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Abstract

Appar eller ej inom Fleet Management-omradet

Apps or no apps within the Fleet Management area

Taavi Rahnel

A recent trend in the technological evolution has been to increase the mobility of the
end-user. A contributing factor is the fast rate of improvement in the smartphone
area. This, in turn, has changed the expectations end-users have on the availability of
services, which has allowed mobile applications, apps, to find their place in everyday
life.

This study has been conducted at Scania’s Fleet Management department that offers a
web-based service where haulage contractors can administer, monitor and follow up
on their vehicle fleets. The purpose of this study was to investigate if Scania’s existing
web service should be extended into the mobile area, and if so, what organizational
and technical challenges app development imposes. To address this problem, a
qualitative investigation was carried out with three main groups of respondents:
comparable companies that have faced similar challenges, app development companies
and the current users of the Fleet Management service. Additionally, a prototype
application was developed to investigate the potential technical challenges that may
occur. Combined with a theoretical framework the conducted research has led to
recommendations on how to best take the step into the field of mobile devices.

This study shows that it is advisable to adopt the mobile technological trend since the
positive effects of an app outweigh the potential costs. The technical changes within
the field of smartphones occur at a rapid rate, which requires special technical skills.
The development also requires iterative development methods where the end-user is
included throughout the whole process.
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Sammanfattning

En trend i den teknologiska utvecklingen pa senare tid har varit att skapa en Okad rorlighet hos
anvandaren. En bidragande faktor till detta dr den snabba forbattringstakten hos de smartphones som i
storre utstrdckning har funktionalitet som tidigare endast datorer hade. Detta har i sin tur fordndrat de
forvantningar slutanvindarna har pa tjansters tillginglighet, vilket har lett till att produktiva mobila

applikationer, appar, har funnit sin plats i vardagen.

Denna studie dr genomfoérd pd Scanias Fleet Management-avdelning som erbjuder en webbaserad
tjanst déar dkerier kan administrera, 6vervaka och folja upp sina fordonsflottor. Syftet med studien var
att undersoka om en forldngning av Scanias existerande webbtjédnst till den mobila sfiren ar ritt steg
att ta och vilka organisatoriska och tekniska utmaningar en ingédng inom apputveckling ger upphov till.
For att beméta denna problematik har en omfattande kvalitativ undersdkning genomforts dér tre
huvudgrupper av respondenter har intervjuats: jimforbara foretag som har stillts infor liknande
utmaningar, apputvecklingsforetag som har forstéelse for appomradet samt Fleet Management-
tjdnstens existerande anvéndare. Dessutom har en undersdkning av potentiella tekniska utmaningar vid
apputveckling gjorts genom framtagning av en prototyp i form av en app. Den genomforda
undersdkningen har, i kombination med studiens teoretiska referensram, lett till rekommendationer om

hur man bor bemota steget till de mobila enheterna.

Denna studie visar pa att det dr lampligt att anamma denna teknologiska trend da de positiva
effekterna av en app véger upp kostnaderna. Apputveckling kriver ett tillvigagangssétt som skiljer sig
frdn klassisk mjukvaruutveckling d& slutanvidndarens roll &r mycket viktig under hela
utvecklingsprocessen samt att en teknisk specialistkompetens behdvs. En starkt iterativ
utvecklingsprocess forutsitts och en proaktiv utvecklingsfilosofi krdvs da tekniska fordndringar inom

smartphone-vérlden sker med stormsteg.
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Begreppsdefinition

Agil mjukvaruutveckling — Ett koncept som foresprdkar enkelhet och snabbhet inom

mjukvaruutveckling. Bland annat foresprakas dterkommande kontakt med slutkunden.
Android — Operativsystem som anvénds i flertal mobila enheter idag.

API — Application Programming Interface, en uppséittning regler for hur programvara kan

kommunicera med annan programvara via funktionsanrop.

App — Kort for mobil applikation, en form av mjukvara som gar att installera pd avancerade

mobiltelefoner, s& kallade “smartphones”.

Artefakt — Inom RUP ett namn for de resultat som en utvecklingsroll anvédnder sig av eller producerar

i ett mjukvaruutvecklingssammanhang.

Backlog — Inom Scrum en lista som presenterar olika krav och nédvéndiga funktioner som rangordnas

efter betydelsen och den insats som krdvs. Denna lista revideras kontinuerligt under projektets gang.

Fleet Management — Ledning av en organisations fordonsflottor. Fleet Management-omradet kan
bland annat omfatta &verblick av fordonsunderhall, fordonstelematik (diagnostik och sparning) och

ledning av forarna i flottan.

FMS — Fleet Management System, den Scania-standard som har framtagits for att handskas med

fordonsspecifika data.

FMP - Fleet Management Portal, det webbaserade grianssnitt som Scanias kunder anvédnder for att

hantera sina fordonsflottor.

IDE - Integrated Development Environment, en mjukvarumiljo som mojliggér utveckling av

mjukvara och som tillhandahéller alla nddvéandiga funktioner.
iOS — Det operativsystem som anvinds i iPhone, iPad och iPod.

Lean mjukvaruutveckling — En mjukvaruutvecklingsprincip som lanar frn industrins lean-teorier

och bygger pa att eliminera sloseri och annat som har inverkan pa produktkvaliteten.

Multiplattformlésningar — Mjukvara som &r utformad for att kunna koras pa sd ménga olika

plattformar som mojligt och som bygger pa en enda gemensam kodbas.

Native — Anvénds i samband som native-utveckling, native-app eller liknande. Syftar pd utveckling

eller app som dr utvecklad i specifik miljo for just en viss plattform.

vil



Proof-of-concept — En grov prototyp som anvénds for att demonstrera ett framtaget koncept, i studien

en tidig version av en app med begrinsad funktionalitet.

REST - Ett protokoll for att hantera kommunikation mellan en klient och ett API. Datan hanteras av

JSON, ett standardiserat format for att overféra data som lasbar text.

RUP — Rational Unified Process, ett projektramverk som inledningsvis skapades av Rational Software
for att mojliggdra ledning och styrning av storre mjukvaruprojekt. Foretaget forvirvades av IBM ar

2003.

Scrum — En lattviktig och agil mjukvaruutvecklingsmodell som behandlar sjilva utvecklingen som en

svart lada, dér utvecklarna behover beakta férdndringar som uppkommer i den rddande miljon.
Smartphone — En avancerad mobiltelefon som innehaller funktioner motsvarande handdatorer.

SOAP - Ett protokoll for att hantera kommunikation mellan en klient och ett API. Datat finns i XML-

form.

Telematik — Ett omradde som integrerar telekommunikation och informatik. I fordonssammanhang

handlar det om uppf6ljning av fordon.

viii



Inledning

1 Inledning

Detta kapitel berér bakgrunden till rapporten samt syftet och fragestdillningarna. Dessutom
presenteras avgrdnsningarna samt dispositionen for resten av rapporten.

Den teknologiska utvecklingen som idag sker har paverkat minniskans beteenden och beroenden.
Datorn har gétt fran att vara stora enheter i datorhallar till att finnas i varje mobiltelefon. Det har
skapat nya mojligheter och en storre rorlighet. Da mycket i dag finns tillgédngligt pa Internet skapas
krav fran anvéindarna, bland annat att de mobila enheterna som tillverkas i dag har
anslutningsmojligheter och att de tjanster som tidigare har varit tillgéngliga pa stationdra datorer nu

dven skall vara tillgéngliga p4 de mobila enheterna.

For organisationer som vill ligga i teknikens framkant géller det att anamma nya och vixande trender.
Den explosionsartade utbredningen av smartphones har lett till att en ny marknad och nya malgrupper
har 6ppnats upp for foretag. Det amerikanska konsultbolaget Gartner forutspér att antalet salda iOS-
och Android-telefoner kommer att 6ka med 59 % mellan 2011 och 2012 och utvecklingen ser likartad
ut for aren direfter (Pettey & Stevens, 2011a). Foretag stiller sig fragor angéende vilka tjadnster som &r
mojliga och lampliga pd de nya mobila plattformarna samt vilka forutsdttningar som kravs for att
verksamheten skall vara ledande p& en fordnderlig marknad. Detta har gjort att d&ven fOretag som
Scania, vars egentliga huvudsysselséttning ar att tillverka lastbilar, nu intresserar sig for den mobila

marknaden.

Ett av de stora bidragen dessa avancerade telefoner har kommit med &r populariseringen av mobila
applikationer, hddanefter appar. Dagens smartphones har till stor del priglats av de handdatorer,
Personal Digital Assistants (PDAs), som var populdra under 90-talet. Dessa enheter erbjod
funktionalitet som fram tills dess endast aterfanns i vanliga datorer, exempelvis hantering av
kontaktinformation, planeringsverktyg samt en begridnsad mojlighet att installera ytterligare mjukvara
vid behov. Dock saknade de generellt telefonfunktionalitet (Jokela, 1999). Dessa enheters tidiga
framgéangar var ett bevis pa att anvéndarna eftersdkte produktivitetsfrimjande verktyg i mobilt format.
Néar PDA:n direfter kombinerades med funktionaliteterna fran en mobil telefon, exemplifierat av
Nokias framgangsrika Communicator-serie, skapades den nya smartphone-kategorin som medforde att
efterfrdgan pa klassiska, telefonlosa PDA:n minskade kraftigt (Krazit, 2004). Den flexibilitet denna
kategori av avancerade telefoner erbjod skulle visa sig vara ett bestdende fenomen, men det stora
genombrottet kom nir Apple slog upp portarna till App Store &r 2008: inom loppet av ett ar hade en
och en halv miljarder appar laddats hem av iPhone-anvéndare och ett nytt marknadssegment hade fotts

(Kerris & Bowcock, 2009).
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Trots att appar har existerat under en ldngre tid dr det forst pd senare ar som arbetet kring mer
verksamhetsndra appar har tagit vid, detta da tillgdngligheten av smartphones har 6kat markant. Olika
aktorer har borjat se vérdet i att forlinga sina existerande tjdnster till den mobila sfaren, bland annat
genom att skapa en liattanvind mobil app av en existerande webbsida eller tjanst. Det har &ven medfort
att olika foretag har riktat in sig pa att erbjuda specialistkompetens inom apputveckling for de foretag

som ej besitter kompetensen sjilva.

D& betydelsen av mobila appar, och mobila losningar som helhet, dkar i takt med expansionen av
smartphones finns ett behov 1 att undersoka hur teknikmedvetna foretag bor agera.
Mjukvaruutveckling i allménhet ar ett vél utforskat omrade, och mycket arbete har lagts pa att ta fram
generella och anvéndbara principer for att forbdttra utvecklingsprocesserna. Utvecklare har bland
annat anvént principer frén tillverkningsindustrin for att skapa riktlinjer 6ver hur mjukvaruutveckling
kan ske pa ett effektivare sitt (Poppendieck, 2006). Dessutom existerar vél etablerade och mer eller
mindre agila projektmodeller som fokuserar just pd hur mjukvaruutveckling boér genomforas, till
exempel Rational Unified Process (RUP) (Gibbs, 2006) och Scrum (Schwaber & Beedle, 2008),
modeller som kénnetecknas av starka iterativa inslag. Mobila appar, och mobil utveckling i helhet, har
dock fatt lite uppmérksamhet i litteraturen: manga studier fokuserar framst pd de strikt tekniska
aspekterna av utveckling for mobila plattformar eller pé att genomfora marknadsundersékningar for de
olika plattformarna. Saledes existerar en lucka i litteraturen som undersdker de organisatoriska

aspekterna av en potentiell ingadng i den mobila sfaren och de unika tekniska krav som detta medfor.

1.1 Scania Fleet Management som fall

Denna studie genomfors pa uppdrag av Scania CV AB i Sodertélje. Scania CV AB, hiddanefter Scania,
ar en tillverkare av stora transportfordon som lastbilar och bussar samt dieselmotorer for framst
industriella och marina tillimpningar. Som ett led i den tekniska tjédnsteutvecklingen har Scania infort
en webbaserad plattform vid namn Fleet Management Portal (FMP) som anvénds av akerier for att
forenkla 6vervaknings- och administrationsprocesserna av fordonsflottor. FMP dr endast en del av ett
komplett transportledningssystem som administreras av avdelningen Scania Fleet Management
(Scania - Fleet Management, 2009). Tjansten levereras i flera olika nivder, och anvéndaren har

mojlighet att vélja niva efter behov.

Det overgripande syftet med Fleet Management-tjidnsten dr att erbjuda en heltdckande 16sning som
effektiviserar flottan och underlittar administrationen av ett &keris fordon och férare. Den
webbaserade portalen dr dragpldstret i denna tjanst, med vilken trafikledare och andra roller kan
overvaka alla fordon i flottan pa ett lattoverskadligt sétt. Ett stort antal diagnostiska variabler
overvakas av tjansten, bland annat fordonets skick, bransleforbrukningen och fordonets nuvarande och
historiska positionsdata. Insamling av data gors via en fordonsdator vid namn Communicator, som

installeras i samtliga Scania-lastbilar (Scania - Fleet Management, 2009).
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Denna tjénst standardiserades av Scania under februari 2011, vilket innebar att alla nuvarande och
kommande Scania-fordon i Sverige kommer att ha stoéd for Fleet Management-tjdnsten (Lundsgard,
2011a). Tjanstens betydelse kommer ddrmed att vixa i takt med kundbasen, vilket dven leder till ett
okat behov av att stindigt anpassa sig efter nya utvecklingar. Scanias intresse i att forlinga denna
existerande webbtjénst till den mobila sfiren blir sdledes ett intressant fall att studera. Att utveckla
mobila tillimpningar och losningar som erbjuder mervirde for kunden &r ett logiskt steg i den raska
teknologiska utvecklingen, och gér dven hand i hand med Scanias kidrnvirden (Scania - Kérnvérden,
2009). Da Fleet Management-sektionens fokus ligger pd mjukvaruutveckling blir det dven intressant
att studera de forutsittningar och utmaningar som existerar, om de bor utveckla appen internt eller om
en annan losning dr att foredra. Scania Fleet Management kan ddrmed anvdndas som ett starkt

studieexempel for hur en organisation bor gora for att ta steget over till den mobila virlden.

1.2 Syfte

Syftet med studien &r att undersdoka om appar dr ndgot som avdelningen Fleet Management p& Scania
skall satsa pd. Om sé skall studien redovisa vilka tekniska och organisatoriska utmaningar som finns
vid apputveckling. Studien skall &ven undersdka de olika mojligheter som finns vid apputveckling och

ge vigledning i vilka beslut som kan tas for de olika mojligheterna.
Med bakgrunden och syftet som utgangspunkt har foljande fragestéllningar stéllts upp:
* Vilka forutsittningar géller for att Scania ska kunna ta fram en Fleet Management-app?

* Vilka organisatoriska och tekniska utmaningar finns vid utvecklingsforfarandet av mobila

appar innan och efter lansering?
*  Hur ska de utmaningar som finns beaktas for att en framgangsrik app ska kunna tas fram?

Svaret pa och diskussionerna kring dessa fragestéllningar skall mynna ut i och ge rekommendationer
for avdelningen Fleet Management. Dessa skall ge en végledning och lyfta fram omraden som blir

viktiga att ta stillning till vid en apputvecklingsprocess.
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1.3 Avgransning

Arbetet avgrénsas till att undersoka de krav som stélls pd en organisation som motsvarar Scania Fleet
Managements nuvarande uppbyggnad, mer specifikt de krav som uppstar vid ett eventuellt steg fran
webb- till apputveckling. Berorda externa parter, sdsom jamforbara foretag, kommer anvindas vid
benchmarking och intervjuer for att bland annat avgora hur de har gatt tillvdga for att ta fram mobila
appar. Dessutom kommer val av plattform och &dven vilken funktionalitet som &r nédvandig i den
mobila appen delvis bygga pa de slutsatser som héirleds ur kontakten med de potentiella anvdndarna.
D& examensarbetet har utforts pd Fleet Management Portal-gruppen (REII) kommer de observationer
som diskuteras framst att diskuteras utifran REII:s perspektiv, dd insynen i de andra grupperna ar
begrinsad. Inga explicita kostnadskalkyler kommer utforas d& diskussionen om extern eller intern

utveckling uppkommer.

D4 denna studie bygger pa det fall som Scania Fleet Management erbjuder kommer ingen kvantitativ
undersdkning, via till exempel enkéter, genomféras. Det beror pa att den existerande tjdnsten i
dagslaget huvudsakligen riktar sig mot &keri- och fordonsdgare och ovriga roller som har ett intresse
av att folja upp fordonsflottor. Urvalsgruppen blir ddrmed mycket mindre och detaljfragor kan stéllas
direkt till de berdrda rollerna. Dock har ékeriférarnas eventuella anvindning av tjdnsten diskuterats,

och resultaten kommer att redovisas 1 studien.

Den prototyp som tas fram kommer e¢j att utvecklas for Android, d& Scania under sommaren 2011 har
tagit fram en s&ddan app. Den alternativa plattformen som véljs skall alltsa, ur ett tekniskt perspektiv,
visa prov pa att det gar att skapa en verksamhetsnidra mobil app som kan anvidnda sig av den
existerande tekniska grunden, i detta fall den existerande tekniska basen pa Scanias Fleet

Management-sektion.

