTH) och Joakim
Norberg (Umed Universitet). Dessutom har vi i utvecklingsprocessen visst stod frén tva
konsulter som jobbar pd Swedbanks IT-avdelning. Den ena av dem é&r intern konsult pa
banken medan den andre dr en extern konsult inhyrd frin ett annat foretag. Dessa konsulter ar
tankta att bidra med sina kunskaper, erfarenheter och tekniska kompetenser.

Min roll i projektet &r vara med i IT-utvecklingsprocessen och framforallt bidra med
kompetens pa det foretagsekonomiska omradet. IT-utvecklingen och diskussionerna fordes
gemensamt av samtliga medlemmar i1 gruppen. Den tekniska konstruktionen av prototyperna i
projektet utfordes till storsta delen av Joakim och Benny medan jag tog ett stérre ansvar vid
presentationsmoment, planering av mdten och fragor som berorde det foretagsekonomiska
amnet.
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6.2 Sprint 1

Malet med den fOrsta sprinten var att under tva veckors tid ta fram enkel form av prototyp att
presentera for referensgruppen i Atvidaberg. Redan infor denna forsta iteration i processen
fanns en stor méngd material och information insamlat fran tidigare delar av projektet. Denna
information bestod dels av planeringsdokument och scheman men det fanns dven inspelat
material som exempelvis videofilmer och ljudupptagningar fran intervjuer med
referensgruppsmedlemmar. Detta material analyserades grundligt av designgruppen under den
forsta veckan i syfte att skapa en bild av de behov och 6nskemél som Swedbank, Atvidabergs
sparbank och referensgruppen hade med det framtida systemet.

Den forsta veckan dgnades dven till stor del 4t mdten. En del av dessa mdten handlade om att
traffa de inblandade i projektet och lara kénna deras roller och funktioner. De flesta m&tena
skedde dock internt i designgruppen oftast med de konsulter som fungerade som resurser till
gruppen nirvarande. Samtliga moten var viktiga for att forstd uppgiften och det storre
sammanhanget dven om det ibland kunde upplevas som omstindigt att sitta och diskutera om
definitioner nér den tid som fanns tillginglig for framtagandet av den forsta prototypen var sa
pass begransad. Ambitionen var att en anvandning av Scrum skulle ske i motesmetodiken
men det var svart att hélla gruppen till dessa regler da vissa moten kravde langa diskussioner
kring olika idéer, tekniska mdjligheter, avhandlande av definitioner och
begreppsanvindningar.

Kravstillaren pd Swedbank, Patrik, presenterade en vision om att slutprodukten for projektet
ska innehalla element frén tre olika omraden. Dessa omraden ér:

1. Oversikt av ekonomisk data
Vilket innebér en mojlighet for ett givet foretag att med hjilp av IT-stodet
kunna &verblicka sin verksamhet och se hur de ekonomiska trenderna ser ut
for det egna foretaget.
2. Simulering av affirer och transaktioner
Som i praktiken ska mojliggora att ett foretag kan gora specifika prognoser
om framtiden utifrin sina egna och omvirldens befintliga ekonomiska data.
3. Utvirdering
Detta innebir att foretaget ska kunna utvirdera sina ekonomiska alternativ
och dirmed fa ett stod fran banken i1 hur de kan utveckla sin verksamhet pa
langre sikt.

Pé ett mote med Patrik diskuterades dessa omraden och ett gemensamt beslut togs pé att den
forsta iterationen bor syfta till att ta fram en prototyp som fokuserar péd det forsta omréadet, det
vill sdga dversikt av ekonomisk data. Detta eftersom tidsplanen pa tvé veckor med sékerhet
skulle kunna héllas samtidigt som sjélva prototypen kunde bli tillrdckligt genomarbetad.
Meningen med detta var att en grund for 6versikten av ekonomisk data skulle ldggas som
senare simulering och utvirderingsmoment kunde bygga vidare pa. Férhoppningen var att
behovet av simulering och utvirdering skulle fortydligas nir en dokumenterat fungerande
grundldggande ekonomisk Oversikt fanns tillgdnglig.

Dessutom togs beslut om att stegvis lagga till funktioner till IT-stodet i s& kallade moduler
snarare dn att forsoka gora en heltdckande 16sning pa en géng. Anledningen till detta var att
olika foretagskunder kan tinkas ha olika behov och om olika koncept utvecklas separat si gar
det att i efterhand kombinera olika moduler och dédrigenom skriddarsy IT-stodet for enskilda
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foretags behov. Detta innebir forsta sprinten kommer att fokusera pé att ta fram moduler vilka
sedan samlas upp 1 en s kallad “"mash-up” dér flera moduler ligger uppe samtidigt pa
exempelvis en virtuell skrivbordsyta.

Efter att ha tagit del av och diskuterat det pa forhand befintliga materialet samt haft moéten,
med de olika intressenterna internt pd Swedbank samt de externt frdn Linkdping Universitet,
KTH och Stockholms Universitet, var det dags att konstruera en forsta prototyp utifran de
befintliga kravspecifikationerna.

De forsta aktiviteterna som vi genomforde i Designgruppen var en slags breda
“brainstorming-sessioner”’ dir samtliga gruppmedlemmar fick spéna fritt kring olika
l16sningar pa den ekonomiska dversikten. I borjan var forslagen vildigt blandade i sin natur.
Savil konkreta och tekniska idéer varvades med mer abstrakta och visionira tankar vilket
ledde till att det blev svart att ha lingre konstruktiva diskussioner och jimforelser av koncept.
A andra sidan skapades en stor samling av virdefulla idéer och tankar som dokumenterades
med hjilp av anteckningsblock och kamera. Tyvirr visade det sig senare att det var svart att
sitta sig in i och forstd de gamla idéerna i efterhand da forstaelsen av dokumentationen ofta
var bunden av det sammanhang i vilket idéerna kom till.

Dessa problem ledde till att vi, med en vecka kvar till presentationen, pé initiativ av Benny
Johansson i designgruppen valde att individuellt arbeta mer praktiskt med att i korta sessioner
utforma specifika designldsningar genom att skissa med papper och penna. Sedan avhandlade
vi samtliga konstruktioner under kortare scrum-enliga mdten. Denna metod fungerade béttre
an de fria diskussionerna vi tidigare haft och tre moduler baserade pa fyra grundldggande
koncept tog form utifran de skisser vi diskuterade pa dessa moten. Dessa fyra moduler doptes
till transaktionsmodulen, budgetmodulen, kontaktmodulen och relationsradarn. Infor
workshopen togs dock beslut av oss i1 designgruppen om att diskutera transaktionmodulen
som ett koncept snarare dn en separat modul eftersom vi upplevde det viktiga med denna
modul var just konceptet att dela data mellan foretag och bank och att detta koncept
aterkommer i de andra modulerna tillrackligt for att inte behdva diskuteras separat. Darfor
valde vi att endast presentera tre moduler under det forsta referensgruppsmotet.

Transaktiondatamodulen

Transaktionsdatamodulen skall med hjilp av relevant data fran foretaget grafiskt illustrera ett
foretags transaktioner. Data ska enkelt kunna ldsas in i standardiserade format som &r
kompatibla med de vanligaste existerande bokforingsfilformaten. Dessutom ska det ga att
med hjélp av sdkfunktioner hitta sirskilda transaktioner eller pengafloden fran eller till en
kund eller leverantor. Till exempel ska det g att med ndgra enkla klick och inmatningar se en
viss transaktion, en specifik kunds transaktioner och kanske till och med grupper av
transaktioner inom en viss tidsperiod. Eftersom denna princip dr grundldggande for systemet i
stort togs beslut pa att inte presentera denna modul for referensgruppen utan att istéillet
demonstrera principerna i samband med presentationerna av de andra modulerna.
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Budgetmodulen

Budgetmodulen é&r tdnkt att ge en oversikt av ett givet foretags rakenskaper (se Figur 16). Den
illustreras med hjélp av "fyrkantsmodellen”, en foretagsekonomisk illustration som bygger en
kvadrat med tillgdngar som hogersida, eget kapital och skulder som vénstersida, intdkter som
tak samt kostnader som golv. Modulens syfte &r i forsta hand att presentera en dversikt av ett
foretags ekonomiska lage men den ldmnas 6ppen for att kunna bli en mall for simulering av
olika ekonomiska scenarier.

Fyrkantsmfc!(ylen
Grundmodul

Intédkter

Ohlssons Skulder

Trd & Bygg

Fget kapital

Tidslinja

Kostnader

Figur 16 — Budgetmodulen (illustreras mer utforligt i Appendix B)

Kontaktmodulen

Kontaktmodulen ar till for att illustrera enskilda foretag och pa ett enkelt sétt dskadliggora
information om dessa (se Figur 17). Denna information kan bestd av allt fran grundlidggande
kontaktuppgifter (adresser, telefonnummer etc.) till mer avancerad information som aktuella
nyheter om foretaget och kanske till och med ekonomisk information. Annan intressant
information kan vara foretagets storlek och palitlighet (till exempel i form av soliditetsmatt
och liknande).

Dessutom ska kontaktmodulen kunna anvindas internt inom ett foretag och pa sa sitt effektivt
kunna sprida information. Detta bygger pa att olika anvandare har olika behorighet till de
olika informationsdelarna. En chef kan till exempel ha full behorighet att se och dndra det
mesta i informationsvig medan en séljare eller tekniker bara har tillgang till den information
som verkligen behovs for deras respektive arbete.
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Kontaktmodulen

idéskiss

Riskklass
Exempel

Féretagsbetyg

Figur 17 — Kontaktmodulen (illustreras mer utforligt i Appendix B)

Relationsradarn

Relationsradarn &r tdnkt att ge ett foretag en overblick 6ver dess leverantorer och kunder (se
Figur 18). En grundidé¢ ar att radarn ska visa sa kallade mjuka virden om foretagets
omgivning. Dessa virden kan téinkas vara relationer till andra foretag eller till och med matt
pa foretagens upplevda virde av sérskilda foretagsrelationer. Dessutom finns idén att vissa
harda vérden skall inkorporeras i radarn sdsom exempelvis foretagsstorlek,
kreditupplysningsinformation och méngd kopta eller salda varor. Detta ska ge en oversikt av
foretagets relationer déir savil mjuka som harda vérden ingar.

Ambitionen med denna typ av vy ér att forbéttra dialogen mellan foretaget och banken genom
att lata foretaget skapa en bild av sin situation som banken kan forsta och enkelt 6verblicka.
Bank och foretag kan sedan tillsammans utgé frdn denna vy nar de diskuterar affarsutveckling
och nya investeringar.

Representation Relations"iidoég(g!en
Farg — _— Avstén:‘ KKKKKK — Form —
| | |
[ | [ | |
5
@ s O@ oo 0@

Figur 18 — Relationsradarn (illustreras mer utforligt i Appendix B)
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6.2.1 Workshop 1

Den forsta workshopen dgde rum i Atvidaberg och varade i fyra timmar. Tolv personer
nirvarade fran referensgruppen i denna aterfanns foretagare, representanter frin Atvidabergs
sparbanks styrelse och revisorer. Sessionen varade i fyra timmar och schemat var utformat
enligt Tabell 1 nedan.

Tid Aktivitet Ansvariga for aktiviteten

14:00 Introduktion och presentation av dagens Anna (Forskargruppen) och
uppldgg och designgruppens medlemmar. Amelie (Swedbank)

14:30 Introduktion av Business Navigators August Lindberg
grundlaggande koncept. (representant fran

designgruppen)

14:45 Paus

15:00 Kontaktmodulen behandlas i fokusgrupper. Tre representanter, de som
Anviéndarna delas in i tre olika grupper dér examensarbetar, fran
representanter fran banker och foretag designgruppen leder och
aterfinns i samtliga grupper. Efter fem modererar diskussionerna i
minuters genomgang av modulen foljer 25 en grupp var.
minuters diskussion inom fokusgruppen. Som
stod for diskussionerna finns fortryckta
pappersversioner av modulerna i formatet A3.

15:30 Varje grupp far kort presentera sina mest
intressanta idéer for de dvriga grupperna.

15:50 Paus ASB bjuder pa fika.

16:00 Budgetmodulen behandlas i fokusgrupper. P4 Tre representanter, de som
samma satt som 1 forfarandet med examensarbetar, fran
kontaktmodulen anvénds (samma) designgruppen leder och
fokusgrupper med pappersmoduler som stod. modererar diskussionerna i

en grupp var.

16:30 Varje grupp far kort presentera sina mest
intressanta idéer for de dvriga grupperna.

16:50 Paus ASB bjuder p4 fika.

17:00 Relationsmodulen behandlas i fokusgrupper.  Tre representanter, de som
Samma grupper och metoder anvdnds som vid  examensarbetar, fran
tidigare sessioner med kontakt- och designgruppen leder och
budgetmodulen. modererar diskussionerna i

en grupp var.

17:30 Det hélls en avslutande diskussion om vad som Anna och Amelie.

kommit fram under workshopen och nésta
mote planeras.

Tabell 1 — Planeringen av det forsta métet med referensgruppen i Atvidaberg

Samtliga sessioner med fokusgrupper spelades in och representanter fran designgruppen forde
dven anteckningar under sessionens gang. Veckan efter workshop 1 dgnades at att internt 1
designgruppen stimma av den information som genererats i samband med sessionerna till att
och sammanstilla denna i gemensamma dokument.
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Figur 19— Bild frdan en fokusgruppsession med anvdindning av ppersmoa’eller av formatet
A3 som stod for diskussionen

6.2.2 Aterkoppling fran referensgruppen

Den forsta sprintens prototyp gav blandade reaktioner fran referensgruppen. Flera koncept
som presenterades uppskattades av referensgruppen medan andra idéer antingen ifrdgasattes
eller vidareutvecklades genom diskussionen som holls efter presentationerna med anvindarna
(se Figur 19 & 20).

Kontaktmodulen och idéerna bakom den fick dverlag ett positivt gensvar. Sérskilt populdr var
idén med att avlasta chefer med hjilp av behdrighetsstyrda informationsfilt. Aven konceptet
med att samla in och visa upp nyheter om andra foretag i modulen med hjélp av olika kéllor
och medier sags som en bra idé. Mojligheten att jamfora leverantorer och kunder samt att
sjalv kunna bli jamford med andra foretag sdgs av en majoritet som négot positivt, &ven om
det fanns vissa invindningar mot att det egna foretaget blir mer konkurrensutsatt an tidigare.

De nackdelar som associerades med kontaktmodulen var frimst 6ppenheten i systemet och
farhagan att vissa foretag inte vill dela med sig av all information om sig sjdlva. Den risk som
uppmirksammades var att systemet blir haltande och ofullstdndigt om inte alla foretag deltar
pa lika villkor. Dessutom papekades att systemets palitlighet beror av de individer och foretag
som anvénder systemet och att det kan finnas svarigheter med att designa systemet pa ett
sadant sétt att detta helt kan undvikas.

Budgetmodulen sags av referensgruppen som en intressant utgdngspunkt for framtida
simulering. Framfor allt var banken positiv till modulen di de ansag att de enkelt kan sétta sig
in 1 sina kunders verksamhet med hjilp av denna modul. Negativa aspekter av modulen som
togs upp var relaterade till 6ppenhet mellan bank och foretag. En foretagare uttryckte oro
infOr att systemet kan visa all finansiell information f6r banken och darfor gynna banken mer
an foretaget. Ett exempel var att banken, med hjilp av modulen, kanske kan se eller rikna ut
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vilka l&nevillkor som ett visst foretag har med andra banker och pa s vis fa makt och insyn
som dr till nackdel for foretaget. I den fortsatta diskussionen uppmérksammades att denna
modul kan ges egenskaper som grénsar till revisorsverksamheten. Vidare stédlldes fragan
banken kan fylla denna neutrala roll utan att paverkas av sina egna intressen.

Relationsmodulen var den modul som fick mest negativt mottagande av de tre
demonstrationsmodulerna. En foretagare ndmner exempelvis att de nairmaste och vanligaste
kunderna och leverantorerna redan finns i de anstélldas medvetanden och att fora in dem 1 ett
system “bara dr onddigt”. Visserligen tyckte referensgruppen att idén med att inkludera
mjuka vérden var bra, men att detta koncept passade béttre in och hade en mer naturlig roll i
den tidigare presenterade kontaktmodulen.

Det kom dven fram nya idéer i diskussionen med anvéndarna. En sddan idé var ett sa kallat
“early warning system” som innebdr att ett foretag kan fa en automatisk varning nér sarskilda
viktiga siffror i bokforingen blir sémre. En annan sak som kom fram var att banken redan idag
har utvecklade instrument for virdering av foretagsinvesteringar men att dessa inte ar
tillgangliga for bankens kunder. Referensgruppen var dock enig i att savil bank som foretag
skulle vinna pa att dessa instrument fanns tillgidngliga dven for foretagen. Slutligen framkom
att olika representationer av samma datamingd var ett onskemal fran anvdndarna eftersom de
alla hade olika preferenser for hur de skulle vilja se utformningen av menyer, diagram och
tabeller i IT-verktyget.

Figur 20 — Presentation av en fokusgrupps tankar och idéer dokumenterade med hjdlp av
kamera och ljudupptagning
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6.2.3 Analys av Sprint 1

Den forsta sprinten var pa flera omraden lyckad. Samtidigt fanns det anledning att soka
forbattra vissa delar av processen infor framtida iterationer.

Sprinten fungerade som bést nir scrum-reglerna foljdes noggrant och arbetsuppgifterna var
tydliga. Dessa forutsittningar fanns framst under den andra halvan av sprinten och under
denna tid fl6t arbetet pa relativt bra. Under den forsta halvan av projektet var det ddremot
svart att arbeta enligt scrum-reglerna. En anledning kan ha varit att uppgiften var 19st
formulerad, ndgot som ledde till att det var svart att diskutera saker p4 moten utan att dras in 1
langa definitionsdiskussioner och resonemang kring vad som egentligen var malet med
sprinten. Samtidigt dr det svart for en projektgrupp att sjilvstindigt kunna vilja vig om
instruktionerna &r alltfor specifika. En annan anledning till svarigheterna i sprinten kan ha
varit bristande erfarenhet av att jobba tillsammans négot som skulle kunna forklara att det
gick battre under sprintens andra halva.