Mjukvaruutvecklingsprojekt pd Scania anvinder sig av RUP, vilket gor att studien fokuserar pa att
beddma dess ldmplighet vid utveckling av mobila appar. Projektmodeller for mjukvaruutveckling ar
ett omfattande dmnesomréde, och studien avgrinsas till att enbart presentera och diskutera de
alternativa projektmodeller som anvinds av de jamforbara foretag som studerats. D& det har
framkommit att Scrum ar den utvecklingsmodell som har anvénts av intervjuobjekten avgrinsas

arbetet till att behandla enbart denna alternativa modell.

1.4 Arbetsférdelning

Detta arbete har genomforts av bada forfattarna pa Scania Fleet Management-sektionen i Sodertélje.
Alla intervjuer som har genomforts som ett led i arbetet har gjorts av forfattarna tillsammans. Den
iPhone-prototyp som har utvecklats, och som kommer diskuteras i detalj senare, har utforts av Rahnel.
Den tekniska diskussionen i arbetet som bland annat berdr prototypen och tekniska utmaningar i

allménhet har ocksa gjorts av Rahnel, medan Ristov har statt for diskussionen kring de organisatoriska



Inledning

utmaningarna som géller vid apputveckling. Ristov har &ven haft en storre inblandning vid
presentationen av den teoretiska referensramen for arbetet. Valet av metoder och tillvigagangssitt

samt den slutgiltiga analysen har gjorts av forfattarna tillsammans.

1.5 Disposition

Figur 1 illustrerar hur studien ar disponerad. Kapitel 2 presenterar den metod som har anvénts for att
genomfora studien och de olika intervjugrupper som har anvénts. I kapitel 3 finns det teoretiska
ramverk som anvénds for studien. Kapitel 4 presenterar det foretag dér studien har genomforts, Scania,
samt Scania-specifika faktorer som har betydelse for det studerade fallet. I kapitel 5 har den empiriska
intervjudatan samlats som har erhéllits da studien genomfordes samt den empiri som beror utveckling
till mobila plattformar. Kapitel 6 presenterar den insamlade informationen som knot an till den
apprototyp som togs fram under studiens gang. I kapitel 7 analyseras den empiriska datan med en
aterkoppling mot den uppstillda teoretiska referensramen. Darefter foljer de avslutande kapitlen dér

forfattarnas rekommendationer, slutord och forslag pé vidare forskning summeras och presenteras.

| Empiri |
Teoretiskt Bakgrund om Fleet Slutord
Inledning Metod N ] Apputveckling| Management- | Analys Rekommendationer
ramverk Scania Framtida forskning
prototypen
| |
[ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 /

Figur 1: Illustration 6ver studiens disposition
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2 Metod

Detta kapitel presenterar de vetenskapliga metoder som har anvints for att genomfora studien.
Avsnittet om arbetsflode beskriver strukturen pa arbetet och ddrefter redovisas arbetssdttet for var
och en av intervjugrupperna i separata avsnitt.

2.1 Arbetsflode

For att né bista resultat pa ett effektivt, systematiskt och 6vergripande sitt delades arbetet in i olika
faser. Uppdelningen har varit mojlig d& det har funnits tydliga delar som arbetet har bestatt av.
Ordningen av delarna har skett naturligt d& en viss kunskap fran en tidigare fas varit nyttig i ett senare
skede. For att planera arbetets gdng och fa en béttre 6verblick 6ver vad som skall goras nér skapades i
ett tidigt skede en tidsplan som beskriver vilka som &r de viktigaste delarna i arbetet och nér de skall
utforas. De olika steg som arbetsflodet innehaller illustreras i figur 2. Nér alla de presenterade delarna

har fardigstéllts kan dessa resultat analyseras och dérefter kan slutsatser dras.

Informationsinsamling

Benchmarking
| Studie av FMS Apputvecklares erfarenheter o
/ / Akeriers asikter / REEYS

\ Prototyputveckling

Figur 2: Illustration 6ver arbetsflodet

2.2 Studie av Fleet Management-systemet

For att erhalla en grundldggande kunskap om processerna och systemen som sektionen for Fleet
Management pé Scania arbetar med var det forsta naturliga steget att studera de metoder och processer
som idag anvéinds pé sektionen. For att bekanta sig med de olika arbetssdtten har intervjuer utforts
med olika individer inom Fleet Management-grupperna. Anledningen till att dessa intervjuer
genomfordes var att klargéra de generella frdgor som fanns angdende organisationen, de
arbetsprocesser och -modeller som anvinds samt beddéma det intresse som finns for apputveckling.
Intervjuer har skett med personer som arbetar i olika grupper och som didrmed har olika
arbetsuppgifter. Detta for att f4 en mer méngsidig bild av vilka mojligheter och krav som finns internt

for en apputveckling.

En annan viktig anledning var att klargora hur den aktuella Fleet Management-tjdnsten fungerar, Fleet
Management System (FMS). Kunskap om hur det utvecklade systemet fungerar har dven tagits in
genom att anvinda de tjanster som FMS tillhandahéller sina kunder. Det har lett till en forstaelse kring
FMS egentliga funktion och dess nytta for kunden. Som ett led i detta arbete har den portal som finns

tillgdnglig for kunder anvints och studerats.
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2.3 Informationsinsamling

Efter studien av Fleet Management och FMS utférdes en informationsinsamling fran olika parter for
att fa en insikt i omrddet om mobila appar och dess mojligheter. Denna informationsinsamling gér att

dela in i tre separata delar dir de olika delarna har haft som syfte att f4 kunskap inom olika omraden.

2.3.1 Benchmarking

Benchmarkingen bestar av en studie av konkurrenters existerande mobila appar samt kontakt med
jdmforbara foretag. Det finns ett flertal metoder som ger en vigledning i hur en process bést skall
startas upp och utforas. Valet av benchmarking gjordes pd grund av att metoden kan appliceras for
bade strategiska och operativa fragor (Karlof, 2009). Strategi definieras som en
produktutvecklingsprocess med beslut dir processen skapar ett resultat som bidrar till ett mervéarde hos
produkten. Den operativa delen handlar mer om de mer direkta frigorna som ror vid konkreta faktorer
som dr mitbara. Genom benchmarking kan referenspunkter ddrmed skapas som kan utgds ifran
(Karlof, 2009). Med benchmarking menas i denna studie insamlandet av information hos externa
parter for att se hur en process bést skall genomforas pa nytt och inte en jamforelse mellan den egna

processen och externa parters liknande processer.

Oavsett vilken konkurrenskraft som finns inom branschen &r det viktigt att sétta upp realistiska mal.
Genom benchmarking gér det att sétta upp relevanta mél for marknadskraven och metoden passar bra
bade for tillverknings- och tjénsteforetag (Bendell, Boulter & Kelly, 1993). Da det idag inte finns
nagon apputvecklingsprocess pa Scania Fleet Management ger en benchmarking en végledning till hur

processen skall gé till och vilka méalen skall vara om utvecklingsprocessen inleds.

Att utfora en extern benchmarking genom att studera konkurrenternas tillvigagangssitt i liknande
situationer ger en inblick i de viktigaste faktorerna inom &mnet. Konkurrenterna dr de foretag som har
en existerande Fleet Management-tjdnst. Genom att observera konkurrenterna ges en inblick i de mest
visentliga faktorerna (Karlof, 2009). Vid en utvidgad funktionell benchmarking som stricker sig
utanfor konkurrenterna gér det att hitta faktorer hos andra foretag som organisationen sjilv kan
implementera och som skall ge en forsprdng gentemot konkurrenterna. Dessa foretag kan vara minst
lika anvéndbara som referenser vid en utvidgad benchmarking. Det hela slutar upp i att
benchmarkingen handlar om att se hur liknande aktdrer gor, lara sig av detta och gora likadant med

tilldgg frén egen kreativitet eller utombranschorganisationer (Karlof, 2009).

Observationer av konkurrenters appar
Genom att undersoka vad konkurrenterna gjort inom omrédet, och se att de presterar vil okar den egna
ambitionsnivan vilket i sin tur leder till 6kat lirande. Det i sig ar en faktor till langsiktig framgéng

(Karlof, 2009). De studerade apparna dr FleetBoard av Daimler, WEBFLEET Mobile av TomTom,
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MiX Telematics av MiX Mobile och Rapide av Masternaut. Apparna har studerats via deras

funktioner, skdirmdumpar och dven testats i demoldgen om sddana moéjligheter har funnits.

Utveckling av appar hos jamférbara féretag

Malet med de genomfoérda intervjuerna har varit att skapa sig en bild av hur jdmforbara foretag till
Scania har gatt tillvdga da& de valt att skapa 16sningar till mobila produkter. Fragorna som stélldes till
foretagen finns bifogade som bilaga C. Med jamforbara foretag till Fleet Management-sektionen
menas verksamheter som har en existerande 16sning p&4 webben och som valt att komplettera den med
en losning till mobila enheter. Den hdr delen av studien har gjorts via intervjuer med personer
ansvariga for eller delaktiga i utvecklingen av 16sningarna till de mobila plattformarna. De foretag som
studerats i fraga 4r SEB, SJ, Svenska Spel, Sveriges Akeriforetag, SVT, Taxi Stockholm och Scania
dér en app har tagits fram av en annan avdelning. Alla intervjuer har skett pa plats hos respektive
foretag forutom SJ dér frdgorna istédllet besvarades via e-post och Scania didr en telefonintervju
genomfordes. Denna informationsinsamling har gjorts for att ldra sig just hur de olika foretagen har
gétt tillviga da de tagit beslutet att utveckla appar men dven for att se vilka problem de stott pa och hur

de 16st dessa.

Benchmarkingmodell

For benchmarkingen har en modell tagits fram som har fem olika faser och bygger pd modeller av

Karlof (2009) och Andersen & Pettersen (1997). Modellen presenteras i figur 3.

Planering )—V Sokande >—> Informationsinsamling >—> Analys >—V Larande >

Figur 3: Benchmarkingmodell (bygger pa Karlof, 2009 och Andersen & Pettersen, 1995)

I det forsta steget, planering, utformas en benchmarkingmetod didr gruppen har en gemensam
uppfattning i frigan. Har méste det dven klargdras vad som egentligen skall benchmarkas. I nista steg,
sOkande, giller det att hitta jamforbara foretag. Under informationsinsamlingen genomfors studier av
konkurrenters appar och intervjuer utfors med de olika jamforbara foretagen. Denna information som

samlats in analyseras som dérefter bidrar med ldrdomar.

I slutdndan skall benchmarken ge resultat. De erfarenheter som har inhdmtats skall summeras och ge
en effektivisering av verksamheten samt en kompetensutveckling. Gemensamt skall dessa faktorer
bada oka den strategiska kompetensen och den operativa effektiviseringen. Hela den hir processen
kallar Karlof (2009) for benchlearning. Konkret skall den information som samlas in ge Scania
vigledning i hur de bor agera i fragan om appar skall utvecklas och i sddant fall hur utvecklingen bor

ske.
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2.3.2 Apputvecklingsféretagens erfarenheter

D& sektionen for Fleet Management inte har ndgon tidigare erfarenhet av apputveckling utfordes
intervjuer med fyra olika apputvecklingsforetag. Detta gjordes for att fa insikt 1 hur
apputvecklingsprojekt i praktiken ser ut. De kontaktade foretagen var Kondensator, Decuria, The
Mobile Life och SWAD, som numera heter Springworks. Det finns ett stort urval av foretag som
utvecklar appar men da foretag att kontakta soktes lades stor vikt pé att de skulle ha utvecklat
verksamhetsndra appar som har ett storre syfte dn endast marknadsforing. Det var &dven av vikt att
foretaget hade utvecklat appar med djupgéende funktionalitet som bidrar med affarsnytta eller ar
allméint verksamhetsnira. Foretagen valdes d& de har expertkunskaper inom apputveckling och da de
kan bistd med erfarenheter av olika utvecklingsprocesser och de olika plattformarna samt &dven insikt i
hur ett samarbete mellan en bestéllare och en utvecklare ser ut. Intervjuerna skedde pé plats hos
respektive foretag med VD:n eller andra personer som har insikt i de olika uppdrag som utforts av
foretaget. Amnen som diskuterades var av bade tekniskt och organisatoriskt slag. Frigorna finns
bifogade som bilaga A. Foérutom att responsen frdn apputvecklarna hjilper for att fa insikt i
apputvecklingstekniker och processer ger den en insikt i vilka svéarigheter som kan uppstd och som

mojligtvis maste bemotas.

2.3.3 Rkeriers 3sikter

De som den potentiellt utvecklade appen riktar sig mot ar trafikledare pé &kerier som &r kunder till
Scania. Dérfor var det av stor vikt att fa in asikter frdn dem som verkligen &r de mdjliga anvéndarna av
appen. Fleet Management-sektionen har i dag ékerier som &r driftprovskunder och som agerar i en roll
som testare av nyare produkter och Idsningar. De kontaktande driftprovskunderna var Scania
Transportlaboratorium, Scania-Bilar Sverige, CeEss Transport, Stjarnstroms International och LTD
Spedition. Personer som har varit delaktiga i trafikledningen har intervjuats for att f& en insikt i hur de
arbetar i stort och hur de anvénder sig av den existerande portalen idag och gav en inblick i hur appen
skulle kunna underlétta deras dagliga arbete. Genom att samla in dessa data gar det att fa en insikt i
vilka krav anvindarna har pd en app och utforma appen efter dessa i frdga om funktioner och
anvandargrinssnitt. I studiens senare skede, da det fanns en prototyp att visa upp, gjordes detta for
akerierna som besoktes igen for att fa en aterkoppling. De fragor som anvéndes for intervjuerna finns

bifogade som bilaga B.

I denna studie intervjuades endast ansvariga for uppfoljning av fordonsflottan, till exempel
fordonsédgarna eller trafikledarna. Eftersom tjansten i dagsldget inte erbjuder ndgon specifik

funktionalitet som riktar sig till forarna lades fokus pé att tala med den existerande anvéndargruppen.
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2.4 Prototyputveckling
Prototypen for en app utvecklades i iOS till iPhone och iPad. Valet av iOS berodde péd att de

dominerande plattformarna idag dr Android och iPhone och att en Androidprototyp sedan tidigare har
utvecklats. Prototypens syfte var att visualisera de olika funktioner som idag dr de mest anvinda av
trafikledare samt dven undersdka och se vilka tekniska krav utveckling av iOS-appar stiller pa Fleet

Management-sektionen.

En mindre prototyp utvecklades d&ven i HTMLS med jQuery Mobile och PhoneGap. Det priméra malet
med denna prototyp var att hitta begransningar som kommer av att utvecklingen sker i HTMLS5 pé en
gemensam kodbas for flera plattformar och se vilka krav som stélls vid utveckling med en gemensam
kodbas. En mindre studie gjordes av de mojliga 16sningarna dér en kodbas utgér grunden for appar till
flera plattformar och valet pd jQuery med PhoneGap togs pad grund av flera anledningar. jQuery
Mobile bygger p& HTMLS och har en mindre inlérningskurva én alternativen. Systemutvecklarna pa
Fleet Management-sektionen arbetar idag med webb och intryck frdn de olika intervjuerna med

personer insatta i &mnet paverkade dven valet.

Prototypen dr utvecklad med en throw-away-prototypmetod. Med throw-away-prototyp menas en
prototyp som i ett senare skede troligtvis inte kommer att lanseras i en produktionsmiljo. Efter att de
primédra kraven har samlats in skapas en prototyp som uppfyller kraven och som presenteras for
anvandare for aterkoppling. Prioriteringen i utvecklingen ligger pa snabbhet och huvudsyftet ér att
testa koncept istéllet for att implementera dem pé bista sétt (Crinnion, 1991). Med snabb utveckling
och tdta interaktioner med anvéndaren skall brister i systemet hittas i ett tidigt skede och ddrmed
behover inte dndringen bli stor, vilket kan jamforas med om bristen skulle hittas senare och dé stora
fordndringar méste genomforas for att [6sa problemet, vilket blir kostsamt. Tanken ar ddrmed aldrig att
en throw-away-prototyp skall lanseras och darmed skall det inte stéillas for hoga krav pa den. I
slutdindan skall denna typ av prototyp hjdlpa en utvecklare att ta fram de slutgiltiga kraven pa

systemet.

2.5 Kunskapsansats

Det finns tvd huvudsakliga undersékningsformer for insamling av data, kvalitativa och kvantitativa
undersokningar. Kvalitativa undersékningar kdnnetecknas av att datainsamlingen sker pé ett framst
interpretivistiskt sitt, bland annat genom att anvéinda metoder sdsom djupintervjuer, fokusgrupper och
observationer. Genom att anvdnda sddana metoder erhalls rik och djupgéende data som dock kan
priaglas av subjektivitet eller av den naturliga miljo studien har genomforts i. Dessa resultat kan
déremot oftast enbart generaliseras till jimforbara miljoer och foretag. Kvantitativa undersokningar, a
andra sidan, strdvar efter att producera exakta, kvantifierbara och objektiva resultat som dérefter kan

generaliseras fran en stor sampelgrupp till en storre population (Collis & Hussey, 2009).
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Denna studie anvinder sig av kvalitativa tillvigagingssétt av flera skidl. Som tidigare nimnts ar det
storsta skélet att Scanias Fleet Management-tjdnst som den ser ut idag ej riktar sig till forarna i
fordonsflottorna. Sampelgruppen blir sadledes mycket mindre och det blir dirmed enklare att ta kontakt
med de potentiella anvdndarna, trafikledare och liknande roller, direkt for att erhalla mer nyanserad
och detaljerad information. D4 studien dven &mnar att utréna processforfaranden och tillvigagangssatt
i storre detalj ger en kvalitativ undersokning den eftersokta informationen. Det dr frimst “hur?”- och
“varfor?”-frigorna som dr av virde i denna studie, och med Scania Fleet Management som

utgdngspunkt ter sig valet av en kvalitativ undersdkning naturlig.