Efter att ha utvérderat den feedback vi fick i samband med workshop 1 kom vi fram till att
den var ganska spretig och blandade asikter om &vergripande koncept med 6nskemél om
specifika designldsningar. Det positiva med detta var att vi fick en bred bild av anvdndarnas
onskemal och deras vilja att paverka processen. Den negativa sidan av detta var att vissa mer
detaljerade sikter kring design och utformning riskerade att i framtiden sakna relevans om
onskemélen om det overgripande konceptet skulle fordndras. For att forsoka 16sa denna
problematik bestimde vi oss for att jobba pa en mer konceptuell niva i fortsattningen, det vill
sdga fokusera pa vad anvindarna vill kunna gora snarare én att snda in pa och diskutera
lampliga tekniska 16sningar och implementationer av sirskilda funktioner.

Detta beslut kiindes @ven relevant mot bakgrund av att det redan existerar budgetprogram som
kan hantera bokforingsfunktioner och investeringskalkyler. Genom att jobba konceptuellt
undviker vi ddrmed att ldgga tid pa att utveckla en ny version av en redan existerande
programvara, utan kan helt fokusera pa de idéer och koncept som kan skapa virde i samarbete
mellan bank och kund. Dessutom ligger ett eventuellt inférande av det system vi utvecklar
troligen flera ar in i framtiden, vilket ytterligare talar for att ett bevarande av koncept &r
viktigare dn sdrskilda tekniska 16sningar som kanske hinner bli férlegade innan en
implementation av systemet kan dga rum.

Naér det géller roller i designgruppen var jag den enda gruppmedlem som hade en langre
utbildning i foretagsekonomi sedan tidigare. Detta var positivt for utvecklingen och
varderingen av idéer i designprocessen dé dven de foretagsekonomiska aspekterna kunde
beaktas i diskussionerna. Samtidigt hade arbetet kanske kunnat flyta pd dnnu effektivare om
ndgon mer i gruppen hade haft en féretagsekonomisk bakgrund eftersom idéer och tankar pé
det foretagsekonomiska planet i denna forsta sprint inte lika ldtt kunde kommuniceras och
behandlas i designgruppen som till exempel fragor av mer teknisk karaktér ddr samtliga
medlemmar i gruppen kunde ha en asikt. Aven detta kan vara en anledning till att i
fortséttningen jobba mer konceptuellt eftersom de foretagsekonomiska frdgorna far en mer
naturlig roll pé konceptniva dn “djupt nere” i en teknisk implementation déir de kan vara
svéarare att beakta, forklara och forsta.

Med den nya informationen och insikterna fran denna forsta sprint var det dags att starta upp
nésta iteration i utvecklingsprocessen, Sprint 2.
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6.3 Sprint 2

Den andra sprinten inleddes med en rad uppfoljningsméten dir den forsta sprintens
arbetsgéng diskuterades parallellt med inriktningen for nésta utvecklingsfas. En viktig
praktisk skillnad jaimfort med den forsta sprinten var att de konsulter som vi examensarbetare
jobbade med i designgruppen av ekonomiska skil hade en reducerad och mer radgivande roll
i den andra sprinten jamfort med den forsta. Den forsta sprinten hade dven gett designgruppen
en hel del viktiga insikter och nya idéer tack vare samarbetet med referensgruppen.

En sadan viktig insikt var att alltfor specifika och tekniskt utformade 16sningar gav en viss typ
av detaljerad feedback som inte alltid &r optimal eftersom en fullstindig implementation av ett
nytt system pa en bank ligger flera ar framét i tiden. Den information fran referensgruppen
som vi i designgruppen ansag mest vardefull for det fortsatta arbetet var utvirderingen av
sjdlva koncepten snarare an asikter om specifika tekniska losningar och detaljer. Med
anledning av denna insikt togs beslut pa att forsoka hitta ett arbetssétt som tillater gruppen att
fokusera pa att ta fram vinnande koncept snarare &n sérskilda tekniska designlosningar.

Det fanns alltsé hos designgruppen ett behov av en flexibel form av arbete som kan ldmna
Oppet for vidare utveckling men samtidigt leda fram till identifiering och dokumentering av
goda idéer. Via en resurs fran forskningsgruppen, Ake Walldius, fick vi tillging till en artikel
skriven av Elisabeth Guy (2004) som handlar om aktivitets- och monsterteori. Denna artikel
visade sig innehélla exempel pa arbetssitt som verkade vara vil ldmpade for vart projekt.
Darfor valde vi 1 designgruppen att i det fortsatta arbetet anvdnda aktivitets- och mdnsterteori
och dven nér det géllde strukturering av information fick metoderna i artikeln bli en
utgidngspunkt for designgruppens fortsatta arbete.

Infor den andra sprinten jobbade vi i designgruppen darfor med att strukturera den nya
informationen med hjélp av ett sd kallat aktivitetstrdd. Malet med detta trdd var att skapa en
tidig projektoverblick som kunde illustrera arbetsprocessen och pa sa sétt visa vigen i det
fortsatta arbetet. Ambitionen var att representera samtliga koncept och idéer som framkommit
under den forsta sprinten och samtidigt tydliggdra det logiska sambandet mellan dem (se figur
21 & 22).
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Figur 21 — Designgruppen arbetar med att strukturera idéer och koncept i ett aktivitetstrdid
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Figur 22 - Bild pa tidigt monstersprak efter den forsta sprinten
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Alla inkluderade koncept och idéer behandlades lika oavsett om de kom fran anvéndarna i
referensgruppen, de inblandade bankerna eller frén designgruppen. Med alla vara idéer
representerade av post-it lappar kunde vi i designgruppen att sétta ihop ett triad av alla idéer
och skapade dirigenom en karta over hela projektet och de mal som finns uppsatta med
processen. Senare skapade vi dven denna karta i en digital version med hjélp av
onlineverktyget Mindomo.

Enligt den teori som anvéindes (Guy 2004) dr det viktigt att ha specifika regler i
monstersprakets struktur for att det ska finnas ndgon mening med att anvinda det. Darfor
diskuterade vi ingdende hur vér karta av koncept skulle hinga ihop orienteringsmaissigt med
avseende pa struktur och logik. Vi valde till slut ett upplagg dar koncepten langst upp i triadet
var overgripande och generella medan koncepten lédngre ner i tridet var mer detaljerade och
specifika. I enlighet med monsterteorin (Guy 2004) valde vi att 14ta koncepten vara kopplade
till varandra och bilda olika grupper av submonster.

Nar det géller logiken i det monstersprak som vi skapat s& kan den ldsas som att ett givet
monsters submonster beskriver Aur det ovanstaende monstret ska uppfyllas. Omvint giller att
ett submonsters syfte kan ldsas 1 ndrmast ovanstdende monster, som alltsé beskriver varfor det
aktuella monstret behovs.

Ett submonster hjilper alltsa till med att uppfylla sitt ovanstdende monster medan ett monster

kan uppfyllas genom att dess submonster utfors. Se Figur 23 nedan for en ndrmare
illustration.
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Figur 23 — Illustration av logiken i projektets monstersprak i teorin samt i ett praktiskt
exempel fran projektets monstersprdak

De initiala arbetsuppgifterna infor projektstarten var som tidigare nimnts indelade i tre
omraden: oversikt, simulering och utvérdering. I den forsta sprinten lag fokus i arbetet pé
oversiktsdelen. Fran savil referensgruppen som Swedbank fanns det nu intresse av att denna
andra sprint skulle producera idéer och koncept kring simuleringsdelen.

En stor diskussion rorde huruvida simuleringsfunktionen bor simulera framtiden eller i forsta
hand hantera historisk data. Problemet med framtida estimeringar &r att det inte finns nagon
garanti for att de faktiskt kommer att stimma. Om framtida prognoser uttrycks i faktiska
siffror finns risken att det tas som sanning av ménga sméforetag vilket kan leda till
fortroendeproblem for banken pé sikt. Vi beslutade oss for att inkludera simulering i ett
scenario men att inte narmare specificera det for att pa det sittet skapa en diskussion kring
dmnet och forhoppningsvis uppticka hur foretagen och banken ser pa detta.

For att ytterligare bredda designgruppens kunskaper om bankens traditionella kontakter med
kunder holls ett mote med en person anstélld pa banken som tidigare jobbat med att tréffa
kunder och vérdera deras affarsidéer vid kreditgivning. Detta mote gav information om hur
bankens verksamhet fungerar med kreditgivning idag vilket forbéttrade designgruppens
kunskaper pa detta omrade. Moétet gav dven nya uppslag for det fortsatta arbetet, till exempel
kring kundkontaktens funktion och vérde i ett framtida IT-stod.
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Efter diskussioner kring vilken metod som var mest lamplig att anvénda i den andra sprinten
togs beslut pé att scenariobaserad design skulle passa bra. Sarskilt mot bakgrund av att vi i
forsta hand &r intresserade av konceptuell feedback vilket scenariobaserad design kan vara ett
verktyg for att frambringa.