2.5.1 Intervjumetodik

De intervjuer som gjordes for denna undersokning var semistrukturerade, vilket innebér att férberedda
frdgor stélldes till respondenten som dérefter ldmnades utrymme att besvara efter egna erfarenheter
och &sikter. Genom att anvinda denna intervjuteknik erhdlls djupgéende kvalitativ data, sérskilt om
processer och arbetsmodeller. Foljdfragor for att klargéra de &mnen som diskuterades stilldes dven vid

behov (Collis & Hussey, 2009; Kvale & Brinkmann, 2009).

Fragorna planerades i forvdg och skickades till respondenterna innan intervjutillfillet s& att en
mojlighet till forberedelse fanns. De planerade fragorna utgjorde ocksd manus till intervjuerna sa att
diskussionerna ej skulle avvika fran det tematiska omrédet (Kvale & Brinkmann, 2009). De flesta
intervjuerna bokades in for en timme men varierade i lingd. De intervjuer som genomfordes utanfor
Scania spelades in och transkriberades, och vid behov kontaktades respondenten &terigen for att
stimma av oklarheter. De intervjufrdgor som skapades kontrollerades att de stimde med de
rekommendationer som Eriksson och Wiedersheim-Paul (2006) presenterar. Exempelvis kan det
handla om att inte stilla ledande frdgor och att inte stdlla flera frdgor samtidigt. Se bilagor for
kompletta listor 6ver de genomfdrda intervjuerna. Urvalsstorleken faststilldes framst genom att
anvinda konvergensprincipen som séger att intervjuer skall fortga tills inget nytt kan inhdmtas fran

fortsatta intervjuer (Sorqvist, 2000).

Beroende pé intervjuat foretag har de generella frigestéllningarna kunnat utvidgas med mer specifika
fridgor som varit mer 1dmpliga och aktuella. Exempelvis har frdgor kring sékerhet varit extra aktuella

d& moten har skett med SEB och Svenska Spel da dessa foretag maste ha hog prioritet pa sdkerheten.
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2.5.2 Observationer

En annan form av kvalitativ datainhdmtning &r att anvénda sig av observationer. Genom att anvinda
sig av denna inhdmtningsmetod inhdmtas data d& ménniskor observeras i deras naturliga miljo,
exempelvis de systemutvecklare som arbetar pd Fleet Management-sektionen. Det finns
huvudsakligen tvéd typer av observationer, icke-deltagande och deltagande observationer. Med icke-
deltagande observation menas att de som genomfér observationen ej involveras i de aktiviteter som
undersdks. Dock maste forskaren explicit frdga de observerade personerna om lov ifall
undersokningen kréver att de observerade forfarandena dokumenteras. Med deltagande observation
menas att de som genomfor observationen fullt ut deltar i de undersokta aktiviteterna. Mélet med bada
typerna dr att erhalla en detaljerad insikt i och forstéelse for det som observeras (Collis & Hussey,

2009).

Eftersom forfattarna dgnade en stor del av arbetstiden pd Fleet Management-sektionen i Sodertilje
kunde viss kvalitativ information inhdmtas frdn observationer. Forfattarna deltog i de gruppmoéten som
gruppen hade veckovis och dessutom holls méten med Scania-handledaren cirka tvd ganger per vecka.
Planeringen pa sektionen sker visuellt och forfattarna hade tillgdng till de pulstavlor som anvinds for
all projektplanering samt dvrig information som fanns tillgdnglig i lokalen. Allt detta medforde att
forfattarna fick en béttre mgjlighet till att forstd hur Fleet Management-projekt genomfors, samt dven
bilda sig en uppfattning om den generella instéllningen till mobila appar. Eftersom forfattarna till viss

grad involverades i gruppens aktiviteter kan det argumenteras for att deltagande observation anvindes.

Kritik som framfors mot denna metod dr bland annat att kontrollen dver datainsamlingen &r obefintlig.
De observationer som erhélls kan fargas av observatorernas partiskhet, och observatoérerna kan dven
helt missa att finga in viktiga observationer pa grund av distraktioner (Collis & Hussey, 2009). Av
denna anledning &r denna datainhdmtningsmetod mer av ett komplement dn ndgot som forfattarna

understddjer slutsatserna pa.

2.6 Litteraturstudie

En omfattande litteraturstudie har skett under studiens lopp och grundar sig i de uppstéllda
frdgestillningarna och de avgrinsningar som dessa har medfort. Nar en klar bild av den teoretiska
referensramen erholls anvéndes lampliga nyckelord for sokning av litteratur i databaserna pa
respektive larosdte samt Google Scholar. Ett par exempel pd de sdkord som anvéndes dr “agile
software development”, “rational unified process”, “agile methods”, “mobile application”,

“application development” och “outsourcing software development”.

En kort genomgéng av tidigare studier och arbeten kring det valda &mnesomrédet gjordes i
publikationsdatabasen DiVA, detta for att skapa en forstaelse 6ver hur tidigare undersdkningar har

genomforts och de resultat som har framkommit fran dessa. Denna genomgéang visade pa att utférda
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undersokningar om mobila appar framst var av rent teknisk karaktér, exempelvis att framstélla en app

som uppfyller ett specifikt syfte 4t en uppdragsgivare.

Da Scania har ett omfattande intranédt vid namn Scania InLine har dven den anvéints for att inhdmta
Scania-specifik dokumentation. Detta intrandt har huvudsakligen anvénts for att erhélla detaljer kring

de modeller och processer som anvinds p& de mjukvaruorienterade grupperna.

2.7 Reliabilitet och validitet

D& denna undersokning framst bygger pa ett kvalitativt tillvigagéngssétt behover en diskussion kring
studiens reliabilitet och validitet goras. Reliabilitet innebir att samma utfall uppstar d4 samma typ av
mitning genomfors gdng pd gang, oavsett vem som upprepar testet. Ddrmed undersdks en métnings
tillforlitlighet: om samma procedur ger upphov till olika resultat d4r métningens reliabilitet 1ag.
Validitet, & andra sidan, dr den grad av korrekthet som maitningen ger upphov till. Forskaren skall
séledes mita det som verkligen skall mitas (Kirk & Miller, 1986). Reliabiliteten hos kvantitativa
mitningar pdverkas av precisionen i undersdkningen, men en kvalitativ undersoknings validitet

paverkas av att forskaren kanske ser det han eller hon vill se (Kirk & Miller, 1986).

Eftersom kvalitativa intervjuer utgdr kdrnan i undersékningens metod kommer reliabiliteten att vara
lag, da svar pd “hur”- och “varfor?”-frdgor dr svéra att replikera mellan olika individer. Validiteten
kommer dock att vara hog da lampligt utformade intervjufrdgor kommer stillas till respondenterna.
For att testa undersokningens reliabilitet och validitet kommer triangulering utforas. Triangulering
innebdr att flera insamlingstekniker anvdnds vid insamlingen av data for att stirka tillforlitligheten
(Golafshani, 2003). Pastaenden gjorda av respondenter kommer ddrmed verifieras mot information
som erhélls frdn annat héll, exempelvis tidigare genomforda studier, observationer eller existerande
teori. D4 viss risk for partiskhet finns blir detta férfarande viktigt. En brist som vanligen uppstar ar att
endast ett foretag analyseras, till exempel Scania, men da vi utgér fran ett flertal jimforbara foretag har
ett forsok till att minska osédkerheten gjorts. Eftersom mycket av den erhdllna informationen bygger pa
bland annat teknisk data och vélgrundade projektmodeller gar det att stimma av denna information

mot existerande undersdkningar och teori.
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2.8 Kallkritik

En medvetenhet finns om risken for att de apputvecklingsforetag som intervjuats har ett egenintresse i
att frimja sin egen roll i den mobila utvecklingsmiljon, vilket kan leda till partiska svar. Den storsta
subjektiviteten finns troligtvis i svaren som ror ifall appen skall utvecklas av en extern leverantdr eller

av Scania sjélv.

Det finns ockséa en risk i att de driftprovskunder som har kontaktats har en syn pa Fleet Management-
tjidnsten som ej Overensstimmer med Scanias verkliga kunder. Driftprovskunderna har en skyldighet
att rapportera fel som uppdagas under anvindningen av tjdnsten, men far i 6vrigt tillgang till tjansten

utan extra kostnad.

Aven de intervjuer som skett med jimforbara foretag som utvecklat en app utifrin deras webbportal

ses kritiskt pd da de kanske inte vill visa sina svagheter och de misstag de begétt.

Eftersom mobila appar och mobil utveckling i stort dr ett nytt och relativt outforskat fenomen finns det
en risk i att den litteratur som existerar ej ar vél beprovad. Studien kommer dérmed till stor del bygga

pa beprovad litteratur frdn angransande amnesomraden som just klassisk mjukvaruutveckling.
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3 Teoretiskt ramverk

Detta kapitel presenterar det teoretiska ramverk som har anvints for att kunna genomfora analysen
av det erhdllna empiriska materialet. Projektmodeller och lean-principer inom mjukvaruutveckling,
samt anvindarvinlighet dr de 6vergripande omrdden som behandlas i kapitlet.

3.1 Projektmodeller féor mjukvaruutveckling

Genom arens lopp har en uppsjo av olika modeller framtagits for hur mjukvaruutveckling bor gé till.
Dessa modeller skiljer sig frdmst i hur rollférdelningen i projektteamen bor se ut, hur uppfdljningen

och planeringen bor gé till samt hur kraven inom projekten bor hanteras (Abrahamsson et al., 2002).

I néstfoljande avsnitt diskuteras konceptet for agil mjukvaruutveckling och i de efterféljande avsnitten
presenteras tvd utvecklingsmodeller, Rational Unified Process (RUP) samt Scrum, varav den
forstndmnda anvinds pd Scania i dagslidget. Agil mjukvaruutveckling som koncept presenteras da det
ligger som grund for flertalet utvecklingsmetodiker. Scrum-modellen presenteras d& det har

framkommit att intervjuobjekt i omrddet anvénder denna modell eller en modifierad variant av den.

3.1.1 Agil mjukvaruutveckling som koncept

Vid anvéndning av termen agil mjukvaruutveckling refereras den grupp av utvecklingsmetoder som
lagger tonvikt vid enkelhet och snabbhet. Under 1990-talet accelererade konceptualiseringen av
lattviktiga modeller vars frimsta syfte var att motverka de problem tidigare utvecklingsmodeller hade.
De éldre modellerna ansdgs vara for administrativt tunga och byrékratiska, och foljde
vattenfallsmodellen for slaviskt. Utvecklare ville gé ifrdn den stora fokusen pa att utféra omfattande
kravanalyser i borjan av ett projekt till att lata kraven véxa fram mer dynamiskt under arbetets lopp.
Saledes borjade iterativa modeller med en storre tonvikt pd feedback att anvdndas mer och mer

(Larman & Basili, 2003).

Den oOkande anvindningen av lattviktiga, iterativa modeller ledde till att framstidende
mjukvaruutvecklare &r 2001 samlades och publicerade riktlinjer for vad som skall klassas som agil
mjukvaruutveckling. Dessa riktlinjer, “Manifest for Agil systemutveckling”, har sammanfattats som

foljer:

*  “Individer och interaktioner framfor processer och verktyg”

*  “Fungerande programvara framfor omfattande dokumentation”
*  “Kundsamarbete framfor kontraktsforhandling”

*  “Anpassning till forindring framfor att folja en plan”

”Det vill sdga, medan det finns virde i punkterna till hoger, véirdesitter vi punkterna till vinster mer.” (Kniberg,
2001)
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Den forsta punkten syftar till att det dr viktigt att f4 ett vdl fungerande och sammansatt team, en faktor
som leder till bittre 16sningar och slutresultat. Den andra punkten foresprakar att teamet iterativt och
kontinuerligt stravar efter att sldppa testad mjukvara for att forbdttra arbetsflodet. Den tredje punkten
belyser vikten av att ha dterkommande kontakt med kunden for att minimera risken for dispyter samt
for att kontinuerligt klargéra de rddande kraven. Den sista punkten menar att krav och tekniska
forutsattningar kommer fordndras under utvecklingsprojektets livscykel, och att det d& dr n6dvandigt
att ha de resurser som kriavs for att fortlopande kunna utvérdera situationen och genomfdra

forandringar vid behov (Abrahamsson et al., 2002).

Néar mjukvaruutvecklingen anses vara inkrementell (sma mjukvarusldpp med snabba cykler),
kooperativ (kunden och utvecklarna samarbetar kontinuerligt), rédttfram (metoderna ar dokumenterade,
latta att 1ara sig och anpassningsbara) samt adaptiv (fordndringar kan genomfOras dven i senare
stadier) existerar en utvecklingsmetod som kan klassas som agil. Abrahamsson et al. (2002) betonar
dven att denna typ av utveckling &r av virde inom volatila omrdden sédsom just mobil apputveckling,

dér kundens krav kan fordndras snabbt eller dér initiala krav kanske ej existerar.

For att 6ka chansen till ett framgangsrikt projektresultat foresldr Cockburn (2007) bland annat att
projektteamen bor bestd av mellan tva till &tta medlemmar for att uppmuntra till ett kontinuerligt
informationsutbyte. Alla former av feedback-cykler skall vara korta men aterkommande och varje
mjukvaruinkrement bor vara kort, exempelvis en manad, for att tillita snabbare testning och
bugfixande. Om mojligt bor teamet besta av erfarna medlemmar, eftersom en erfaren utvecklare jobbar
betydligt snabbare &n oerfarna medlemmar. Dessa faktorer dr ddrmed vésentliga for att teamet snabbt

skall kunna producera resultat som dérefter kan utvirderas av kunden eller av de tinkta anvindarna.

3.1.2 Rational Unified Process

Rational Unified Process (RUP) ar ett omfattande utvecklingsramverk som anvinds inom
mjukvaruutvecklingsbranschen. Ramverket togs fram av Rational Software under 90-talet som ett svar
pa den fragmenterade utvecklingsmarknaden. Malet var att skapa en enhetlig metodologi for hur
mjukvaruutveckling skall ske, vilket resulterade i att RUP vixte fram till att bli en samling
vilgrundade best practice-principer. IBM forviarvade Rational Software dr 2003 och RUP har genom

deras framtrddande roll forblivit en viktig modell i mjukvaruvirlden (Gibbs, 2006).

Ménga av de mjukvaruutvecklingsmodeller som véxte fram var ett svar pa de brister som uppfattades i
den klassiska vattenfallsmodellen. 1 denna modell f6ljs ett antal faser linjart: inledningsvis klarldggs
krav och behov analyseras, och ddrefter designas en 16sning utifrdn den genomfdrda forstudien.
Projektplaneringen for hela projektet genomfors redan i borjan av projektet. Efter att en 16sning har
designats pabodrjas implementeringsfasen, och projektet avslutas med att den implementerade
16sningen testas innan den sétts i bruk. Varje fas i vattenfallsmodellen &r fristdende, och den

foregdende fasen vintas vara helt avslutad innan projektet flyter vidare till nista fas (se figur 4).
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Figur 4: Klassisk vattenfallsmodell inom mjukvaruutveckling, dér risken 6kar ju liingre fram dndringar sker (bygger
pa Gibbs, 2006)

Modellens rigida struktur lampar sig for projekt dér kraven och @ven riskerna ar tydliga redan i ett
tidigt skede. Kraven pa omfattande planering gor det dven litt att f6lja upp framstegen. Dock har stark
kritik riktats mot denna modell. I mjukvaruprojekt &r det ytterst séllan som det gar att samla in och
forstd alla krav och risker i ett tidigt skede, vilket gor att eventuella atergangar till tidigare faser blir
kostsamma. Krav fordndras under projektets gang, och dven de tekniska forutsittningarna fordndras
vilket vattenfallsmodellen ej beaktar (Gibbs, 2006). Det &r bland annat av denna anledning som den

agila utvecklingsrorelsen tog vid.

RUP-modellen bygger p& sex kirnprinciper vars mal dr att minimera de risker som finns med

mjukvaruutveckling. Dessa principer presenteras nedan (Kruchten, 2000):

*  Utveckla mjukvara iterativt

Som ett svar pa vattenfallsmodellens brister foresprakar RUP ett mer iterativt tillvigagéngssitt. [ varje
iteration f6ljs vattenfallsmodellen men i mindre skala. Saledes f6ljs de faser som beskrevs tidigare,

men bryter ner arbetet i mindre delar.