Arbetet med att samla in teoretisk kunskap om scenariobaserad design inleddes och vi fann,
bland annat med hjélp av forskargruppen, diverse vetenskapliga artiklar och bocker 1 &mnet.
Sarskilt litteratur av Carroll (2000), Badker (2000) samt Gulliksen & Gdéransson (2002) gav
vardefulla riktlinjer for utformning av scenariobaserade aktiviteter.

Efter en tid av internt arbete och mdten med resurser fran forskargruppen bestdmdes det att
designgruppen skulle ta fram tre olika scenarier till den andra sprintens workshop. Tanken var
att de olika scenarierna skulle representera olika anvindningsomriden for det slutgiltiga
systemet och pa sa sétt generera véardefull feedback fran referensgruppen. Vidare var
forhoppningen att stimulera och undersoka referensgruppens uppfattningar om vilka
funktioner som framtidens Internetbank bor innehalla.

Design av scenarier

I ett mote dér upplégget for scenarierna diskuterades bestdmdes det att scenarierna skulle
presenteras i en form av animerade filmer. Detta beslut togs for att designgruppen pa ett
smidigt sétt skulle kunna anvidnda erkénda metoder inom scenariobaserad design sdsom
exempelvis anviandning av karikatyrer och sérskilda scenarioinriktningar (Caroll 2000;
Badker 2000; Gulliksen & Goransson 2002).

Designgruppen tog, utifran det trdd som tidigare skapats, forst fram idéer och koncept som var
sarskilt intressanta att utforska nirmare. Sedan illustrerades dessa idéer genom filmformatet
pa ett sddant sitt att diskussioner kring de valda koncepten ldtt skulle kunna uppsté vid en
presentation for referensgruppen som i forlangningen skulle kunna leda utvecklingen vidare.
Efter att ha arbetat fram tre olika manus, med olika specifika inriktningar och karaktirer,
inleddes konstruktion av filmerna i programmet Flash. Dérefter lades tillhérande inspelning
av ljud i form av kommentatorspaér till filmerna.
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Scenario 1 — Mona startar eget

Det forsta scenariot 4r i allt vidsentligt en demonstration av ett méte mellan en bank och en
kund. Upplédgget ér att en foretagare, Mona, ar pa jakt efter ett 1an till sitt nya foretag (se Figur
24). Hon kontaktar banken och stimmer mote med sin handldggare, Claes. Denne Claes
anvinder sedan sin mobiltelefon for att dokumentera motets innehall i form av videofilmer,
bilder och ljudfiler. Den information som handldggare Claes samlar in i form av ljud, bild och
fria anteckningar ldggs sedan automatiskt upp pé en filarea dér den illustreras langs med en
intuitiv tidslinje. Data som lagts upp finns sedan tillgénglig for Claes nir han jobbar pa sitt
kontor pa banken och kan anvéndas vid beslut om kreditgivning.

Dessutom kan sedan anstillda pa banken med rétt behorighet komma at och med denna
information sétta sig in i kundens verksamhet mer effektivt 4n med de skriftliga kredit-pm
som anvinds pa banker i dagsldget. Detta skulle underlétta bankens arbete exempelvis vid
byte av handldggare.

Mona = = ‘
& ® e (i

.‘.
Dokumentation av matet hemma hos Mona Ljud, bild och text tagna av handlaggaren Ls

Figur 24 - Bilder frdn forsta scenariofilmen ”Mona startar eget”
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Scenario 2 - Gunnar investerar

I detta andra scenario 14g fokus pa den tidigare 6nskade simuleringsfunktionen. Scenariot
handlar om Gunnar som dger ett foretag inom verkstadsindustrin (se Figur 25). P4 grund av en
okad efterfrdgan behover Gunnars foretag 0ka sin produktion vilket i detta scenario kan goras
pa tre olika sétt dar samtliga inkluderar ndgon form av investering i produktionsmateriel.
Gunnar anvénder sig av ett sérskilt simuleringsverktyg som hans bank tillhandahaller.
Verktyget paminner om budgetmodulen 1 den forsta sprinten. Med hjilp av detta verktyg
simulerar Gunnar olika investeringar for att se hur dessa paverkar foretagets verksamhet.

Efter att ha suttit sjdlv med verktyget kan Gunnar sedan dela sina simuleringar med sin
handldggare som sedan kan logga in och sjdlv fordndra olika parametrar i simuleringen. Pa
detta sitt kan forstdelsen mellan bank och kund 6ka och samarbetet forbattras. En
forhoppning dr ocksa att detta verktyg pa sikt ska kunna forbéttra kommunikationen mellan
bank och foretag samt leda till battre gemensamma afférsbeslut.

Feinding

GUNNARS
Gunnar Verkstadsprodukter AB

Verkstadsindustrin =
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= 2400
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Figur 25 — Bilder frdn den andra scenariofilmen ”Gunnar investerar”
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Scenario 3 - Frida navigerar

I det tredje scenariot kretsar handlingen kring Frida som &r chef ett snabbt vixande IT-foretag
(se Figur 26). Scenariot inleds med att Frida tillsammans med sin handlaggare kommer
overens om ett antal nyckelvariabler som bedoms ha stor inverkan pé foretagets verksamhet.
Dessa nyckelvariabler kan sedan enkelt foljas av banken och foretaget sé att
kommunikationen och aktiviteterna mellan bank och kund anpassas till dagsldget pé ett sé bra
sitt som mojligt.

Dessutom ér det tdnkt att nyckelvariablerna ska kunna anvéndas for att i forvdg varna om
potentiella hot mot foretagets verksamhet. Ett sddant hot kan till exempel vara skiftande
ravarupriser, valutakurser eller data om andra foretag vars verksamheter &r viktiga for det
aktuella foretaget.

Scenariot demonstrerar dven hur en handldggare kan anpassa sin aktivitet till foretagets
forutsittningar och banken och foretaget samarbetar pa sa sitt med att utveckla verksamheten.

Frida @% swedbank @
IT-Nova | | ™ 3

<3000 |2

g L @ Nyheter H

wwwwwwwwwwww

T

Handlaggare Leif férbereder méte

Grundldggande information

Figur 26 — Bilder frdn den tredje scenariofilmen “Frida navigerar”

6.3.1 Workshop 2

Den andra workshopens dgde rum pa Atvidabergs sparbank och planeringen var vildigt lik
upplédgget vid den forsta workshopen om dn nagot kortare da tidsramen denna gang var tre
timmar. Sessionen bestod av tre delar dér varje del behandlade ett specifikt scenario. Dessa
delar innehdll precis som i sprint 1 en presentation av materialet, arbete i mindre
fokusgrupper samt diskussioner och presentationer infor samtliga nirvarande.

Denna gang hade vi atta personer tillgéngliga frin referensgruppen och var alltsé totalt 13
medverkande. En viktig skillnad var att vi i designgruppen planerade hela sessionen med
hjélp av erfarenheterna fran den forsta sprinten. Vi fokuserade pa att hdlla de utsatta tiderna
och framforallt ge fokusgrupperna tidsméissig prioritet framfor andra aktiviteter eftersom
denna aktivitet gav mest fokuserad och relevant information i den forsta sprinten. En
sammanfattning av sessionens uppligg aterfinns i Tabell 2 nedan.

Tid Aktivitet Ansvariga for aktiviteten

14:00 Introduktion och presentation av dagens De examensarbetande i
uppliagg och designgruppen

14:15 Presentation och visning av det forsta scenariot De examensarbetande i
”Mona startar eget” designgruppen

14:20 Scenariot behandlas 1 fokusgrupper dér Tre representanter fran
anvéindarna delas upp i tre olika grupper. Varje designgruppen
grupp innehéller representanter fran savil (examensarbetarna) leder och
foretag som revisorer och den lokala banken. modererar diskussionerna i

en grupp var. Ovriga
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medlemmar i designgruppen
hjélper till med att samla in

information.

14:45 Varje grupp far presentera sina mest De examensarbetande i
intressanta diskussioner och idéer for de dvriga designgruppen
grupperna.

15:00 Paus ASB bjuder p4 fika.

15:15 Presentation och visning av det andra scenariot De examensarbetande i
”Gunnar investerar” designgruppen

15:20 Scenariot behandlas 1 fokusgrupper dér De examensarbetande i
anvandarna delas upp i tre olika grupper. Varje designgruppen
grupp innehéller representanter fran savil
foretag som revisorer och den lokala banken.

15:45 Varje grupp far presentera sina mest De examensarbetande i
intressanta diskussioner och idéer for de dvriga designgruppen
grupperna.

16:00 Paus ASB bjuder p4 fika.

16:15 Presentation och visning av det tredje scenariot De examensarbetande i
”Frida navigerar” designgruppen

16:20 Scenariot behandlas 1 fokusgrupper dér De examensarbetande i
anvandarna delas upp i tre olika grupper. Varje designgruppen
grupp innehéller representanter fran savil
foretag som revisorer och den lokala banken.

16:45 Varje grupp far presentera sina mest De examensarbetande i
intressanta diskussioner och idéer for de 6vriga designgruppen
grupperna.

17:00 Det hélls en avslutande diskussion om vad som Anna (Swedbank) och

kommit fram under workshopen och nésta Amelie (Forskargruppen)
mote planeras.

Tabell 2 — Planeringen av det andra métet med referensgruppen i Atvidaberg

6.3.2 Aterkoppling fran referensgruppen

Referensgruppen var overlag positivt instilld till denna andra prototyp och ménga intressanta
tankar och idéer diskuterades under detta andra mote med referensgruppen.

Naér det géllde det forsta scenariot Mona startar eget var feedbacken overvigande positiv. De
med erfarenhet av bankverksamhet sag potential i idén med utforlig dokumentation med hjilp
av bild, film och ljud samlad i en slags digital loggbok. Samtidigt uppfattades en risk med att
en stor del av den information som samlas kan vara oanvéndbart “brus”. Flera representanter
for referensgruppen anség att sarskilt ljud- och videoupptagningar riskerar att dokumentera en
hel del saker som inte dr av direkt betydelse for det aktuella drendet. For att avhjilpa detta
problem foreslogs ett koncept som kan kallas for “papperskorg” dir onddig information helt
enkelt kan sldngas bort av antingen banken eller kunden i sammanhanget.

Dessutom fanns det konsensus kring att det inte dr dnskvirt med kinslan av ett

overvakningssystem, och att dokumentationen darfor borde gé till pa ett sitt som kan regleras
med villkor som samtliga inblandade anvéndare kan kénna sig bekvdma med.
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Vidare fanns det intresse fran referensgruppen av tillimpningar som skapar nytta kunder
emellan for att komplettera det stod som relationen mellan bank och kund fir. Nagot som
framforallt foretagarna i gruppen lyfte fram som nagot potentiellt virdeskapande for dem.

Flera revisorer och bankanstéllda i referensgruppen sag en viktig aspekt i att den information
som delas mellan bank och kund méste skyddas ordentligt eftersom det kan vara affarsmissigt
kénsligt om dessa uppgifter kommer ut. Det fanns dven intressanta idéer kring att skapa 6kad
forstéelse mellan bank och kund vid exempelvis kreditbeslut eftersom detta kan forbattra
samarbetet dem emellan.

I diskussionen kring den andra filmen, Gunnar investerar, var referensgruppen positivt
instilld till simuleringsfunktionen som koncept. Aven i detta fall diskuterades huruvida det
finns mojligheter att anvidnda simuleringen inte bara mellan bank och kund utan &ven mellan
olika foretag. Flera foretagare i referensgruppen uttryckte en vilja att anvénda
simuleringsfunktionen tillsammans med andra foretag.

Négot som uppskattades av sdvil bankrepresentanter som fOretagare i referensgruppen var
mojligheten for foretagarna att kunna sitta hemma med bankens verktyg och experimentera
med olika afférer innan de ska tréffa banken. Potentialen i detta koncept lag framforallt i att
spara tid for sdvil foretag som bank. Dessutom lyftes diskussionen kring hur stor del av
radgivningen som banken egentligen ska sta for och vilken kompetens som finns i banken
idag som det gér att bygga vidare pa.

En annan idé som dok upp var sé kallade “bakvind simulering”, ett koncept som i princip
innebér att halla simuleringen sé pass flexibel att det inte bara gar att se framtiden utifran
vissa givna parametrar utan dven kunna sdtta ett foretags méal i forvdg och darefter vilka typer
av parametervirden som krévs for att uppna dessa mal. Vidare upplevde referensgruppen att
produktkalkyler &r ett av de viktigaste omradena for en simuleringsfunktion. Det fanns dven
tankar kring att ett standardiserat arbetssitt med detta verktyg kan spara tid pé
kreditgivningsmdten internt pa en bank eftersom alla pad motet snabbt kan sétta sig in 1 ett
arende pa lika villkor.

Aven scenariot Frida navigerar vickte positivt gensvar och ledde till diskussioner kring en
rad intressanta koncept. Att som foretag i forvédg fa varningar frén ett system kring vad som
kan hdnda i framtiden sdg flera foretagare som intressant. Olika tillimpningsomraden
diskuterades sdsom valutor, ravarupriser och annan information som kan tdnkas paverka ett
foretag. Manga smaforetagare ansag att det ar svart att halla koll pé alla dessa "omvdrids-
variabler” som det ser ut for sméaforetagare idag eftersom all tid gér at till att driva den egna
verksamheten.

Dessutom Oppnades en intressant diskussion kring hur mycket forséljning av tjédnster som en
bank kan bedriva utan att forlora trovirdighet. Konsensus blev att om banken ska syssla med
forsiljning av tjdnster dr det véldigt viktigt att det gors pa ett sdtt som bevarar trovérdigheten
eftersom denna #r en av bankens viktigaste tillgdngar. Aven virdet av att fran foretagens sida
ha en djupare kontakt med banken, som idag oftast endast bestar av ett kontoutdrag, sdgs som
positivt av referensgruppen. Slutligen anségs en automatisering av erbjudanden som intressant
for banken eftersom banktjanstemén dé kan ldgga mer tid pa personliga moten dn pa
administration.
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6.3.3 Sprintanalys

Under den andra sprinten fungerade metoden Scrum mycket vil. De moéten som hélls var i
regel korta och effektiva samtidigt som den mesta tiden lades pa att skapa och ta fram en
prototyp istéllet for att fastna i diskussioner om utformning och detaljer. Detta kan ha berott
pa att uppgiften blivit klarare efter den forsta sprinten och att gruppen blivit béttre pé att jobba
tillsammans. Aven det faktum att de konsultresurser som fanns tillgingliga i designgruppen
hade en nagot mindre och ndgot annorlunda roll kan ha paverkat genomforandet av sprinten
positivt.

Jag var personligen fortfarande ensam i rollen som foretagsekonomiskt insatt men det
fungerade mycket béttre i denna sprint eftersom diskussionerna ofta naturligt 1ag pa en
konceptuell niva, ndgot som jag upplevde forenklade kommunikationen inom gruppen och
underlittade diskussioner kring det foretagsekonomiska perspektivet.

I denna andra sprint fordjupades dven designgruppens kunskaper om bankens arbetssétt bland
annat genom en intervju med person som tidigare arbetat med kreditgivning. Detta hade en
positiv paverkan pa mojligheterna att ta fram idéer som hade kopplingar till hur bankens
verksamheter gentemot foretagen fungerar i dagslédget.

Aterkopplingen fran referensgruppen var generellt mera kirnfull i denna andra sprint &n i den
forsta sprinten och referensgruppen var mer fokuserad i sitt engagemang tack vare det
scenariobaserade uppldgg som anvéndes. Scenariot skapade en gemensam plattform for
diskussionerna som alla nirvarande kunde relatera till. En annan positiv foreteelse med denna
andra workshop var att vi fick en stor mingd feedback pa konceptuell niva vilket var en tydlig
forbattring fran den forsta sprinten, dir detaljerade kommentarer om teknik och layout upptog
en betydande del av tiden pa motet. Dessutom gavs mdjlighet att i enlighet med Bedkers
(2000) teorier ta hinsyn till de olika roller som representanterna i referensgruppen innehade
vid aterkopplingen.

Flera foretagsrepresentanter i referensgruppen sig gérna att vi i designgruppen skulle arbeta
fram ndgot mer konkret i nésta sprint till exempel i form av en klickbar prototyp dér
funktionerna liknar ett mera verkligt scenario.

6.4 Sprint 3

Den tredje sprinten inleddes med en genomgang av den dokumentation som sammanstillts
efter den andra sprinten. Den stora kartan 6ver monsterspraket fick nya tillskott i form av
koncept och idéer som framkommit under workshop 2. En del av tiden for utvardering gick at
till att bygga om tradet av koncept som byggdes upp efter den forsta sprinten.

Infor denna sista sprint fanns det dnskemal fran savil Swedbanks som referensgruppens sida
att designgruppen skulle ta fram en slutgiltig prototyp som sammanfattar och konkretiserar de
koncept och idéer som framkommit under processens gang. Det fanns dven krav pé att
prototypen ska kunna anvindas for att presentera konceptet i detta IT-utvecklingsprojekt
internt pa banken i framtiden.

Eftersom det scenariobaserade arbetssattet fungerade sé pass bra for savél designgruppen som

referensgruppen i den andra sprinten valde vi att behalla ett scenariobaserat tankesatt infor
denna tredje sprint. Efter att ha utviarderat mojligheterna till att spela in film, ljud och
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konstruera upplagget i prototypen valdes ett tillvigagangssétt diar mélet var att skapa en
klickbar presentation med ett manus som ldses av den person som demonstrerar den.