RUP-modellen menar att riskhanteringen forbéttras genom att arbetet bryts ned i kortare iterationer:
potentiella problem belyses i ett tidigt skede, sdrskilt d& modellen manar till ett fortlopande
integrationsarbete istéllet for vid slutet av ett utvecklingsprojekt. Genom att iterera kan fordndringar i
exempelvis krav och teknologiska forutsittningar hanteras nir de uppkommer. Korta, aterkommande
iterationer uppmuntrar dven till forbattrad inlérning da roller som vanligtvis utfor sitt arbete i en senare

fas involveras tidigt, till exempel testare. D4 malet med varje iteration &r att arbeta pa en delméngd av
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mjukvaran okar aven mojligheten till att producera moduler som kan dteranvdndas. Feedback fran
kravstdllare och slutanvidndare kan ocksa inforlivas i arbetet i ett tidigt skede. RUP-féresprakare menar
att kvaliteten pa slutprodukten forbittras avsevéirt om detta tillvigagangssitt anvinds (Kruchten,

2000).
*  Hantera krav

RUP-ramverket menar att det &r viktigt att inse att kraven kommer att fordndras. Det blir séledes
ytterst viktigt att fortydliga de radande kraven under projektets lopp. Nya krav tillkommer och gamla
krav kan fordndras. Kraven kan komma fran intressenterna, till exempel slutanvindaren eller
bestéllaren, och det blir da viktigt att forstd behoven. Krav kan dven vara av teknisk art, till exempel
att en specifik funktion skall finnas. Ett dokument som detaljerar visionen och bygger pa de
analyserade kraven skall tas fram och agera underlag for den fortsatta utvecklingen, och detta
dokument skall granskas iterativt for att ta med de fordndringar i kraven som kan uppkomma

(Kruchten, 2000).
*  Anvind modulbaserade l6sningar

Genom att bryta ner det slutgiltiga systemet till separata delar, moduler, kan varje del isoleras,
utvecklas och testas var for sig. Dessa moduler kan utformas s att de blir ateranvindbara, vilket leder
till 6kad produktkvalitet och ldgre utvecklingskostnader. Nar modularisering anvinds tydliggors syftet
med modulerna, och teamet fir en mgjlighet att reagera snabbare om modulen visar sig vara en

felsatsning (Kruchten, 2000).
*  Modellera mjukvara visuellt

Komplexa system bor enligt RUP brytas ner och forklaras i lattoverskadliga modeller. Dessa modeller
anvéands sedan for att snabbt fa forstaelse for hela systemet, och bidrar dven till att hitta 16sningar till
problem pa ett effektivare sitt. Det finns ett flertal olika modeller som ett mjukvaruutvecklingsprojekt
bor beakta, exempelvis anvindningsfallsmodeller, affirsmodeller och testmodeller for enskilda

komponenter (Kruchten, 2000).
*  Verifiera mjukvarukvaliteten kontinuerligt

Enligt RUP dr det viktigt att fortlopande faststilla kvaliteten pa arbetet som utfors, bade pé
slutprodukten och pa de ingédende komponenterna. Alla avvikelser skall hittas och atgérdas sa tidigt
som mojligt och det utforda arbetet skall stdllas mot kraven kontinuerligt. Testning blir alltsa en viktig

och aterkommande kalla till feedback (Kruchten, 2000).
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*  Kontrollera fordndringar i mjukvaran

I en iterativ och moduldr utvecklingsmiljo kommer delkomponenter modifieras oberoende av
varandra. Det blir ddrmed ytterst viktigt att sidkerstdlla att de olika delarna i ett utvecklingsprojekt
synkroniseras med varandra och att fordndringar i mjukvaran kan f6ljas upp, till exempel genom ett
robust versionshanteringssystem. Det géller dven att kunna handskas med forédndringar som

uppkommer i kraven, i designen och i implementeringen (Kruchten, 2000).
Dessa principer utgor kédrnan i ett RUP-projekt, som vanligtvis bestér av tvd dimensioner:

* Den horisontella dimensionen representerar tidsaxeln och visar hur de ingéende delarna av
projektet fortloper. Denna dimension bestdr av fyra sekventiella faser: inception, elaboration,

construction och transition.

* Den vertikala dimensionen presenterar de arbetsfloden som finns i projektet och dessa

grupperas logiskt, exempelvis testaktiviteter och implementeringsaktiviteter.

Se figur 5 for en illustration av ett typiskt RUP-projekt (Kruchten, 2000). Hojden pé staplarna visar

vikten av arbetsflodet under en viss fas.

Phases

Workflows Inception: Elaborationi Construction
Business Modeling B ——— :
Requirements A .
Analysis and Design —-———A .
Implementation e —pe.
Test —:_A‘MA:‘
Deployment :
Configuration Management e —
Management _— e

Environment L"-

Transition
.

Initial
Q) A 9 Q A
PRI NN e G R S o(\q,
Gl &F & & & &
N § S S > N A
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P o 8 PGP
¢ < & & &

Iterations

Figur 5: En bild pA RUP-ramverket samt dess arbetsfloden och faser (Gibbs, 2006)
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Inception-fasen handlar om att specificera den gemensamma visionen for slutprodukten och att
definiera projektets omfang, det vill sdga bedoma vad som skall géras som en del av projektet.
Bedomning av riskerna, kraven samt affirsnyttan dr ocksa viktiga steg i denna fas, och vanligtvis
brukar prototyper anvidndas for att demonstrera projektets giltighet. Denna fas ar av storre vikt da

projektet &mnar bidra med ndgot nytt, eftersom forarbetet da dr mer omfattande.

Elaboration-fasen dr den mest kritiska fasen av alla. Under denna fas skall en projektplan med tids-
och resursuppskattningar utformas, alla funktioner som skall finnas med i slutprodukten skall
definieras, alla krav fran intressenterna skall behandlas samt mildra de risker som finns si langt det
gér. Nar denna fas dr klar skall en stabil helhetsbild av projektet vara klar innan en &vergang till

utvecklingsfasen sker.

I Construction-fasen utvecklas alla funktionalitetsbringande moduler som sedan integreras i
produkten. Modulerna skall uppfylla de stdllda kraven och testas kontinuerligt under utvecklingen. De

prototyper som anvindes inledningsvis skall med andra ord utvecklas till fullgoda produkter.

Transition-fasen fokuserar pd leveransen av produkten till de &mnade slutanvéndarna. Produkten skall
borja anvidndas i en produktionsmiljo sa att alla fel och buggar kan atgérdas. Funktionerna skall
justeras baserat pa den feedback som erhélls och anvéndarna skall trdnas upp vid behov. Merparten av
uppféljningen sker i denna fas, och nir fasen &r avslutad har den slutgiltiga produkten levererats

(Kruchten, 2000).

Varje fas avslutas med en milstolpe dér projektets fortskridande utvérderas och om projektet behover
iterera inom fasen for att nd de stdllda malen. Endast ndr en fas anses fullbordad fortsitter projektet till

nésta fas.

Ur ett vertikalt perspektiv giller det att definiera vem som gor vad och hur det skall goras. RUP
anvander sig av roller som koncept: en roll definierar ansvarsomradet och beteendet hos en individ

eller en grupp av individer:

* Ansvarsomradet definieras genom de artefakter som rollen skapar eller modifierar. En roll
anvinder siledes artefakter for att dstadkomma négot, och rollens output blir séledes en ny
artefakt som kan anvindas av nidgon annan. En artefakt kan till exempel vara en teknisk

modell eller kédllkoden for en viss funktion.

e Beteendet definieras 1 termer av aktiviteter som rollen utfor. De aktiviteter som en roll utfor

skall vara sammanhdngande och passande.

En roll definieras vanligtvis som en hatt, och en projektmedlem kan béra flera hattar. Denna

rollférdelning anvinds sedan for att genomfora de nio arbetsfloden som ett RUP-projekt generellt
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bestér av, se figur 5 igen. De tre sista arbetsflodena riknas som hjélpfloden for att hantera risker och

fordandrade krav samt bistd med planeringsverktyg som stodjer hela processen (Kruchten, 2000).

Gibbs (2006) menar att RUP kan vara agilt om utdvarna skalar bort de processer och artefakter som ej
behovs for att nd malen. Iterationerna skall vara s& korta som mdjligt, dd en agil utvecklingsmetodik
forutsitter att testningen sker kontinuerligt. Allt som gar att automatisera bor automatiseras, till
exempel testningen. Nér osdkerhet uppstar dr det slutkundens ord som skall driva beslutsfattandet.
RUP bestar av 6ver 30 roller, 6ver 20 aktiviteter och 6ver 70 artefakter vilket krdver att anvdndaren av
ramverket anpassar det till verksamheten. Ett typiskt problem i detta fall &r d& den osdkerhet som
uppstér nér artefakter och roller viljs. Ju fler artefakter och roller som bibehalls i RUP, desto mer
normativt blir ramverket vilket ¢j dr forenligt med agila vérderingar. Osékerheten kan leda till en
rddsla for att véilja bort delar av RUP, vilket leder till att modellen dndé forblir for omfattande for det

aktuella projektet (Kniberg & Skarin, 2010).

Omfattningen av RUP-ramverket har gjort att dess ldmplighet i mindre projekt har ifrigasatts. I en
studie anvindes RUP-ramverket i ett utvecklingsprojekt med fyra medlemmar, dock i ytterst avskalad
form. Studien kom fram till att antalet artefakter som verkligen behdvs for ett mindre projekt ar tio till
tolv stycken, bland annat en utvecklingsplan, ett visionsdokument, en iterationsplan samt en
beddmningsmall for varje iteration. Inga formella rollférdelningar skedde i teamet, utan RUP:s rollista
anvandes endast for att sikerstédlla att all nodviandig kunskap fanns i utvecklingsteamet. Aktiviteter
anvéndes inte fOr att styra arbetet, dd erfarna utvecklare ej behover detaljstyras. Istéllet lades fokus vid
att fortydliga det onskade utfallet av en iteration. Genom att skala av RUP péd detta sitt kunde
ramverket med framgang anvindas i mindre projekt med en varaktighet pa upp till nio manader. Dock
framhivs vikten av kontinuerlig feedback fran slutanvéndaren for att projektet skall lyckas, da ett av
de undersokta fallen misslyckades pd grund av den bristande kommunikationen mellan det studerade

foretaget och dess slutkund (Hirsch, 2002).

3.1.3 Scrum

Scrum ér en utvecklingsmetodik som véxte fram i Japan pa 80-talet som bygger pé studier gjorda pa
tillverkningsindustrin. Denna utvecklingsmetodik anses vara adaptiv, snabb och sjélvorganiserande
vilket ansdgs vara nodvéndigt i ett omrade dér stora fordndringar sker kontinuerligt (Abrahamsson et
al., 2002). Variabler sdsom kundkrav, tidsramar, teknologi och resurser paverkar stindigt
mjukvaruutvecklingsforfaranden och kommer sannolikt fordndras under tiden, vilket gor
utvecklingsprocessen oforutsdgbar. Malet blir da att beakta dessa variabler vilket krdver en metodik

som é&r flexibel (Schwaber, 1995).
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Scrum bygger pa tre faser: pre-game, development samt post-game, se figur 6.

PREGAME | DEVELOPMENT | POSTGAME
PHASE | PHASE | PHASE
| |
r= | |
N\ Regular

( ‘ updates | I
A | |

s T Sysgem

Product | / sl
Planning = — & baﬁ':tlog / | |

| | Integration

\ N
\ ol k | | f
\ “ | I
\ Priorities Effon estimates - /
| - ~ Analysis I
) LN 4 \ o
\ 4 EVOIUution
) \ /X i
High level design/ \ \\ | | | SPRINT | | | Delivery | 7/
Architecture \\\ *\ _ v » i//
\ Standards J’ N g \ - },
\\ Conventions P
Techndogy |- | T B / I
Resources ‘_\—- /

Architecture | \ y |
| h ~ ﬂl;w produa\‘y 4 |
~ | B increment / I
| / |

Figur 6: Scrum-modellen och dess tre 6vergripande faser (Abrahamsson et al., 2002)

Den forsta fasen bestar av tva underfaser, planning samt high level design. 1 planning-fasen skapas en
product backlog-lista som innehéller alla krav som for tillfdllet &r kénda. Dessa krav kan komma fran
manga olika intressenter. Dérefter prioriteras kraven efter insatsen som krivs. Product backlog-listan
uppdateras kontinuerligt med nya krav eller med mer detaljerade prognoser och vid varje iteration
utvirderas listan av teamet for att veta vad som behdver goras vid nédsta iteration. I denna underfas
definieras ocksé projektteamet, potentiella risker samt de tillgidngliga resurserna. I high level design-
fasen sker planeringen av hur backlog-posterna skall implementeras. Hér diskuteras dven inverkan
som tekniska utvecklingar har pa implementeringen. Uppdateringen av product backlog-listan sker
iterativt, men O&vriga processer i pre-game-fasen sker pa ett fordefinierat sitt i likhet med

vattenfallsmodellen (Schwaber, 1995).

Den andra fasen ér den agila fasen i Scrum. Denna fas beskrivs som en svart lada dér oforutségbara
saker kommer att ske. De tidigare ndmnda variablerna foljs upp i varje iteration, kallad Sprint, och
kontrolleras genom exempelvis riskhanteringsférfaranden. En Sprint berdknas ta en till fyra veckor att
genomfora, och varje Sprint skall leda till ett forfinande av den utvecklade produkten. Infor varje

Sprint skall en Sprint backlog-lista upprittas som definierar vad som behdver goras under den aktuella

22



Teoretiskt ramverk

Sprinten. Nar denna lista har upprittats sker inga fordndringar forrén iterationen har slutforts. Varje

Sprint avslutas med en granskning som hela teamet deltar pa (Schwaber, 1995).

Nér teamet anser att variablerna, exempelvis alla krav, har fullfoljts gar teamet vidare till den sista
fasen, avslutningsfasen. Hér sker alla forberedelser infor sldppet: mjukvaran skall testas, integreras
samt dokumenteras innan overldmningen sker. I likhet med den fOrsta fasen dr d&ven denna fas statisk,

och inga nya krav kan stéllas (Schwaber, 1995).

I Scrum finns flera identifierbara roller som presenteras nedan. De tre dversta dr de viktigaste rollerna

medan de tva sista agerar stodroller (Abrahamsson et al., 2002):

*  Scrum Master: Denna roll ser till att alla i teamet &r fokuserade pé arbetsuppgiften och att inga
hinder star i vigen for produktiviteten. Denna roll &r ej en teamledare dd Scrum forutsétter att
teamet dr sjdlvorganiserande. Dock ansvarar denna roll for att projektet arbetar enligt de
principer som Scrum foresprakar. Denna roll skall dven se till att halla dagliga Scrum-moéten

pa ca 15 minuter dir framfarten och eventuella hinder diskuteras.

*  Produktdgare: Denna roll viljs av Scrum Master samt §vriga intressenter och har som uppgift
att se till att prioriteringar forstas av alla involverade. Rollen agerar som kundens rost och har
ansvaret for product backlog-listan och att den syns och f6ljs. Produktigaren samlar
beskrivningar pd hur mjukvaran bor fungera och omvandlar dem till tydliga krav pa

funktionalitet. Denna roll har auktoriteten i teamet.

*  Scrum-teamet: Teamet har ansvaret for att leverera produkten och bestir av fem till nio
medlemmar. Teamet skall vara sjdlvorganiserande och tvéarfunktionell och avgdr dven vilken
arbetsinsats som krivs for att genomfora arbetsuppgifterna. Teamet klargor ocksé vilka hinder

som maste tas om hand.

* Intressenter: Intressenterna bidrar genom kravstéllning till product backlog-listan och deltar

dven vid granskningarna.

* Ledningen: Ledningen har det slutgiltiga ordet vid beslutssituationer och deltar &ven d& mélen

och kraven definieras.

Eftersom Scrum i sig inte krdver ndgot sirskilt utvecklingspraxis kan den anpassas till att fungera med
det tillvigagangssitt som redan anvénds inom en organisation. Den stora skillnaden uppstar frimst i
de olika rollerna som ett projektteam skall bestd av, d& Scrum &verlimnar mycket av ansvaret till
utvecklingsteamet. Denna utvecklingsmodell ldmpar sig sdledes for sméd team dér flexibiliteten,

kundens ésikter och anpassningen till fordndrade krav ar viktiga faktorer (Abrahamsson et al., 2002).
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3.2 Lean-principer i mjukvaruutveckling

En filosofi som har fatt genomslag inom IT och &ven pa Scania ir lean mjukvaruutveckling. Denna
filosofi bygger pa att minimera alla aktiviteter som leder till sloseri och som ej skapar ndgot mervirde
i slutprodukten. Lean-filosofin véxte fram ur tillverkningsindustrin didr Toyota banade végen for
effektivitetshojande &tgdrder. Lean-filosofin finns i ett antal olika tappningar, bland annat lean
tillverkning, lean logistikkedjor samt lean produktutveckling. Lean mjukvaruutveckling ar en form av
den sistndmnda, men dér lean-vérderingarna appliceras pa att effektivisera de processer som ingér vid
skapandet av mjukvara, till exempel att ta bort funktionalitet som slutanvéndaren ej behover, en viktig
aspekt for mobila appar, samt bibehalla en flexibilitet i planeringen. Gemensamt for alla lean-
tappningar dr strdvan efter att bibehdlla virdet mot slutkunden med mindre anstringning

(Poppendieck, 2006).
Lean mjukvaruutveckling bygger pa Poppendiecks (2006) sju principer som foljer:
* FEliminera sloseri

Den viktigaste principen ar att eliminera allt sloseri. Allt som ej tillfor ndgot vérde till kunden kan
utvecklingen klara sig utan. For att kunna eliminera sldseri méste utvecklaren till att borja med kunna
identifiera sldseriet och ha insikt i vad som anses vara virdeskapande. Detta dr dock ldttare sagt dn

gjort. Poppendieck (2006) listar foljande punkter som typiska sldseriposter:

*  Halvfardigt arbete: Halvfardiga 16sningar tenderar att fOrsvinna, glémmas och doélja
kvalitetsproblem. Séledes giller det att jobba iterativt och bryta ner arbetet i mindre omgéngar.

Om flodet leder till en halvfardig 16sning rédknas det som sldseri.

»  Extra funktionalitet: Om det ej finns ett klart ekonomiskt virde i att funktionaliteten utvecklas
bor den elimineras. Detta rdknas som den virsta sloseriposten och leder létt till skenande

kostnader.

*  Omldirning: Det dr vanligt att tagna beslut gloms ldngre fram d& de ej dokumenteras.
Dokumenterade beslut tenderar ocksd att glommas da de anstdllda sdllan aterkopplar till
dokumenten. Det dr ocksé sloseri att ignorera den kunskap som de anstéllda tillfor. Allt detta

leder till att samma kunskap inldrs om och om igen.

s Overlimning: Nir en dverlimning till kollegor sker forloras alltid tyst kunskap, sirskilt om
overlamningsprocessen bygger pa att 14sa in dokumentation. Mélet ar alltsd att minimera den
sloseri som uppstdr vid Overldimning, till exempel genom att minimera antalet

overlamningspunkter och sétta samman tvarfunktionella team.

24



Teoretiskt ramverk

*  Uppgiftsvixling: Om en programmerare tvingas till att byta arbetsuppgifter uppstar sloseri, da
det &r distraherande och leder till att kvaliteten forsdmras i alla arbetsuppgifter. Varje
omstillning kréver att den anstéllde spenderar tid pa sjdlva omstéllningen istillet for att arbeta.
Ett sdtt att motarbeta detta &r att klargdra rollerna samt lata de anstéllda fokusera pa en sak i

taget.

»  Forseningar: Mycket sloseri uppstar pa grund av forseningar i de olika leden. Tid kan slosas
pa att forsoka ta reda pa losningen till ett problem och forvirras nir leveransen fran nagon
projektet dr beroende av forsenas. Detta kan motverkas av att samla teamet pa en plats och

jobba i korta iterationer med aterkommande feedbacktillféllen.

*  Defekter: Testning bor ske kontinuerligt for att felen skall atgérdas. Om en ny typ av fel
uppdagas skall framtida testaktiviteter kunna uppticka den typen. Om mjukvara rutinmissigt
nar slutstadiet med defekter finns det uppenbara brister ndgonstans i utvecklingsprocessen som

bor atgirdas snarast.

*  Bygg in kvalitet: Malet med mjukvaruutvecklingen skall enligt lean vara att bygga in kvalitet
direkt. Fokus skall ligga pé att defekter ej dyker upp 6verhuvudtaget under arbetsforloppet.
Dérmed skall utvecklingsforfarandet ej flytta 6ver kvalitetsansvaret till testningsprocesserna
och hoppas pé att de uppticker eventuella problem. Genom att anvdnda korta iterationer med

mycket feedback kan defekter snabbt hittas och elimineras.
* Skapa kunskap

Mjukvaruutveckling i sig dr en kunskapsskapande process, vilket gor det orimligt att skriva kompletta
kravspecifikationer vid start. En tidig design kan aldrig forutsdga komplexiteten i sjdlva utvecklingen
och den feedback och kunskap som erhélls under resans lopp. Inledningsvis bor endast ett dokument
skrivas som fortydligar den funktionalitet som efterstrdvas. Upplidgget pa arbetet bor vara modulért sa

att ny funktionalitet kan ldggas in vid behov.
* Senareligg beslutsfattandet

Projektdeltagarna skall strdva efter att skjuta upp beslutsfattandet sd mycket som mojligt for att
forsékra sig om att de har all den information som behovs for att fatta ett klokt beslut. Detta ar sirskilt
viktigt da det ar svart eller omgjligt att vinda pa ett genomfort beslut. Malet bor dock alltid vara att
Oppna upp for mojligheten att dndra riktning om det skulle behovas, da ett felaktigt beslut snabbt leder

till sloseri.
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¢ Leverera snabbt

Kraven fr&n kunden kan fordndras manga génger under utvecklingsforloppet, och det ar da
efterstravansvirt att forkorta utvecklingstiden s& mycket som mojligt sd att de ej hinner &ndra sig.

Genom att snabba upp processerna minskar risken for att resurser slosas pé att ha valt fel vig.
* Respektera manniskor

I en utvecklingsmiljo géller det att ta vara pd den expertis som organisationen besitter. Om
organisationen respekterar de anstdllda kommer naturliga ledare som framjar kreativitet att vixa fram.
Det giller dessutom att utveckla expertis inom de omrdden som foretaget vill verka
konkurrenskraftigt. Samtidigt skall en tilltro finnas till de anstdllda och &verldta en stor del av

ansvaret, da detaljstyrning oftast himmar kreativiteten.
* Optimera helheten

En lean utvecklingsmiljo skall optimera hela virdekedjan, frdn det att ordern har kommit in till att
produkten som uppfyller behovet har skapats. Om suboptimering rader, det vill sdga endast delar av
viardekedjan har optimerats, paverkas hela utvecklingsmiljon negativt. Om hela véirdekedjan delar pa
samma ledningssystem och samma syn pad processen kan stora besparingar goras gentemot

konkurrenterna.

3.3 Outsourcing av mjukvaruutveckling

Outsourcing, att kontraktera ut en eller flera processer till ett annat foretag, &r ett vanligt
forekommande fenomen. Outsourcing av mjukvara definieras vanligtvis som utliggningen av
utveckling, planering, styrning, trining eller underhall som berér mjukvaruutveckling. Det vanligaste
fallet 4r da utvecklingsprocessen laggs ut och genomfors av utvecklare som besitter den expertkunskap

som eftersokes (Abbas et al., 1997).

Vanligtvis brukar en rad olika anledningar existera till varfor outsourcing sker. Den vanligaste
anledningen é&r att foretaget saknar den kompetens som behovs for att bedriva en ny process pa bésta
mojliga sitt. Ett foretag har vanligtvis en eller flera kdrnkompetenser som bor utvecklas till det yttersta
for att forsoka astadkomma “best-in-class”-vérde at slutkunderna. Det omrdde organisationen eller
avdelningen &r bdst pd dr det omrdde som skall goras internt vilket krdver personalresurser. Quinn
(1999) definierar kdrnkompetensfrdgan som en matris didr den vertikala dimensionen representerar
potentialen for konkurrenskraft och den horisontella dimensionen representerar den strategiska risken

vid outsourcing, se figur 7.
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Figur 7: Outsourcing-matris som hjilper beslutsfattare outsourca ritt processer (bygger pa Quinn, 1999)

Den vitala kdrnverksamheten som knyter direkt till kundbehovet bor utvecklas internt for att bevara
kvaliteten och kontrollen. I de fall dé ett dtagande klassas som viktigt for att skydda kdrnkompetensen,
men som nddvéndigtvis inte dr en del av den, kan en extern part med den rétta profilen for att

genomfora dtagandet Overvigas.

Undersokningar visar pa att foretag sidllan har forstdelse for sin egen kdrnkompetens och skulle
minimera riskerna och spara resurser pd att outsourca delar av verksamheten (Quinn, 1999).
Rutinmissiga uppgifter sdsom programmering outsourcas ofta, medan vissa specialiserade uppdrag
sdsom appdesign outsourcas vid behov. Detta behov uppstiar d& uppgiften i sig inte dr en del av
kidrnkompetensen eller d& foretaget ej har tid eller mojlighet att inforskaffa den kompetens som krévs
internt (Abbas et al., 1997). Det har visat sig att foretag som forsoker rekrytera personal till uppgifter
som inte dr en del av kédrnan sdllan lyckas, d& de som besitter specialistkunskaper ofta soker sig till
foretag som redan &dr ledande inom omrédet. Detta gor att ett foretag som outsourcar processer
snabbare kommer at all den kunskap som efterstrdvas d& expertisen som soks hittas hos foretaget som

anlitas (Quinn, 2000).

For att ett effektivt utbyte skall kunna ske mellan foretaget som outsourcar och de som har atagit sig
uppgiften géller det att dela péd ett tydligt mal och gemensamma principer men att samtidigt ha
forstaelse for att den andra parten kan arbeta efter andra principer, exempelvis en annan projektmodell
(Quinn, 2000). Genom att kombinera olika paradigm och tillvigagingssétt har det visat sig att

l6sningarna ofta blir mer genomtinkta d& problemet ses med nya 6gon och 16ses pa nya, kreativa sétt
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(Abbas et al.,, 1997). Kontinuerlig feedback och interaktiva tester &r diremot av stor vikt vid

outsourcing och bor ersitta detaljstyrning for att ej himma kreativiteten (Quinn, 2000).

En sammanstéllning av karaktiristiska for- och nackdelar for outsourcing har gjorts av Dibbern et al.
(2004), som baseras pa ett stort antal fallstudier. Nér outsourcing sker brukar kostnader reduceras eller
atminstone bli mer forutsdgbara d& ett tydligt avtal skrivs med motparten. Behovet att anstilla
specialister minimeras, men samtidigt begridnsas langsiktiga karridrmoéjligheter internt. Genom att
kontraktera ett externt foretag far det outsourcande foretaget snabbt tillgédng till hdgaktuell teknologi
och manga specialister samt att utvecklingstakten generellt blir hogre. Dock gar foretaget miste om
teknisk kunskap som kan vara till nytta internt. Om ingen kontinuerlig feedback utfors blir
kommunikationsproblemen stora: kraven blir svéra att stélla upp och otydliga och det blir d&ven svéart

att utvérdera prestationerna och att halla tidsramarna.

Just bristen pa kontroll &ver utvecklingsforfarandet kan bli ett problem om sdkerhet och
konfidentialitet 4r av védrde. Det blir da ytterst viktigt att avtalet belyser detta faktum och att det
kontrakterade foretaget kan forsdkra kunden om att kvalitetskraven mots. I kontraktet maste det
dessutom tydligt framgd vem som é&ger réttigheterna for 16sningen eller delar av den, sérskilt om
mjukvaran skall vidareutvecklas eller underhallas (Abbas et al., 1997). En rddsla som ocksa ofta
uppstar vid outsourcing &r att det outsourcande fOretagets okunskap om omradet gor att alla
forhandlingar och kravséttningen éar till leverantdrens fordel. Det blir séledes svart att stéilla konkreta
krav nér leverantdren kan mer an en sjélv, samt att det blir svart att estimera framsteg da méitetal blir

svara att definiera for den okunnige.

3.4 Tillaggstjanster for hégkostnadsprodukter

Den mobila sfiren har blivit ett allt mer intressant omrade for foretag att kliva in i. En av
anledningarna kan vara industriféretagens allt storre fokus péd att sammanvédva sina produkt- och
tjidnsteutbud. Definitionen av en tjanst dr bred, men flera forskare hidvdar att grinsen mellan en
produkt och en tjanst har suddats ut alltjimt. Allteftersom tjdnsternas betydelse har dkat har studier
observerat att foretag alltmer forenar sina produkter med nyutvecklade tjanster som skall erbjuda

mervérde till kunden (Johnstone & Wilkinson, 2009).

En industri som ofta omndmns som ett framgingsrikt exempel inom tjinsteutvecklingen é&r
flygindustrin. D4 konkurrensen har 6kat med aren har produktfokuserade foretag blivit tvingade till att
pa diverse sitt integrera tjanster med sina produkter (Johnstone & Wilkinson, 2009). Flygindustrin
kidnnetecknas bland annat av sin laga produktionstakt, de hoga priserna per enhet samt en generellt 14g
produktoutput, kinnetecken som dven delas av foretag som sysslar med tunga fordon sdsom Scania. I

och med att produkterna fOrvintas ha en ldng levnadstid géller det att finna andra mdgjliga
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inkomstkallor, déar attraktiva tilldggstjinster spelar en viktig roll, s&som fordonsservice eller

overvakningssystem.

Genom att erbjuda tjénster som konsumenter efterstravar och som &r knutna till de produkter foretaget
séljer kan nya inkomstkéllor och nya differentieringsmojligheter skapas. Kombinationer av produkter
och tjanster kan skapas for att strategiskt bemdta kunders efterfrdgan och dédrmed skapa mervérde pa
ett mer riktat sétt (Johnstone & Wilkinson, 2009). En fara kan dock uppstd om tjdnsten &r tétt
integrerad med en specifik produkt: kunden kan se tjdnsten som en visentlig del av sjilva
produkterbjudandet och ser ddrmed ingen podng i att betala en premie for tjinsten. Det kan séledes
leda till svarigheter att skapa nya inkomstkallor ur tjansterna som erbjuds, vilket tvingar foretaget till
att antingen belysa vérdet av de hdgre tjdnstenivaerna eller hoppas pa att tjansten bygger upp goodwill
for framtiden. Ett sitt att effektivt bygga upp starka relationer till kunderna kan vara att inféra en
trappstegsmodell, dar mer diskreta tjinster finns ldngst ner och dir mer involverande tjinster erbjuds

ju hogre upp pé trappan kunden fardas (Raddats, 2011).

3.5 Anvandarvanlighet

Nir skapandet av en app sker maste en forstdelse finnas for hur det ménskliga systemet fungerar.
Utifrdn det skall ett anvindargranssnitt skapas. Nielsen (1994) har stillt upp tio regler som tacker

anvindarvinlighet i alla anvéndargranssnitt.

s Overblick av systemstatus: Systemet borde inom en rimlig tid alltid informera anvindaren

med &terkoppling angdende vad som sker.

*  Enhetlighet: Nér kommunikation mellan anvéndaren och systemet skall ske, skall inga
systembaserade termer anvindas. Uppldgget skall folja logiska regler och fléden och dven

spréket skall vara av sddan art som anvidndaren anvénder i vardagen och ddrmed kan forsta.

* Tydliga funktioner: Funktioner som beskrivs skall vara tydliga. Anvdndare kan av misstag
anvinda sig av systemfunktioner vilket skall vara enkelt att &ngra eller avbryta. Ett stod for

angra och gor om forenklar detta.

»  Enbhetlighet och standarder: Anvindaren skall inte behdva fundera Gver om olika termer,
situationer och handlingar betyder samma sak. Rekommenderat ar att f6lja plattformsspecifika

riktlinjer.

»  Forebygg fel: Vad som éar bittre an ett tydligt felmeddelande &r att forebygga att felen uppstér
frén forsta borjan. Arbeta om felbendgna tillstdnd eller be anvdndaren om en bekréftelse till

vald handling.
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»  Forebygg igenkdnnande fére minnesbelastning: Minimera anvidndarens minnesbelastning av
objekt, handlaringar och mojliga val genom att gora information synligt om s& Onskas.
Information kring hur systemet skall anvindas skall visas tydligt eller vara mdjliga att ta fram
vid behov.

»  Effektiv anvindning: Systemet skall vara anvindbart bade for oerfarna och erfarna anvéndare.
En s&dan anpassning kan goras med till exempel kortkommandon och funktioner till de mest

vanliga handlingarna.

»  FEstetisk och minimalistisk design: Dialoger skall inte innehalla 6verflodig eller irrelevant
information. All Overflodig information i en dialog konkurrerar med den relevanta

informationen och minskar dirmed dess relativa synlighet.

*  Hjdlp anvindaren att forstd och dterhdmta sig fran fel: De felmeddelanden som presenteras
skall innehalla information i klartext och inga koder. De skall precisera problemet och hjilpa

anvandaren att diagnostisera och 16sa problemet.

* Hjdlp och dokumentation: Trots att det bdsta &r att anvindaren kan anvédnda systemet utan
hjilp och dokumentation kan detta vara nddvéndigt. Sddan information skall vara enkel att
hitta, fokusera pd anvindarens uppgift, ha tydliga steg som skall tas och inte vara for

omfattande.

3.5.1 Mobila applikationer och anvandarvanlighet

De mobila appar som utvecklats har géitt mot en trend i att ha ett “in-och-ut’-vyflode. Det kan
exempelvis handla om att anvéindaren har telefonboken synlig pa skdrmen och vill se mer information
for en kontakt. Anvéndaren viljer kontakten och gar ddrmed in i en ny vy som visar informationen om
den valda kontakten. Anvidndaren har en mojlighet att klicka pa anvéndarens adress, om den ar ifylld,
och far dérefter upp en ny vy med en karta dér kontaktens adress visas pa en karta. Anvéndaren kan
vilja att ga tillbaka ut ur kartvyn och d& hamna i kontaktinformationsvyn igen. Dérefter kan

anvandaren att g tillbaka igen och &ter hamna i telefonboksvyn.

I Xcode som ér utvecklingsmiljon for iOS har Apple implementerat en funktion sen version 4.2 som
heter Storyboard. Storyboard anvénds till att skapa ovan beskrivna floden vilket skapar en bra
overblick for utvecklaren. Utvecklaren far visuellt se de olika kopplingarna mellan de olika vyerna
som skapats. Det hela ger ett verktyg for att enklare skapa mer anvindarvénliga grénssnitt (Apple

Developer - Cocoa Application Competencies for iOS: Storyboard, 2011).
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4 Bakgrund om Scania

Detta kapitel presenterar foretaget dir studien har genomforts samt den produkt och de processer
som ligger till grund for studien. En grundlig presentation av Scanias mjukvaruutvecklingsprocess
finns dven i detta kapitel.