Designgruppen valde sedan ett arbetssétt dir vi skulle utnyttja ett befintligt ramverk i flash for
att skapa prototypen. Dock visade det sig snart att detta ramverk var l&st och inte kunde
anvindas. D4 togs beslut pa att behélla grundplanen men att istillet for att koda i ramverket
anvianda power point och photoshop for att skapa en fungerande protoyp. I denna process
klipptes material ut frdn ramverket med hjilp av photoshop och klistrades sedan in i en
powerpointpresentation pa ett sitt som gjorde prototypen klickbar och samtidigt beholl de
presentationsmaéssiga fordelarna med det ursprungliga ramverket.

Med forutsittningarna klara var det dags for att designa prototypen (se Figur 27).

Prototypdesign

Scenariot handlade om foretagskunden Lars, bankhandldggaren Bjorn och deras dialog med
hjilp av ett bankmissigt IT-stod. Lars har ett eget foretag, Expert-Import, som handlar en hel
del med utlandet. Bjorn dr Lars nya bankhandldggare och har dérfor inte full koll pé Lars
verksamhet dnnu.

Scenariot borjar med att Lars far en notis i sin mobiltelefon angdende en fordndring av
vaxlingskursen mellan euro och svenska kronor. Detta sker eftersom Lars har information om
sitt foretag integrerat i internetbanken. Lars rekommenderas att titta ndrmare pa dessa siffror
for att se hur de kan komma att paverka hans foretag. Lars loggar in i IT-verktyget och kan
genom att “klickar-och-dra” in artikeln i en simuleringsvy se vilka effekter
valutakurséndringen far pd hans verksamhet. Lars kan dven sjélv dndra pa andra variabler i
sin verksamhet for att experimentera och kanske kompensera for yttre fordndringar.

Lars tycker att det ser allvarligt ut och véljer att kontakta Bjorn pa banken i detta drende.
Bjorn kan frdn bankens sida se information som tidigare samlats in om Lars verksamhet. Han
kan dven se att det var ldnge sedan Lars hade ett mdte med banken och bestimmer sig dérfor
for att dka ut till Lars foretag och syna verksamheten.

Lars och Bjorn triffas pa Lars foretag och diskuterar verksamheten och valutakurserna. Bjorn
dokumenterar motet i form av bilder, ljud, video och anteckningar vilka automatiskt laddas
upp till IT-verktyget.

Lars &r intresserad av ett 1&n for att klara en tillféllig brist pé likvida medel. Eftersom Bjorn
har insyn i verksamheten och ser att det ror sig om en tillfallig och sdsongsrelaterad
problematik med lag risk dr han beredd att bevilja lanet.

Bjorn skickar vidare drendet till kreditgivningsgruppen i banken och bifogar den relevanta
information som han samlat in hos Lars. Medlemmarna i kreditgivningsgruppen ger sitt
godkinnande var for sig och nér alla har godként lanet skickas automatiskt ett kreditlaneavtal
till Lars som kan bekrifta och signera avtalet direkt i sin mobiltelefon.
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Figur 27 — Bild frdn den tredje sprintens prototyp

I slutet av designfasen hade designgruppen ett mote med en IT-resurs pa Swedbank som
arbetade med visioner och idéer kring framtida teknik. Sérskilt fokus lades vid att diskutera
vilka trender och anvindningssétt inom IT som véxer samt hur projektets slutprodukt kan
utformas for att matcha dessa.

Detta var ett viardefullt mdte som gav designgruppen goda rad och forslag pa fordndringar i
presentationen for att géra den mer anpassad till en tinkt framtida anvindning.
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6.4.1 Workshop 3

Den tredje sprintens workshop hade ett mer generellt uppldgg dn de tidigare iterationerna med
en allmin presentation av prototypen for samtliga nérvarande i en enda session. Denna
session var drygt en timme l&ng och bestod av en presentation av prototypen foljt av att ordet
sedan ldmnades fritt for vidare diskussioner och fragor infor framtiden. Representanter fran
savil foretag, revisorer och Atvidabergs sparbank nirvarade frén referensgruppen.

Huvudanledningen till detta annorlunda val av uppligg gentemot de tidigare iterationerna var
att prototypen var en slags slutprodukt for oss i designgruppen som sedan skulle ldmnas
vidare till Swedbank for framtida utveckling. Darfor fanns det inte tid till att jobba vidare med
informationsutvinning efter denna workshop utan vér prioritet 1ag istéllet pa att genomfora en
demonstration som samtidigt kunde tjina som en bra dverldmning av projektets slutsatser till
framtida utvecklare. Dessutom var en del av tiden efter referensgruppsmotet vigd at att
sammanstilla och dokumentera processen i slutrapporter samt forbereda en intern
slutpresentation och dverlimning pd Swedbank.

6.4.2 Aterkoppling fran referensgruppen

Overlag var aterkopplingen fran referensgruppen positiv till denna tredje prototyp. De sig
manga fordelar med framtida arbetsomraden och var beredda att fortsdtta samarbetet i
fortsatta steg i processen med malet att senare kunna fa ta del av en fullt fungerande
slutprodukt.

Vidare uttrycktes det tankar fran bankrepresentanter att forsiljning av tjdnster liknande de
funktioner som anvindes i prototypen kan vara av vérde for vilken bank som helst eftersom
de flesta banker idag fokuserar pa riskhantering och sékerhet.

Det fanns ndgra invindningar, speciellt bland foretagarna i referensgruppen, mot att vi primért
fokuserade pa relationen mellan bank och foretag i prototypen samt att vi inte utvecklat
simuleringsfunktionen fullt ut. For oss i designgruppen var det snarast en friga om hur ménga
koncept som kan fa plats i ett scenario och vi forklarade att de andra koncepten ligger kvar i
var monsterkarta men att vi var tvungna att gora ett visst urval till demonstrationen och att det
ar detta urval som syns i prototypen.

Den kanske viktigaste slutsatsen efter detta mote var att det krdvs mer 4n ett team av
utvecklare for att fardigstilla en framtida slutprodukt. Detta eftersom ett IT-verktyg baserat pa
den information designgruppen samlat in kommer att krava fordndringar i arbetssitt fran
bankens sida som kanske dr en mer komplex och tidskrdvande dn framtagningen av kod som
kravs for att fardigstélla de tekniska funktionerna i verktyget.

6.4.3 Sprintanalys

Den tredje sprinten levererade ett resultat men var inte helt effektiv av olika anledningar som
var svara for designgruppen att forutse. Det gick ganska snabbt att avgora vilken typ av
prototyp vi skulle ta fram infor den sista workshopen men vissa tekniska omstiandigheter
gjorde att hela processen blev ryckig.
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Till en borjan fanns en klar idé om att anvinda ett sedan tidigare befintlig ramverk for hela
prototypen. Detta ramverk var skrivet i Flash och var med grafiska effekter en bra
utgdngspunkt for den typ av demonstration som var mélet. Dock visade det sig i ett senare
skede att denna ram var last och inte kunde anvéndas for utveckling utan ett sarskilt tillstdnd.

Vetskapen om detta fanns pd Swedbank men nadde inte fram till oss examensarbetare i
designgruppen forrdn vi redan tagit beslut om att arbeta i ramverket. Om vi i designgruppen
hade fatt denna information i ett tidigare skede hade vi kanske kunnat ta andra designbeslut
tidigare och pé detta sétt kanske battre kunnat bestimma metod och planera vara aktiviteter
tidsmissigt. Vi stotte &ven pa en del problem i samband med konverteringar mellan olika
versioner av powerpoint vilket gjorde att en del extra arbete lades pa att 16sa detta.

Naér det géller prototypen sa blev den ungefar sdsom planerat om @n pa en annorlunda
plattform. Personligen ir jag i efterhand radd att konceptet med manus kan gora att den inte
anviands i den utstrickning som den kanske borde. Prototypen innehaller en bra demonstration
av mojligheterna i ett framtida IT-verktyg men det kommer krévas att en resurs sétter sig in i
presentationen for att kunna leverera den pa ett bra och trovardigt sitt. Kanske hade det varit
mer léttillgédngligt med en inspelad video som endast krdver att en person sitter igdng den.
Samtidigt dr en presentation av ndgon som &r insatt mer levande och jag tror att det bidrog till
en bittre diskussion under workshopfasen én vad videopresentation skulle ha gjort.

Nér designgruppen i slutet av sprinten néstan var klar med prototypen fanns ett tillfélle att
stimma av idéerna gentemot Swedbank och deras resurser for IT-utveckling. Detta mote var
givande men eftersom det lag tidsmassigt ganska sent i planeringen fanns inte utrymme for
designgruppen att gora sirskilt stora forandringar av prototypen. Det hade troligen varit dnnu
mer vérdefullt om den input som gavs vid detta tillfdlle funnits tillgénglig for designgruppen i
ett tidigare skede.
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7 Resultat

Detta projekt har genererat tva olika typer av resultat. Ett konkret resultat dr det som skapades
under projektets gang medan ett annat resultat av mer teoretisk karaktér uppstatt genom den
teoretiska och metodologiska analys som utfordes parallellt med projektets genomforande.

7.1 Projektets konkreta resultat

Det konkreta resultatet av projektet blev tre olika prototyper samt en karta dver koncept som
vi 1 projektgruppen berdrt och behandlat under projektets gdng. Den feedback som framkom
nér de olika prototyperna presenterades for referensgruppen strukturerades in i ett trid som
utgjorde projektets monstersprak.

Det viktigaste resultatet av dessa &r kartan 6ver monsterspraket (se Figur 28) som pa ett
oversiktligt sétt illustrerar de idéer och koncept som arbetats fram under samtliga iterationer.
Med denna karta och dess inneboende logik ar det mojligt att fortsitta utvecklingen av IT-
verktyget och samtidigt inkludera de livskraftiga idéer som framkommit under projektets

gang.
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Figur 28 - En oversikt av projektets slutgiltiga monsterkarta (se dven Appendix C)

7.2 Projektanalysens resultat

Ett resultat av studien av detta projekt dr hur anvindningen av mdnster och aktivitetsteori kan
fungera som ett stod for IT-utveckling. Den variant av monster som anvindes i projektet har
bade likheter och skillnader mot det system som anvéndes av Guy (2004).

En viktig likhet ar strukturen dér mer komplexa och dvergripande koncept hamnar hogt upp i
tridet medan mer konkreta och enklare idéer aterfinns ldngre ner i strukturen. En viktig
skillnad 4r den sérskilda logik som vi anvinde med hjilp av begreppen Aur och varfor.

Jag anser dock att den variant av Guys monsterteori som vi anvdnde oss av bevarade kirnan i

Guys tankar men samtidigt var vél anpassad for designgruppens situation och hjélpte
designgruppen att uppné de uppsatta malen i projektet.
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Vidare visade sig anvindningen av scenariobaserad design enligt de principer som lyfts fram
av Carroll (2000) och Bedker (2000) skapa forutséttningar for en fokuserad och relevant
konceptuell aterkoppling frén referensgruppen. Detta visade sig sarskilt vél i kombination
med anvdndningen av fokusgrupper i motet med anvéndarna.
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8 Slutsatser

I detta projekt som syftade till att utveckla koncept for ett framtida IT-verktyg fungerade den
iterativa ansatsen bra. Aterkommande referensgruppsméten med anviindarna mojliggjorde
asikter och inflytande fran deras sida vilket var en viktig orsak till att de vid projektets slut var
ndjda med savil resultatet som det aktiva deltagandet i samarbetet. I den andra och den tredje
iterationen anvéndes scenariobaserad design infor referensgruppsmétena vilket forbattrade
aterkopplingen fran anvdndarna. En kombinerad monster- och aktivitetsteori anvindes
framgangsrikt till att kategorisera, strukturera och utveckla de idéer och koncept som uppstod
under projektets gang. Denna struktur kan ses som en bestadende produkt av IT-utvecklingen i
projektet och en guide till framtida utveckling som bygger vidare pa projektets resultat.

Metoden Scrum skapade gynnsammare forutsittningar for det dagliga arbetet néar den
anvandes. Dock uppstod vissa svérigheter med att f6lja metodens alla regler i projektets
borjan. Under referensgruppsméten visade sig anvindningen av fokusgrupper vara ett bra sitt
for anviandarna och designgruppen att métas i en givande dialog.

Dessutom visade det sig att utveckling pa en konceptuell niva underlittade arbete av
tvardisciplindr natur i projektet. I forsta hand skedde detta genom att den interna
kommunikationen i designgruppen forbéttrades genom anvindningen av detta arbetssatt.

Slutligen framkom att en organisations struktur och kultur ar av betydelse for hur ett framtida
IT-stdd kan implementeras. Detta innebér att i en eventuell vidareutveckling av de idéer som
framkommit under detta projekt erfordrar en genomgéng av bankens arbetssétt och
organisationsstruktur. Denna rapport pekar dven pé att anvindningen av monster och
aktivitetsteori dr ett mojligt tillvigagangssitt i ett fortsatt arbete inom projektomrédet,
framforallt med tanke pé hur vl dessa metoder fungerat i de tvirdisciplindra delarna av detta
projekt.
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9 Diskussion

Denna rapport beskriver en process diar anvéndarcentrering och scenariobaserad design var i
fokus tillsammans med en monster- och aktivitets struktur anvdndes for dokumentation. Vissa
delar av projektet skulle kunna ha utforts eller utvecklats annorlunda och dérfor féljer nu en
genomgang av processen med alternativa idéer och perspektiv i atanke.

I den forsta sprinten tvingades designgruppen till att géra en ganska snabb analys av
situationen och valde en arbetsmodell kort ddrefter. Foljden blev att den forsta sprinten fick
en ndgot experimentell priagel vilket vid en forsta anblick kan verka lite forhastat. Samtidigt &r
det inte sdkert att ett alternativt tillvigagangssitt skulle kunna leverera ett béttre resultat. Den
forsta sprinten hade en prototypdesign som paminner om vertikal prototyping, det vill sdga
framtagandet av en prototyp som skér flera olika arbetsomraden (se teoriavsnittet s 17 i denna
rapport for en ndrmare beskrivning). Fordelen med detta var att vi i designgruppen genom
denna fick insikt om anvidndarnas preferenser och tekniska kunskaper pé ett brett plan, vilket
mojliggjorde val av mer anpassade teorier i efterfoljande iterationer. Alternativet att gora en
omfattande analys av anvdndarna och situationen i den forsta sprinten hade l4tt kunnat dra ut
pa tiden eftersom det fanns en omfattande mingd information tillgénglig i form av
videomaterial och dokument. Aven om vi i designgruppen hade lagt ner den tiden som krivts
for att gé igenom allt detta grundligt sa ar jag tveksam till att detta skulle vara mer bidragande
till projektet som helhet pa sikt an den snabbt framtagna prototyp som vi valde att konstruera.
Det tidiga forsta referensgruppsmotet gav enligt min bedomning mer kinnedom om
anviandarna och designgruppens prestationer dn nigra extra veckor vid skrivbordet pé
Swedbank skulle ha gett oss. Ett tidigt mél tror jag dven var ett bra sitt att tidigt svetsa
samman designgruppen arbetsmassigt och pa s sdtt gora den mer effektiv under resten av
projektets ging.

I den andra sprinten anvindes en kombinerad monster- och aktivitetsstruktur som
dokumentations och utvecklingsstod. Valet av dokumentationsmetod kan absolut diskuteras.
Vid en forsta inblick kan vart monstersprak verka slumpmaéssigt utvalt och vildigt
overgripande. Varfor inte anvédnda ett annat system for dokumentationen i form av skrivna
dokument eller liknande som vem som helst kan sitta sig in i? For det forsta sa ar det
slutgiltiga monsterspréket (se Appendix C) ett resultat av ménga langa diskussioner kring
projektet som helhet och strukturen ar genomténkt och rejdlt forankrad i den aterkoppling som
vi fatt fran referensgruppen. Vi har till och med ett system av symboler som representerar hur
vél en viss idé ar testad och verifierad. For det andra sa finns det flera virden med att anvdnda
monster och aktivitetsteori. Dels tjdnar strukturen under utvecklingsprocessen som ett
dokument over utvecklingsprocessen “hittills” och dels fungerar den som ett
planeringsverktyg for designgruppen i det 16pande arbetet. Nér ett visst beslut tas pa
utveckling av till exempel en prototyp sa kan vi i designgruppen alltid gé tillbaka till
monsterspraket och verifiera vad det &r vi kommer att skapa och inom vilka omraden detta
kommer att utveckla projektet. Darfor skulle en alternativ teori for dokumentation riskera att
forsamra designgruppens aktivitetsméssiga orientering.

Anvindningen av scenariobaserad design var ett lyft for utvecklingen och det var en tydlig
forbattring av dterkopplingen fran referensgruppen mellan den forsta och de andra tva
iterationerna. Mot denna bakgrund upplever jag detta arbetssitt som positivt for
utvecklingsprocessen. Mojligen borde denna metod ha anvints redan i den forsta sprinten
dven om det fanns, vilket tidigare ndmnts, flera podnger 4ven med den Sppna och breda
prototyp vi presenterade dar.