4.1 Scania-verksamheten

Ar 1900 bildades Maskinfabriksaktiebolaget Scania i Malmo som tillverkade cyklar. Ar 1891 bildades
Vagnfabriksaktiebolaget Vabis 1 Sodertdlje och forkortades till Vabis. Vabis tillverkade
jarnvéagsvagnar. P4 grund av den védxande konkurrensen slogs Vabis och Scania ihop ar 1911. Den
forsta bussen tillverkades samma &r och ddrefter har en tillverkning av bilar, bussar och lastbilar
fortsatt (Scania - Historia, 2009). Efter ett flertal ar placerade Scania-Vabis sin tillverkning i
Sodertélje. Idag har Scaniakoncernen fler d4n 35 000 anstéllda. Forskning och utveckling sker i

Sodertilje och sysselsétter runt 2900 personer (Scania - Scania in brief, 2011).

Scanias primdra marknad for fordonsleveranser &r Europa som stdr for 39 % av de totala
fordonsleveranserna for 2010. Latinamerika, en strategiskt viktig marknad for Scania, star for 32 %.
Den asiatiska marknaden, som stod for 19 % av de totala fordonsleveranserna ar 2010, spds vara en
marknad som fortsétter véxa starkt. Den enda del av Scania som nérvarar i Nordamerika &r Scania

Engines, vars fokus ligger pé industri- och marinmotorer (Scania &rsredovisning 2010, 2011).

4.2 Scania Fleet Management

”Som en naturlig del i Scaniaaffdren forstdirker vi produktegenskaperna genom trddlos uppkoppling
och ger affdrsfordelar till bade slutkunder och interna kunder.”
(Fleet Management — Mission, Vision & Strategy, 2010)

Scania som organisation &r indelat i flertalet sektioner och grupper som inriktar sig pa olika omraden,

se figur 8.
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Figur 8: Organisationsschema 6ver Scania och Fleet Management

Scanias forskning och utveckling bestar av ett flertal underavdelningar varav en av dem ar R, som star
for “Truck, Cab and Bus Chassis Development”. R i sin tur har en underavdelning vid namn RE,

“Systems Development”, dér flera former av mjukvaruutveckling sker.

Sektionen for Fleet Management (REI), som bestar av ca 60 personer, dr organiserad i fem olika
grupper. Dessa dr REII och REIS som hanterar utvecklingen av internetplattformen (FMP) respektive
Tachotjinsten, tjansten som ror de fardskrivare som finns installerade i lastbilar. Gruppen REIV
utvecklar Communicator-fordonsdatorn till lastbilen, REIT &r en testgrupp och REIX ansvarar for
koordineringen och planeringen mellan de ingdende avdelningarna och ansvarar &dven for
framtidsstudier och for inhdmtning av feedback fran béde externa och interna parter. Examensarbetet
har genomfOrts i gruppen REIl och studiens syfte, att undersoka forutsdttningarna for och
utmaningarna vid utveckling av appar, bygger pé den internetplattform som denna grupp utvecklar och

tillhandahaller.

4.2.1 Fleet Management System

I varje lastbil som Scania har tillverkat sedan februari 2011 finns en fordonsdator installerad vid namn
Communicator. Det 4r denna fordonsdator, med nuvarande modellbeteckning C200, som hanterar
kommunikationen mot servrarna pa Scania via GPS-satelliter, SMS- och GPRS-trafik (Scania - Fleet
Management, 2009). Darefter kan all insamlad data presenteras i till exempel e-postrapporter eller pé

webbportalen. Se figur 9 for en illustration 6ver hur kommunikationen ser ut.
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Figur 9: Illustration 6ver hur Fleet Management-datatrafiken ser ut

Hela systemet dér data samlas in och som till slut presenteras for kund kallas Fleet Management-
systemet, FMS. Genom att Scanias kunder anvénder sig av FMS skall deras I6nsamhet forbattras for
tjdnster som &r relaterade till forare, fordon och enkel transportledning (Fleet Management — Mission,
Vision & Strategy, 2010). FMS finns for kund i tre nivader som omfattar olika grad av kontroll 6ver
lastbilarna. Den mest grundldggande nivén kallas Monitoring och erbjuder en funktion dar kunden far
vecko-, manads- och arsrapporter via e-post. E-posten omfattar rapporter dir &kerierna far ta del av
briansleforbrukning, kord avstdind och Ovriga grundliggande uppgifter for varje fordon.
Monitoringtjinsten ér standard i alla lastbilar som kops och erbjuds gratis till kunden i fyra ar. Vid
nista nivd av FMS-tjanst, Analysis, far kunden tillgdng till en analys av historiska data via
webbportalen dér det gér att se statistik pd bland annat forar- och fordonsprestanda samt miljo- och
felrapporter. Forarna och fordonen klassificeras till tre nivaer efter fargerna pa ett trafikljus. Goda
resultat ger gront, gult ar ett medelresultat och rott dr ett mindre bra resultat. Ett exempelresultat visas i

figur 10.
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Figur 10: Illustration dver en trafikljusrapport i FMS

Med den hdgsta nivén bland tjénsterna, Control, far kunden dven tillgdng till 6vervakningsfunktioner

dér det gar att se var fordonen befinner sig for tillféllet pa en karta eller historisk positioneringsdata.

Figur 11 och 12 visar exempel pa detta. Har gér det dven att 14gga ut omréden pa en karta som kan

aktivera notiser eller larm beroende p& om bilen aker in eller ut ur zonen, bendmnt geofencing.
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4.3 Scania Fleet Managements kunder

De foretag som Scania Fleet Management framst satsar pa att né ut till 4r de sma &kerierna. I denna
studie definieras ett litet akeri som ett dkeri med upp till 20 fordon. I en studie genomférd av Scania
har de kartlagt hur férdelningen av tunga fordon ser ut bland &kerier i ett flertal europeiska lénder,
bland annat Sverige, Frankrike och Nederlinderna (Eriksson, 2011). Sammanstéillningen bygger pé
siffror fran flera killor, dir den senaste statistiken &r frdn 2009. Se figur 13 for en illustration dver

fordelningen.
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Figur 13: Oversikt éver fordelningen av fordon bland ikerier i Europa (Eriksson, 2011)

Bilden illustrerar hur méanga fordon som &r registrerade pa ett foretag i de europeiska marknaderna,
och grupperas efter antalet tunga fordon per akeri. En majoritet av akerierna har mellan tva och tio
tunga fordon, men det finns dven en stor grupp av akerier dar fordonsflottan bestar av mellan 10 och

50 fordon. Antalet dkerier med stora fordonsflottor (50+ fordon) dr dock litet i jamforelse.

Anledningen till att Scania fokuserar pd de smaé till medelstora dkerierna dr frimst for att den stora
massan finns dir. Konkurrensen bland de viletablerade och stora dkeriverksamheterna &r stor, och det
blir d& fordelaktigt att na ut till de mindre aktdrerna som fortfarande har ett behov av Fleet
Management-tjanster. En annan anledning till att diverse Fleet Management-tjénster ar attraktiva for
transportbranschen dr dess formaga att minimera nagra av kostnadsposterna sdsom brénslekostnader.
Figur 14 illustrerar hur kostnadsfordelningen kan se ut for ett genomsnittligt &keri i véstra Europa, och
det gér att se att brinslekostnaderna tillsammans med forarlonerna utgoér de storsta kostnadsposterna

(Eriksson, 2011).
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Figur 14: Oversikt éver typiska kostnadsposter for ett dkeri i Europa (Eriksson, 2011)

Det finns séaledes en mdjlighet till kostnadsbesparande &tgéarder badde pa brinsle- och underhallssidan,
och Scania Fleet Management-tjinsten, som dmnar uppmuntra till miljovénligt korande, har som mal
att erbjuda detta mervirde. Marginalerna i transportbranschen dr dessutom sma, vilket gor att alla
kostnadsreducerande atgérder ar aktuella. Ur dessa anledningar finns alltsd en potential med en mobil

tjanst.

4.4 Scanias utvecklingsmodeller

Som ett led i att 0ka verksamhetens konkurrenskraft har Scanias R&D-gren utvecklat en vision som
delas av samtliga underavdelningar. Naistfoljande avsnitt presenterar den vision och de

utvecklingsmodeller som genomsyrar produkt- och tjansteutvecklingsarbetet inom R&D.

4.4.1 Scania R&D Factory
For att forsdkra den l&ngsiktiga 16nsamheten har R&D valt att illustrera Scanias principer, kdrnvérden
och arbetsmetoder i form av ett Scania-hus, den sé kallade R&D Factory-modellen. Figur 15 illustrerar

detta Scania-hus (R&D Factory, 2010).
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Figur 15: Scania R&D Factory som illustrerar Scanias grundliggande kirnvirden (R&D Factory, 2010)

Grunden utgérs av Scanias tre kdrnvarden: kunden forst, respekt for individen samt eliminering av
sloseri. Det forsta kdrnvardet betonar att kundens behov &r i fokus genom hela vérdekedjan. Virde
skall séledes alltid skapas ur kundens perspektiv, och Scania behover ddrmed agera proaktivt och
forutse kundens behov. Det andra kidrnvirdet syftar till att organisationen skall se och anvédnda sig av
den samlade kunskapen for att forbattra kvaliteten och effektiviteten. Det sista kdrnvérdet betonar att

allt som ej tillfor vérde till slutkunden skall elimineras.

Scania utgér ifrdn ett normallidge da alla vet hur arbetet skall gé tillviga och hur projekten ligger till i
overenskommelsen med slutkunden. Flodesorientering syftar till att allt flodar enligt plan och att
optimeringar utfors i de steg dir det gar, exempelvis forbittrad planering och punktligare leveranser
genom hela flodet. Genomstromningen av kunskap och delleveranser skall ske pa ett smidigt och
standardiserat sitt. Detta uppnas bland annat genom att standardisera arbetsmetoder, visualisera
projekten s& mycket som mojligt samt finna en balans mellan tid och resurser. Detta, tillsammans med
husets tre dimensioner, kompetens, kreativitet och ledarskap, dmnar inforliva kdrnvirdena i allt det

arbete som utfors pd R&D (R&D Factory, 2010).

4.4.2 Product Development Process

R&D Factory-modellen beskriver R&D:s véirdegrund och utgdér kirnan 1  Scanias
produktutvecklingsprocess, hadanefter PD-processen. Scanias malséttning &r att ta steget frén att bara
tillverka tunga fordon till att erbjuda heltickande l6sningar, och de kompletterande tjénsternas
betydelse kommer ddrmed fortséttningsvis oka da de bidrar till 6kat virde hos produkten samt lagre

livscykelkostnader, exempelvis ldgre bransleférbrukning.
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Scanias PD-process bestar av tre delprocesser, gulpil, gronpil och rédpil, se figur 16 (Product

Development Process, 2011).

Pre-development

Continuous Introduction

‘ Product Follow-up

Figur 16: Delprocesserna i Scanias PD-process (Product Development Process, 2011)

Gulpil ar en forutvecklingsprocess som bestdr av forskning, teknologiutveckling och
konceptutveckling. Denna delprocess ansvarar for inhdmtningen av nya idéer och behov, som kan
sporras av nya lagar, nya behov hos slutkunderna, nya FoU-framsteg eller av kostnadsrationaliserande
atgirder. Forstudier genomfors som dmnar utforska nya mgjligheter och det viarde dessa mojligheter
kan bidra med, och nya koncept tas fram. Nar projektet har beddmt huruvida konceptet kan bidra till
nyttan, badde for kunden och for Scania, véljer deltagarna att antingen gé vidare med idén eller spara
den for framtiden. Om deltagarna beslutar sig for att utveckla konceptet sker en Overging till

gronpilsfasen.

Gronpil, som Scania kallar for kontinuerlig introduktion, &r den huvudsakliga produkt- och
tjdnsteutvecklingsprocessen. De projekt som nér denna stadie kommer med storsta sannolikhet att leda
till produkter och tjanster som erbjuds kunderna. Projekten kdnnetecknas av att vara planerbara i
detalj, och osdkerheten skall vara sé& lag att projektet foljer tidsplanen d& kraven pa leveransprecision
ar starka. I gronpilsdelen involveras manga fler medarbetare 4n under gulpilsfasen, som ofta bestar av

sma team.

Radpil ar produktuppfoljningsprocessen som handlar om att uppdatera och forvalta de produkter och
tjidnster som anvinds. Avsikten ar att forbdttra kvaliteten, dtgdrda fel som kunden uppdagar samt
minimera kostnaderna for alla intressenter. Rodpilsdrenden, som kallas for faltkvalitetsuppdrag (Field
Quality, FQ), sorteras efter den komplexitet och den tidsram som finns utsatt for att finna en 16sning

(Product Development Process, 2011).

4.4.3 Software Development Process

Alla projekt pd R&D fo6ljer PD-processen som diskuterades i foregdende avsnitt, men denna process
sdger inget om hur sjilva utvecklingsmodellen skall se ut for den mjukvaruutveckling som sker inom
organisationen. En process for hur all mjukvaruutveckling skall ske inom Scania har framtagits vid
namn Software Development Process (SDP), ett omfattande ramverk som bygger pa Rational Unified

Process (RUP) (Software Development Process v 3.5, 2011).

39



Bakgrund om Scania

Mjukvaruutveckling hos Scania

SD-processen foresprakar explicit att RUP-ramverket skall anvéndas iterativt och inkrementellt samt
att utvecklingen skall ske pé ett agilt och lean-beaktande sitt (Software Development Process v 3.5,
2011). Ett urval av de roller och artefakter som finns definierade i RUP-ramverket har tagits med i den
Scania-specifika versionen, och mélet pa Fleet Management-sektionen ir att representera rollerna sa

mycket som mojligt (Lundsgérd, 2012).

I Scanias implementering av RUP finns ungefdr 20 roller, varav hélften klassas som hjélproller.
Beroende péd projektets omfattning behover inte alla roller och artefakter som dokumenteras i SD-
processen anvéndas, och vissa roller dverlappar da. Fyra roller rdknas dock som kérnroller och maste

finnas representerade inom sektionen:

*  System Analyst: Star for bland annat anvindningsfallsmodeller och utformingen av kraven pa
systemet som bygger pa den uppstéllda affarsmodellen.

*  Project Manager: Bedriver projektledningen och foljer upp framstegen.

*  Test Manager: Ansvarar for hela testforfarandet och for testplanerna.

*  Software Architect: Driver de stora tekniska besluten.

Utvecklaren riknas ej som en kdrnroll men forutsitts finnas i varje utvecklingsprojekt och blir séledes
en av de viktigaste rollerna. Slutanvdndarens roll i PD-processen presenteras ej explicit. Obligatoriska
artefakter finns for varje roll, till exempel anvindningsfallsmodeller som System Analyst-rollen
forvintas ta fram. Antalet obligatoriska artefakter hélls dock pé en foretrddesvis lag nivé, d& de flesta
artefakter som presenteras dr valbara som stod till projektet. Ett mindre projekt forvédntas anvianda ett

mycket mindre urval av dessa artefakter (Software Development Process v 3.5, 2011).

Inom Fleet Management-sektionens undergrupper finns ett antal olika roller som motsvarar rollerna i
RUP. Pa REII finns en objektledare, ett antal kravhanterare som inhdmtar information fran anvéndarna
och utformar anviandningsfallsmodeller, systemarkitekter som driver de stora tekniska besluten samt
en stor grupp utvecklare som bestar av bade fastanstillda och inhyrda konsulter. Dessa roller aterfinns
dven 1 REIS. Objektledaren motsvarar RUP:s projektledarroll, kravhanterarrollen motsvarar System
Analyst-rollen i RUP p& en FMP-klientniva, systemarkitekterna motsvarar Software Architect-rollen
och utvecklarna Developer-rollen. Det finns ocksd en specialistroll definierad i SDP, Usability
Architect, som specialiserar sig i anvandbarhet hos grinssnitt, i REII:s fall de webbaserade tjénsterna

(Software Development Process v 3.5, 2011; Lundsgard, 2012).

P& REIT finns ett antal testledare och en stor grupp testare som direkt motsvarar SD-processens
testroller. Pa REIV aterfinns systemarkitekter samt utvecklare som ansvarar for utvecklingen av C200-
hardvaran. P4 REIX é&terfinns funktionsspecialisterna som motsvarar System Analyst- och Business

Analyst-rollerna i RUP pé en &vergripande tjénsteniva. Business Analyst-rollen ansvarar for att se till
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att kraven pa systemet faktiskt reflekterar de behov som anvéndarna har (Software Development
Process v 3.5, 2011; Lundsgéird, 2012). Under Inception-fasen sammanstiller och balanserar
funktionsspecialisten kraven fran externa och interna kunder samt lagkrav till ett paket som dven stélls
mot tillginglig tid och resurser. En 6verlamning av detta paket till kravhanterarna i de andra grupperna
sker ocksé under Inception-fasen (Hantering av krav REI, 2010). Se tabell 1 for en sammanfattning av

de roller som finns inom Scania Fleet Management.

Roll pa Scania Arbetsuppgift Motsvarande roll i Finns inom
SD-processen avdelning(ar)...
Objektledare Projektledare for ett tekniskt | Project Manager REII, REIS
objekt
Kravhanterare Inhémtar information fran System Analyst REIIL, REIS

anvandarna, utformar

anvandningsfallsmodeller

Systemarkitekt Driver stora tekniska beslut Software Architect REIIL, REIS, REIV

Utvecklare Star for Developer REII, REIS, REIV
mjukvaruutvecklingen

Anvéandbarhetsexpert Specialiserar sig i Usability Architect REII, REIS

anvandbarhet hos granssnitt

Testledare Ansvarar for testprocesserna | Test Manager REIT

Testare Genomfor testning av den Tester REIT

framtagna mjukvaran

Funktionsspecialist Ansvarar for att se till att System Analyst, Business REIX
systemkraven motsvarar Analyst

anvandarnas behov

Tabell 1: Sammanfattning av roller inom Scania Fleet Management

Scania SDP ar det ramverk som anvénds under hela gronpilsprocessen. Nar 6verlamningen av paketet
har skett mellan funktionsspecialisten och kravhanteraren borjar kraven utvecklas efter de ramar som
den inledande gulpilsforstudien har satt upp, och om oklarheter uppstar drivs fragan tillbaka till
funktionsspecialisten. Sammanfattningsvis har funktionsspecialisten en stor roll under
gulpilsprocessen och under Inception-fasen, medan kravhanteraren har en stor betydelse under hela
gronpilsprocessen. Kravhantering under gronpil skots alltsd organisatoriskt av till exempel REII och
REIV, grupper dér tjénsteutvecklingen sker (Hantering av krav REI, 2010). Medlemmarna i Fleet
Management-grupperna som inte dr kravhanterare eller funktionsspecialister gor kundbesdk ytterst

sporadiskt och en uppmaning till fler sdidana besdk finns internt.

Under gulpilsprocessen, forstudien som sker innan SD-processen borjar anvéndas, sker arbetet med att
forstd behoven genom intervjuer och besdk hos kunder. Ett 16sningsforslag tas fram och presenteras

for slutkunden for utvirdering. Om forundersékningen mynnar ut till ett gronpilsprojekt utvecklas
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16sningsforslaget vidare till att bli ett mer konkret forslag, och kanske dven ett proof-of-concept som
visas upp. Forslaget eller prototypen anvénds for att stimma av med kunden att behoven uppfylls, och
detta sker ett eller ett par ganger for att kontrollera att projektet fortloper enligt planen. Mot slutet av
ett projekt finns driftprovsfasen didr kunden involveras igen och provkor den framtagna produkten.

Detta sker innan produkten levereras i Transition-fasen (Goetzinger, 2012).

P& Scania Fleet Management dr de anstillda medvetna om att kraven kommer att fordndras under
projektets lopp. Malet &r dock att halla nere kravfordndringar under Construction-fasen sa mycket som
mojligt for att ej tappa kontrollen. Dock &r det i dagsldget svart att avgdra hur mycket kraviandringar
som har skett under projektets gang da kravprocessen pé Scania Fleet Management &r nyetablerad. Sa
lainge som behovsbilden som sattes upp initialt uppfylls tas ingen ny stor funktionalitet in i ett
pagaende projekt, da storre fordndringar dven leder till fordndringar i uppdragets tid-kostnad-
kvalitetkalkyl. Mindre fordndringar och forslag som har uppkommit under diskussioner kan dock
overvigas om sektionen anser att det dr viktigt att f& med. (Goetzinger, 2012). Behovsbilden ir sdledes

relativt statisk under Construction-fasen.

Tidshorisonten for projekt pd REII varierar men kan vara allt frén tre ménader till ett &r. P4 Scania sker
fyra produktsléapp per &r, men akuta felkorrigeringar behover ej folja denna planering (Lundsgard,

2011b).

4.5 Scania Fleet Managements konkurrenter

I och med smartphone-industrins hoga utvecklingstakt de senaste dren har ménga organisationer valt
att ta steget in i appvérlden. Flera av Scania Fleet Managements nidrmaste konkurrenter har redan tagit
detta steg och utvecklat mobila appar av sina respektive Fleet Management-16sningar. Daimler AG
tillhandahéller en Fleet Management-tjénst vid namn FleetBoard (Home - Fleetboard, 2011) som dven
kan anvindas via den iOS-app som finns att ladda ner gratis. Aven TomTom erbjuder en liknande
Fleet Management-tjanst vid namn WEBFLEET. Denna tjdnst kan nds via en mobilapp vid namn
WEBFLEET Mobile (TomTom WEBFLEET Mobile - Highlights, 2011), som finns till férséljning for
Android och iPhone. En tredje tjdnst som finns tillgénglig for smartphones dr MiX Mobile (MiX
Mobile, 2011). Denna mobilapp finns tillginglig for alla populdra mobilplattformar och finns att ladda
ner gratis. Ytterligare en aktor dr Masternaut, som har en app vid namn Rapide (Apps to Go, 2012)

och som finns till iPhone, iPad, Android och Blackberry.

Den stora likheten mellan alla tillgdngliga l6sningar &r att de krdver en aktiv prenumeration av
respektive foretags Fleet Management-tjinst for att kunna anvéindas. Dessa appar fokuserar pa
sparning av fordon och presenterar dven en del information om fordonen och kdrningarna. Vissa av

l16sningarna har funktioner fér kommunikation med foraren.
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De exempel som har framforts uppvisar tydligt den trend som idag finns. Utdver att foretaget erbjuder
en tjanst som bidrar med ett mervérde till kunden visar de dven att de foljer de radande tekniska
trenderna. Ddrmed behdver inte resultatet i slutdindan ge en monetér vinst for foretaget utan det kan
dven skapa en bild utdt som visar pa att foretaget ligger i framkant av att skapa en affarsnytta genom

den tekniska utvecklingen.
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5 Apputveckling

1 detta kapitel presenteras den empiri som har erhdllits vid genomforandet av intervjuerna med
benchmark-objekten, med apputvecklare och med dkerier. Inledningsvis diskuteras de
organisatoriska forutsdttningarna for apputveckling i avsnitt 5.1 for att ddrefter overgd till att
presentera de tekniska utmaningar som rdder i dagsldget i avsnitt 5.2 och 5.3. I slutet av varje avsnitt
visas en sammanfattning av de intervjuobjekt som har refererats.

5.1 Intervjuer med jamfdérbara foretag

Initialt var det intressant att skapa sig en fOrstdelse Over varfor foretag valde att satsa pa
appmarknaden. D4 appmarknaden &r ett relativt nytt omrdde saknade manga av benchmark-objekten
en djup forstaelse for fenomenet, men genomgaende ar att de undersokta foretagen sdg en tydligt
framvéxande apphysteri i och med iPhone-telefonernas framgangssaga. Inledningsvis var
behovsbilden otydlig, men ndr iPhone kom fordndrades sittet att presentera redan existerande
information. Till skillnad frén tidigare mobila l6sningar simplifierade iPhone installationsprocessen av
appar avsevirt, och foretagen noterade att anvéndarnas surfbeteenden fordndrades. En generell
satsning pa mobila 16sningar och appar observerades hos andra, och de intervjuade forstod snabbt att

omradet skulle bli hett (Slott, 2011; Andersson F., 2011; Korberg, 2011).

En viktig faktor i anammandet av appar var just att omradet var sd outforskat och spdnnande. I
kombination med den starka framvixten av smartphones borjade framst visiondra medarbetare att titta
pa potentialen i denna nya marknad. Dock skedde detta vanligtvis i mindre skala d& forstaelsen for
appar inom organisationen varierade och de tillsatta resurserna var ringa. Allteftersom behovsbilden
klarnade borjade forstaelsen for appar att dka (Slott, 2011; Nilsson, 2011). Fran att ha kontaktats
frimst i marknadsforingssyfte borjade apputvecklarnas kunder inse potentialen i mer verksamhetsnéra
appar och att gammal, kostsam hardvara kunde ersittas av ndgot mycket billigare (Andersson K.,
2011). I Taxi Stockholms fall borjade appen som ett marknadsforingsprojekt: de ville vara proaktiva
och inte lata konkurrenterna komma fore. Under projektets géng insdg de dock att appen faktiskt ar
nagot som kan vara av betydelse och synen pd den dndrades d& serviceorganisationens kostnader
kunde minimeras om folk boérjade anvénda appen i storre utstrickning an telefonvéxeln (Johansson C.
V. & Funayama, 2011). I SJ:s fall kom dock tydliga dnskemdl fran kunden om att de ville ha
trafikinformationen i en app som gjorde att organisationen reagerade (Johansson T., 2011).
Avdelningen C pd Scania, Corporate Relations, har lanserat en app vid namn Scania Dealer Locator
vars syfte dr att hjdlpa forare hitta till Scania-verkstdder. Projektets grundtanke var att de ville sitta
Scania som ett varuméirke péd appkartan da inga appar fran Scania fanns. Kénslan var att ndgot behovde

goras och appen skulle vara behovsstyrd sa att man ej endast skot fran hoften (Zandelin, 2011).
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Négot som flera intervjuade personer har betonat har varit symbolvérdet i att ta fram en app. Genom
att ta fram en app kan foretaget beméta kundens behov direkt, och samtidigt visar foretaget
framfbtterna genom att hidnga med i den tekniska utvecklingen och utforma tjénster som foretagets
kunder eller medlemmar kan nyttja pa ett enkelt sétt. I exempelvis SEB:s fall vill de uppfattas som en
modern bank och att de har forstaelse for den vérld som deras kunder agerar i. Verksamheten visar

séledes att man dr med kunden i den aktuella miljon (Resare, 2011; Nilsson, 2011; Lundsgérd, 2011b).

Benchmark-objekten delade dven med sig av vilka konsekvenser som de lanserade appar har bidragit
med. D4 apparna har varit forlangningar av redan existerande webbaserade tjanster dr det latt att tro att
kannibalisering kommer uppstd, men bland de intervjuade har inga saddana trender uppdagats. 1 de
undersokta fallen har snarare motsatsen gillt: de mobila apparna agerar frimst som kompletterande
tjdnster och har ej haft en negativ inverkan pa webbtjdnsterna. Man okar helt enkelt antalet kontaktytor
mot sina slutkunder (Slott, 2011; Nilsson, 2011). Om en noterbar 6kning av antalet anvandare har skett
har varit svart att uppskatta, men i Taxi Stockholms fall tror de att appen har lett till en dkad lojalitet
bland frekventa resenérer. Dock dr lojalitet svart att méta, men sammantaget med kostnadsberdkningar
har det visat sig vara lonsamt att satsa pa en mobil app (Johansson C. V. & Funayama, 2011). I fallet
med Sveriges Akeriforetag, en branschorganisation for svenska akeriforetag, har dock responsen pa
appen varit blandad. En forklaring ségs vara att akeribranschen bestar av en konservativ skara med fa
teknikorienterade ménniskor, men dven hér borjar de se en fordndring da fler och fler smartphones

anvénds bland medlemmarna (Resare, 2011).

5.1.1 Fdérankrings- och férvaltningsprocessen

D& appomrédet &r ett relativt nytt fenomen var det ocksa av intresse att studera hur forankringen av
idén gick till hos de jimforbara foretagen och vilka forvaltningsproblem som har uppstatt. Aven hir
spelar forstdelsen for appens nytta in. Generellt har det ej varit ett storre problem att forankra idén om
apputveckling inom de undersokta foretagen, men i vissa fall har budgeten paverkat instillningen till

hur fortskridandet har sett ut.

I fallet med Scania Dealer Locator-appen var forankringsprocessen relativt bekymmerslos da
avdelningen CC, Communications, &r digital av sig. Deras uppdrag dr att jobba online via olika typer
av kommunikationskanaler, och steget in i appsfiren var da ett naturligt. Det kom krav frén
administrationen om att en Scania-app dr ett maste, men behovsbilden behdvde fortydligas. Fragan
blev dé till vem appen skulle rikta sig till och om det fanns ett business case som motiverade
investeringen. Ett stort omfang fanns initialt pa appen, men dé de sag att projektet ej skulle utféras pa
utsatt tid trattades omfanget ner till att enbart ticka behovsbilden hos foretagets dkare. Scania Dealer
Locator dr den forsta app som Scania har publicerat, och forvaltningen av publiceringsinformationen
skots 1 dagsldget frdn avdelningen CC, da det dr pd denna avdelning alla dokument finns som

verifierar att Scania dr det foretag det utger sig for att vara. Detta dr dock endast nddvéndigt for en
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applansering pd Apples App Store, dd processen for att publicera en app for Android-telefoner ar
mycket enklare ur en administrativ synvinkel (Zandelin, 2011). For tillfallet har denna Scania-

avdelning inloggningsuppgifterna for App Store- och Android-kontona.

P& SEB var och ar forstaelsen for appar relativt 1ag, och initialt blev det viktigt att sdtta budgeten pé
ratt nivd for att f& en signal om att g& vidare. Forankringen skedde ej hogt upp och eftersom en
osdkerhet fanns drevs idén igenom avsides av ett fital initiativtagare. Den positiva responsen pa den
lanserade appen gjorde att flera inom organisationen fragade vad mer man kan géra med appar, och en
allmén attitydforandring har kunnat urskiljas. Dock finns fortfarande ingen dvergripande strategi som
inkluderar smartphones, och andra avdelningar som har haft tydliga planer p4 hur kommunikationen
med slutkunden skulle ske blev 6verraskade ndr denna nya kommunikationskanal blev populdr. Under
intervjun betonas det ocksd att initiativtagarna skall vara forsiktigs med hur ldngt forankringen skall
ske: det finns ménga tankar och idéer internt, och om alla skall f4 genom sin 6nskan kommer projektet

aldrig fortskrida (Nilsson, 2011).

P4 Sveriges Akeriforetag sag forankringsprocessen annorlunda ut. D4 organisationen r liten var det ej
ett problem att forankra appidén med ledningen, men da organisationen ar en branschorganisation for
svenska &kare behovde idén stimmas av med ett par dkeriforetag for att se om de tyckte att det var
intressant. Bortsett fran viss investering i hardvara samt ekonomisk stod fran Trafikverket skedde
utvecklingen av appen kostnadsfritt. Om sa inte var fallet hade appen formodligen ej kunnat férankras
da resurser ej finns for sddana projekt. Ur forvaltningsavseende har organisationen upprittat ett
kostnadseffektivt avtal med en tredjepart for vidareutveckling och felkorrigering av appen, da inget av

detta skots internt (Resare, 2011).

Niér en app introduceras dppnas en ny kanal for feedback och nya kostnader, eftersom slutanvéndarna
kommer med synpunkter eller d& tekniska fordndringar pa smartphone-omradet sker tvingas
apputvecklarna anpassa sig. For Svenska Spel-appen kan anvindaren ldmna feedback direkt i appen,
via webben eller genom att ringa kundtjanst. Ett veckomote hélls dér kundtjénst deltar och beréttar vad
som dr aktuellt. Ett forvaltningsavtal har uppréttats for appen med tredjepart, men koden dgs av
Svenska Spel vilket gor det mojligt for dem att ta hem forvaltningen nédr behovet uppkommer
(Korberg, 2011). P4 SVT, som dger koden for SVT Play-appen, dr varje uppdatering av iPhone-appen
ett nytt uppdrag mot tredjepart, och en osdkerhet har uppstatt kring huruvida det ar ett optimalt
tillvigagangssatt. Ett supportforum pd nidtet har inforts dar slutanvidndarna far dela med sig av
synpunkter, och dessa synpunkter anvdnds dédrefter och prioriteras i det fortsatta planerings- och
forvaltningsarbetet (Slott, 2011). Fran apputvecklingsforetagens perspektiv dr det en friga om att

komma 6verens med kunden om hur forvaltningen och uppfoljningen skall ske.

Sammanfattningsvis har det varit viktigt att skapa en forstaelse for den affarsnytta en app kan bidra

med. Om ett tydligt behov finns blir det lattare att fa appen att bli en del av ett starkt business case.
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Dessutom méste en tydlighet kring forvaltningsarbetet finnas, d& en appintroduktion kan ses som ett
inférande av en ny kommunikationskanal mellan foretaget och slutanvidndaren. Generellt anser de
intervjuade foretagen att responsen har varit god, bade fran slutkunder men &@ven internt frén andra
avdelningar vars intresse har vickts av apparna. Dock géller det att grundligt undersdka potentialen
hos en app for en viss avdelning, da det kanske ej ldmpar sig att introducera en app da kannibalisering
kan uppsta (Slott, 2011). Eftersom appar beror s mycket av slutanvdndarens synpunkter r det viktigt
att uppritta en snabb kommunikationskanal dar utvecklarna far ta del av dessa under

forbattringsarbetet.

5.1.2 Utvecklingsmodell for apputveckling

Som ett led i undersokningen har benchmark-foéretagen samt apputvecklingsféretagen undersokts for
att ta reda pd hur utvecklingsprocessen har sett ut nir en app skall skapas. Som tidigare ndmnt
anvinder Scania sig av RUP-ramverket for mjukvaruutveckling, och under arbetets gidng har det
framkommit att alla intervjuobjekt har anvént sig av Scrum som projektmodell eller en modifierad

variant av den.