63



I den tredje sprinten uppstod vissa problem med effektiviteten i processen. Anledningen till
detta var troligen en kombination av olika faktorer. Dels var konsulterna som tidigare
arbetade med oss i designgruppen flera ganger i veckan nu endast med som tekniska resurser
vilket gjorde att kommunikationen med dem blev nigot lidande. Onskemalen fran de olika
intressenterna var spridda vilket gjorde det svért att sitta begransningar for prototypen i
borjan av sprinten. Designgruppen skulle i den tredje sprinten konstruera en klickbar prototyp
som inneholl en simuleringsfunktion och en kundkontakt samtidigt som den skulle kunna
anvindas internt pd Swedbank, visa pé ett tankt granssnitt och ge en kénsla av "framtida
verklighet”. Ett alternativ hade varit att arbeta vidare med scenarier och koncept precis som i
den andra sprinten for att sedan fa en d&nnu mer utvecklad kartliggning av projektet. Dock é&r
det viktigt att komma ihag att en visuell presentation har betydande fortjénster jamfort med
andra former av dokumenterad media. Till exempel kan det vara ldttare for dem som ska
arbeta vidare med projektet att sitta sig in i sammanhanget med den tredje klickbara
prototypen till hands. Kanske hade det varit littare for oss i den forsta sprinten om vi hade
haft ett visuellt och kortfattat flode tillgidngligt snarare 4n de méngder av foton, videomaterial
och dokument som d fanns tillgéingliga. A andra sidan &r risken att ett sidant flode fér stora
konsekvenser for det fortsatta arbetet eftersom den inte kan tidcka upp hela projektets samlade
information och ddrmed maste gora ett urval av koncept for demonstration. De koncept som
viljs ut kan da fa orimligt stor plats i det vidare arbetet trots att andra, icke illustrerade,
koncept kanske ér viktigare eller mer forankrade.

Jag upplever att den tredje prototypen eventuellt hamnade lite mitt emellan olika visioner for
andamalet. Det diskuterades i den tredje sprinten om vilken form som var lamplig for
prototypen. Bland annat fanns ett forslag pé att det skulle bli en film med ljud, en bildserie
eller en klickbar presentation med ett manus som ldses av en presentator. Jag tror att en enkel
film eventuellt med vélljudande kommentarspar skulle vara littare att visa upp internt pa
foretaget, men samtidigt dr det mer engagerande med en person som aktivt foreldser i en
presentation. Kanske finns det dock en risk att den inte anvénds lika mycket eftersom det
krévs en person som satt sig in manuset jamfort med en fardig film som bara behover séttas
igdng av vem som helst pd med ett enkelt knapptryck.

Dessutom blev den tredje prototypen lite krdngligare att producera 4n planerat pa grund av
problem med konverteringar mellan olika versioner av powerpoint som ibland forédndrade
innehallet 1 prototypen. Med lite battre forutseende och kunskap om bankens programvara
hade detta kunnat undvikas.

Niér det géller intervjumetodiken i de 6ppna och 16st strukturerade intervjuerna i fokusgrupper
finns det naturligtvis en risk att medlemmarna i referensgruppen paverkar varandra under
diskussionens gang. Detta kan i virsta fall paverka referensgruppsmdtena negativt och leda
till att vi i designgruppen kanske inte far ut all den information som vi borde fé frdn métet
eller att den information vi far inte speglar referensgruppens asikter pa ett korrekt sétt. Dock
delades grupperna upp pa ett sadant sitt att det fanns representanter fran samtliga tillgdngliga
yrkestyper (foretagare, revisor, bankanstilld) i varje enskild grupp vilket borde bidra till att
olika intressen finns representerade i varje grupp. Darmed borde medlemmarna i de olika
fokusgrupperna inte vara sirskilt benéigna att hélla med varandra. Dessutom var stimningen
under samtliga referensgruppsméten valdigt Oppen och det upplevdes pa plats som att alla
fick komma till tals med sina egna asikter.
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Ett sista argument for att diskussionerna var fria och 6ppna ar att de olika foretagarna och
representanterna var dir pa sin arbetstid vilket innebar att inflytandet dver processen var 16n
for mddan och en forutsittning for deras deltagande.

Det finns en hel del intressanta aspekter av detta projekt med avseende pa bankens
organisation, interna processer och arbetssitt i forhdllande till vart arbete. Detta dr dock
utanfor ramarna for denna rapports fragestillning och hér hemma i en annan typ av studie.
Dessutom ér sadana aspekter till viss del foremal for sekretess vilket gor att det inte finns
mojlighet att diskutera detta vidare i denna rapport.

For framtida forskning skulle det vara intressant att se hur anvindningen av monster kan
fungera i projekt med liknande karaktér, kanske framforallt i en fragestéillning dér de
foretagsekonomiska fragorna har en storre roll. Ett projekt diar anvdndningen av aktivitetsteori
och monster kan inkludera amnen som foretagets arbetssitt och organisation skulle vara ett
mycket intressant uppliagg och kanske till och med ett naturligt “ndsta steg” pd Swedbank
efter detta projekt. Sarskilt eftersom det finns indikationer pé att bankens rutiner i vissa fall
skulle behova forandras for att kunna realisera flera av de koncept som, vid diskussionerna
med representanter for bankens kunder, visat potential som sévél onskvédrda som
véirdeskapande i detta projekt.
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Appendix A — Anvdandarnas historier och krav

Skrivregler
- sammansatta historier tillatna nir det giller upprakning (for ev. senare sdrbehandling, ex.
“prova, visa och diskutera”)

- jdmforande uttryck tilldtna (ex. flera, bittre etc for ev senare kvantifiering och uppfoljning)
- “parallella” eller “Overlappande” historier tillatna

- mer “Overgripande” historier forst (mer omfattande, tidskrdvande etc), dvs. de forra “kriaver”
de senare, vilket 4r samma sak som att de senare historierna “stéder” de forra

- ordningen mellan historierna bygger pé idén att egenskaperna enklare (IT-stod) stoder
snabbare (resultat) som stoder mer dterkommande/“oftare” (anvindning) som stdder flera
(engagerade) som stoder bittre (16sningar)

Foretagare A
Som VD vill jag kunna engarera flera av mina medarbetare i affarsfragorna for att kunna hitta
nya battre 10sningar i alla led av ink6p, produktion och marknadsforing.

Som VD vill jag oftare kunna visa och diskutera beslutsunderlag fér mina medarbetare for att
hitta nya béttre 16sningar.

Som VD vill jag snabbt kunna hoppa mellan en serie enkla IT-stod for att oftare — dagligen,
veckovis eller ménadsvis — kunna analysera affdrsdata och prova olika mojliga 16sningar.

Som VD vill jag anvédnda enkla visuella IT-stdd for att snabbt kunna analysera affarsdata samt
prova, visa och diskuter olika moéjliga I0sningar med mina medarbetare.

Som VD vill jag kunna stilla in behdrighet och forvalda virden for anvindningen av vara IT-
stod for att oftare kunna kommunicera ut beslutsunderlag till flera medarbetare.

Som VD vill jag kunna matcha inkommande forfridgningar mot en serie offertmallar for att
enkelt kunna bestimma betalningsvillkor utifran kundrelation, bestillningens tdckningsgrad

och min egen bruttomarginal med flera nyckeltal.

Som VD vill jag kunna sla upp en oversikt dver en eller flera kunder for att kunna analysera
deras betalningsforméga, affarsutveckling i stort och vara tidigare gemensamma afférer.
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Foretagare B
Som VD vill jag ha “Min mapp” hos banken dér alla mallar och dokument banken skickar till
mig, och jag till banken, sparas, for att ha alla d&renden samlade pé ett stille.

Som VD vill jag sjélv, utifran nagra forslag, kunna bestimma uppléggningen av alla mappar,
mallar och dokument for att den ska passa s& bra som mojligt med foretagets egna rutiner.

Som VD vill jag ha en visuell dversikt 6ver den aktuella uppséttningen drenden, mappar,
mallar och dokument for att kunna delegera bankkontakter till flera i foretaget.

Som VD vill jag att den visuella 6versikten innehéller en historisk dversikt over alla drenden
med sina respektive dokument for att snabbt kunna hitta tillbaks till I[dsningar som fungerat
bra tidigare.

Revisor och Foretagare C
Som revisor vill jag ha enkla och snabba simuleringsstdd for att kunna fa igdng dialoger om
olika losningsalternativ tillsammans med kunden, och 1 ett senare skede, med banken.

Som revisor vill jag ha kunden med mig nér jag tréffar banken for att kunden ska kunna
bestdmma var grinsen for sekretessen ska g infor ett storre affarsbeslut.

Som revisor vill jag att simuleringsverktygen ska ha visuella stod for sd mycket som mojligt
av inmatning och resultatpresentation for att de ska kunna stddja kunddialogen pé ett
overskadligt, enkelt och snabbt sitt.

Som revisor vill jag kunna mata in ingdngsvirden och fa se resultat av dndringar i dessa pa en
och samma skidrmbild for att fa en snabb dverblick som jag sedan kan titta nirmare pa vad
giller de olika detaljerna.

Som revisor vill jag kunna mata in ett minimum av relevanta ingédngsvirden (t ex. en
investerings storlek, livsldngd, kalkylranta, omvarldsforandringar) for att direkt se hur
andringar slar pa resultat- och balansrékningarna vid start- och slutdatum samt, for tva till tre
kritiska nyckeltal, hur dessa utvecklas &r for ar eller ménad for méanad.

Som revisor vill jag ha separata skarmbilder dér jag kan gora instéllningar for typ av
investering (maskin, lokal, utbildning, affarssystem, bolag eller kombination etc) och typ av
presentationsform (break-even, virde for sysselsittning och milj6 etc.) for olika anvindare for
att simuleringen ska kunna stddja dialoger med olika typer av intressenter.
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Appendix B — Skisser som anvandes som stod vid Workshop 1
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Appendix C — Den slutliga kartan
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