Négot som samtliga intervjuobjekt har berdrt ar vikten av en iterativ utvecklingsprocess och insamling
av feedback, sirskilt fran slutkunden som appen ar dmnad for. Alla apputvecklare har striavat efter att
anvdnda Scrum for utvecklingsprocessen eftersom de anser att det &r ett modernt och agilt sitt att
bedriva mjukvaruutveckling p&, men i flera fall har utvecklarna behovt anpassa sig till kundens
utvecklingsprocesser samt andra krav och deadlines som gor Scrum mindre ldmpligt (Ramberg, 2011;
Lundstrom & Tornblad, 2011; Slott, 2011). D& apputvecklingsprocessen vanligtvis bestdr av smé
projektteam och dér arbetsuppgiftens omfing ar greppbart har best practice-metoder och sunt fornuft i
kombination med Scrum-principer rickt val for att genomfora projektet med goda resultat (Lundstrom
& Tornblad, 2011; Zandelin, 2011). De intervjuade apputvecklarna menar ocksa att de bista resultaten
erhélls d& medlemmarna i projektteamen far ha specialistroller, exempelvis en specialist for varje
mobil plattform, men att medlemmarna 4nda méste ha en forstelse for de andras insatser (Ramberg,
2011; Andersson K., 2011). I &vrigt ses apputvecklingsprojekt vanligtvis pad samma sitt som vilket
annat mjukvaruutvecklingsprojekt som helst (Lundstrom & Tornblad, 2011). En liten skillnad
gentemot vanlig mjukvaruutveckling som presenterades dr dock det tita samarbetet mellan grafiker,
interaktionsdesigners och utvecklare: eftersom dessa roller dr s beroende av varandra behdver ett tétt

och iterativt samarbete ske mellan dem for att arbetet skall kunna fortskrida (Andersson F., 2011).
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Frén apputvecklarnas perspektiv dr det oerhort viktigt att utgd fran kunden da det 4r de som har
slutordet vid beslutssituationer oavsett (Andersson F., 2011). Nér en kund kontaktar en apputvecklare
for att paborja sitt forsta approjekt &r mognaden och forstaelsen generellt 14g, vilket leder till att
workshops vid projektstart blir ytterst viktiga. Dessa anvinds for att forstd behovet hos kunden och
finna den kirna som efterstrdvas i appen. Funktionerna i appen dr viktiga att klargdra, men behovet
som maste fyllas dr viktigare att f6lja (Lundstrom & Tornblad, 2011; Zandelin, 2011). En workshop
kan ta upp till &tta timmar att genomfora och anvinds for att samla in alla tankar kunden har samt 6ka
deras forstielse for vad en app faktiskt innebdr. Workshopen leder till ett koncept som presenteras for
kunden och om konceptet behover forfinas leder detta till en iterativ process tills parterna har kommit
overens. Konceptet anvinds dérefter for att skapa en kravspecifikation enligt Scrum-metodiken, med
anvindningsfallsbeskrivningar, backlog-listor och sprintar. Redan under denna stadie kan utvecklarna
se om projektets omfattning blir for stor, vilket kan goéra det lampligt att dela upp projektet i delprojekt
for att finna en ldmplig avgriansning for den eftersokta funktionaliteten (Andersson F., 2011). Om det
passar kunden brukar Sprint-lingden héllas kort, till exempel tva veckor, for att uppmuntra till manga
avstimningar och iterationer. Avstdmningar blir sdrskilt viktiga om den tekniska 16sningen ar
beroende av manga intressenter, och fordonsindustrin gavs som exempel dir manga tekniska och
lagliga faktorer kan paverka om appen exempelvis skall kunna fjarrldsa ett fordon (Nilsson, 2011;
Ramberg, 2011). Kontinuerliga avstimningar och manga iterationer ar ocksa det mest effektiva sattet
att inforliva de krav och idéer som uppkommer fran kunden och slutanvdndarna och har betonats fran
flera parter. En tanke som dock kom upp var att om appen och dess betydelse blir mer komplicerad
framover kan det vara béttre att ta en titt pd ett heltickande ramverk som exempelvis RUP for att

kunna handskas med stora externa beroenden (Nilsson, 2011).

Ett typiskt problem som har dykt upp ar att utvecklare forsoker omvandla backlog-listan i Scrum till
en tollgate-lista istéllet, vilket leder till att efterstrdvade funktioner prioriteras fel och att
forvantningarna pé appens omfang ir feljusterade, d& en tollgate-lista till skillnad fran en backlog-lista
menar att allt pad listan maste implementeras. Det blir séledes viktigt att forstd vad kunden verkligen
vill ha och prioritera bland dessa krav (Ramberg, 2011). En rekommendation dr att appens omféng bor
trattas ned till att direkt berdra behovsbilden for att kunna lansera appen inom en rimlig tidsram
(Zandelin, 2011; Ramberg, 2011). Detta leder ocksa till att backlog-listan blir mer hanterbar. P&
Svenska Spel genomfors omfattande anvéndartester sd att utvecklarna ej utgér fran vad de sjilva
tycker ndr de sedan utvecklar. Detta tankesétt leder till méanga iterationer dir feedback frén
testanvindare samlas in (Korberg, 2011). For SVT Play-appen har SVT satt upp ett supportforum dér
anvdandare kan ldmna feedback som sedan analyseras internt och anvénds infér den fortsatta

utvecklingen av apparna (Slott, 2011).

Nér det giller tidsramen har genomsnittstiden hamnat pd runt tre till sex manader for ett helt

apputvecklingsprojekt, men benchmark-foretagen anser att apputvecklingsprojekten generellt har tagit
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langre tid &n de planerade. Kvartalsvisa sldpp for storre funktionalitetsbringande uppdateringar dr en
god riktlinje, samt att felkorrigeringar skall kunna sldppas sa fort som mdjligt (Nilsson, 2011). Internt
har processerna uppfattats som tungrodda och byrakratiska, och i fallet med Scania Dealer Locator
ville avdelningen vara snabbfotad vilket var den stora anledningen till att appen utvecklades av en

tredjepart efter en 16s best practice-modell (Zandelin, 2011).

Att projekten drar ut pa tiden sker vanligtvis om komplexiteten dr hog vilket den blir om visionen och
kravstdllningen dr otydlig, ndgot som framkommer nér en kund vill skapa sin forsta app (Lundstrom &
Tornblad, 2011). Dessutom inverkar ofta integrationsarbetet péd tidshorisonten, eftersom utvecklarna
da blir beroende av andra, till exempel foretagets IT-avdelning som kanske ej har mycket resurser for
att tillgodose tredjepartens behov av information. Ett integrationsarbete som kriver fordndringar i
existerande system kan ocksa forldnga tidsramen markant da dessa ofta leder till storre interna projekt
(Lundstrom & Tornblad, 2011; Nilsson, 2011). Komplexiteten blir &nnu hogre om apputvecklingen ar
beroende av andra organisatoriska processer eller annan teknik. Da méste apputvecklingsprojektet

synkroniseras med de andra processernas fortskridande, vilket kan vélla storningar (Ramberg, 2011).

Beroende pa appens komplexitet kan langden pé sjédlva utvecklingen variera kraftigt, men det kan &ven
vara den inledande kravstéllningen som tar tid, sérskilt om forstdelsen for behovsbilden ar lag. Ett
exempel som framfordes var att den effektiva utvecklingstiden for Scania Dealer Locator-appen endast
tog ett par veckor, men om feedbackrundor och férdndringar i specifikationerna och designen riknas
med tog forfarandet ndgra méanader. Att komma pd vad man vill gora och hur det skall goras tar
séledes vildigt lang tid i sig (Andersson K., 2011; Andersson F., 2011). Under planeringsfasen kan
dock app-prototyper till stor fordel anvdndas, d& det &r léttare att visa hur utvecklaren har tinkt sig att
en losning skall fungera &n att stindigt frdga (Andersson F., 2011). Dock rekommenderar
intervjuobjekten att den inledande planeringen skall vara 16st sammansatt, d& omradet ror sig snabbt.
Som exempel kan ndmnas att SVT undviker att ha stora och sviroverblickliga lanseringar, samt att allt
som ligger ldngre dn tre manader framat riknas som en osdkerhet som kommer fordndras under
arbetets gang (Johansson T., 2011; Zandelin, 2011; Slott, 2011). En annan rekommendation som dok
upp var att en forsta version bor lanseras snabbt s& att utvecklarna och kravhanterarna erhéller
feedback fran de faktiska anvéndarna. Denna feedback kan direfter anvéndas for att ta stillning till

vad som skall vara med i nésta version (Andersson K., 2011).

Sammanfattningsvis har det varit viktigt, bade for apputvecklarna och for benchmark-foretagen, att
lyssna pé varandra och klarldgga behovsbilden och vad foretaget vill att appen skall géra och Scrum

har varit ett starkt agilt verktyg for att genomfora detta.
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5.1.3 Intern respektive extern utveckling

En annan stor del i denna studie har varit att forstd varfor jamforbara foretag har valt att antingen
utveckla appen internt, sd kallad in-houseutveckling, eller 14gga ut arbetet pa en tredjepart, det vill
sdga outsourcing. Under arbetets gang stod det tydligt att samtliga benchmark-foretag som stéllde upp
i studien valde att anlita externa apputvecklare for framtagningen av deras appar. I ett par av fallen
visade det sig att all IT-relaterad verksamhet ldggs ut pé tredjepart, det vill sdga ingen form av
utveckling sker inom fOretaget. I Scania Fleet Managements fall sker dock all kritisk

mjukvaruutveckling internt.

Den gemensamma faktorn som samtliga foretag har angett som skél till outsourcing &r att de ej har
haft kompetensen for att utveckla en app, atminstone inledningsvis. I Svenska Spels fall &r all
utveckling som har att géra med transaktioner av olika slag gjord internt da det &r deras
kiarnverksamhet. Apputvecklingen lades ut frimst for att foretaget ville f4 in den externa resursens
kunskaper om design och anvédndarupplevelser. De intervjuade anser att for att resultatet skall bli
riktigt bra skall utvecklaren ha utvecklat appar innan: utbudet av foretag med duktiga apputvecklare &r
stort, och ju rikare anvindarupplevelsen behover vara, desto mer lampligt blir det att outsourca
utvecklingen (Korberg, 2011). I Scania Dealer Locator-fallet behovde de kénna sig trygga i att jobba
med leverantorer som har levererat appar for globala foretag sedan tidigare (Zandelin, 2011). Ett mal
for Svenska Spel har varit att hitta en leverantér som kan genomfora alla de steg som forvéntas i en
komplett utvecklingsprocess, till exempel idé, design, bakgrundsfléden, anvéndartester och prototyper.
Det har dock visat sig vara svart dd& manga apputvecklingsforetag ej har den erfarenhet som kravs for

att driva igenom alla steg i en sddan process (Korberg, 2011).

En annan anledning till att de jamforbara foretagen har géatt till en tredjepart &r for att erhélla den
spetskompetens som apputvecklingsforetagen huserar i ett starkt fordnderligt teknikomrade. I SEB:s
fall uppskattas tredjeparternas agila tillvigagangssitt, dd appomradet ror sig fort. Som ett exempel kan
en uppdatering av mjukvaran i en telefon féra med sig ovidntade konsekvenser, och da géller det att ha
kompetens som forstar innebdrden av fordndringen. Om foretaget besitter en begransad omvarldsbild
eller ett icke-agilt tdnk internt gar det ej att sidkerstdlla att alla parametrar viktiga for en framgangsrik
lansering beaktas (Nilsson, 2011). I Taxi Stockholms fall menas att leverantdrens marknadskompetens
ar oumbérlig och att det dr ndgot som de sjédlva skulle ha svart att halla sig uppdaterade inom. Nir den
tekniska utvecklingen géar s snabbt som den gor behdvs den farska kompetensen (Johansson C. V. &

Funayama, 2011).

Under intervjuerna har det betonats att forarbeten och mjukvaruutveckling kréaver olika kunskaper och
att detta bor ses ur tvd dimensioner: ett forarbete kriver en god kreativ hojd medan utvecklingen
kraver en god leveransformaga och forvaltningskunskap. Att besitta bada dessa dimensioner ar svéart

for ett foretag vars kirnkompetens ej behandlar dessa omraden explicit (Korberg, 2011). Det viktigaste
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ar dock att stindig &terkoppling sker mellan leverantéren och kunden och att parterna har en
samfoOrstdelse (Andersson K., 2011). Generellt menar de intervjuade att tredjepartsleverantorer har
exakt den spetskompetens de eftersdker inom bland annat anvéndarvénlighet och interaktionsdesign
och att det da blir latt att nyttja denna kompetens. Dessutom &r en leverantdér som &ar insatt i

apputveckling fullt medveten om de fordndringar som sker inom omradet.

Under intervjuerna med apputvecklingsforetagen framkom det att de dven kan hjélpa ett foretag med
att sitta upp en utvecklingsorganisation sjilva, men att sddana forfragningar ej har skett hittills.
Eftersom den teknologiska utvecklingen inom appomradet sker snabbt &r det svért for
apputvecklingsforetagen att personal som besitter den kompetens som eftersokes. En apputvecklare
kinde att de har det svért nog att finna spetskompetens sjélva, vilket gor att det kan bli svart att hjélpa
andra att hitta resurser. Detta blir sérskilt besvérligt om en app behover lanseras snabbt eller om
utveckling till flera plattformar sker, da specialister for varje plattform kan behdvas (Andersson F.,

2011).

Négot som har belysts under intervjuerna dr den avsaknad av kontroll som uppstdr om de léter
leverantoren std for utvecklingen och forvaltningen av appen, sérskilt om appen visar sig bli en viktig
del av ens tjinsteutbud. Néar ett foretag kommer till en apputvecklare finns ofta en avsaknad av
kunskap och forstaelse for &mnesomradet vilket gor att det dr svart att stélla krav (Zandelin, 2011).
Instillningen dr att man bara vill ha en app, men forstéelsen for det behov som skall uppfyllas &r l14g.
Ofta &r det inte ens de IT-kunniga avdelningarna som kommer med uppdraget, utan det kan vara en

marknadsavdelning som initierar idén (Lundstrém & Tornblad, 2011).

Om apputvecklingen sker internt erhélls fullstdndig kontroll dver bland annat kostnader och den
tekniska losningen och foretaget sdkerstéller att kunskap och kompetens inforlivas inom
organisationen. Om rutinmédssiga forvaltnings- och arbetsuppgifter kan goras in-house, till exempel
felkorrigering av appen, kan det bli billigare i lingden &n att stindigt behova forlita sig pd en
tredjepart. Dock finns en risk med att det blir kostsamt att utbilda personal internt samt att det kan vara
svart att finna tillrackligt med arbetssysslor for att motivera en intern utvecklare. Dessutom finns det
en risk att spetsen tappas om utvecklingen sker internt, men da ar frdgan om organisationen alltid
maste vara i spetsen for att kunna erbjuda en anvindbar mobiltjanst (Nilsson, 2011). Ett av mélen hos
SVT ér att finna en 16sning for att kunna lansera appar till flera olika mobila plattformar, och da ar
tanken att en 16s konsult kan plockas in for att lansera en plattformsversion av appen snabbt. Detta gor
att problematiken med kostsamma kontrakt med en extern leverantoér kan undvikas (Slott, 2011). Pa
SEB menar man att om apputveckling skall ske in-house bor ett centralt organ std for apputvecklingen
sé att sa stora delar av organisationen som mojligt kan ta hjilp av organet vid behov (Nilsson, 2011).
For att motivera utveckling in-house behdvs en tydlig strategi: om strategin dr oklar dr det formodligen

béttre att lamna Over uppdraget till en tredjepart for att minimera risken (Resare, 2011). Ur Svenska
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Spels perspektiv kan in-house-utveckling endast motiveras om kvaliteten pd appen blir battre eller om

hastigheten till marknaden med all sékerhet dkar (Korberg, 2011).

Ytterligare en fraga som har diskuterats dr dganderdtten av koden. De intervjuade apputvecklarna har
olika &sikter om detta: antingen kan kunden ta 6ver dganderétten av koden vilket later dem fortskrida
fritt, eller s har kunden enbart brukanderitt vilket gor att endast apputvecklaren har tillatelse att
modifiera koden for mjukvaran (Andersson K., 2011; Ramberg, 2011; Andersson F., 2011; Lundstréom
& Tornblad, 2011). Apputvecklarna har forstéelse for att kunden kan vilja forvalta produkten sjalv
framdver och att utvecklaren dr med i en eller tva versioner av appen i bdrjan (Ramberg, 2011). Denna

typ av situation forutsétter att kunden dger koden och har rétt att modifiera den framover.

Ett problem som ofta forekommer vid outsourcing av apputvecklingen dr integrationsarbetet. De
intervjuade apputvecklarna ndmner att tidsfordrojningar sker d& de behover integrera appen till
existerande bakomliggande system hos kunden. Det beror dels pa att ett sddant arbete tar tid i ansprék
frén kundens IT-ansvariga, dels pa att systemen kanske ej dr utformade pé det sitt som appen kriver
eller pé det sétt som apputvecklarna forvéntar sig. Ett typiskt problem som ndmndes av flera parter var
problematiken som uppkom d& information behdvde extraheras frdn kundens system (Lundstrom &

Tornblad, 2011; Andersson F., 2011; Ramberg, 2011; Zandelin, 2011).

Sammanfattningsvis har de jimforbara foretagen virdesatt den flexibilitet som agila externa parter har
medfort. Spetskompetensen inom och den goda forstdelsen for appomrédet finns naturligt samlad i
dessa kanaler vilket ofta &r en anledning till att outsourca. Det dr dock vért att upprepa att graden av
IT-verksamhet har varierat bland de undersokta foretagen och att i de fall dédr ingen IT-utveckling

bedrivs internt sa dr det givet att &ven apputvecklingen skall outsourcas.

5.1.4 Anvandarvanlighet och slutanvandarens roll

Négot som har betonats i all kontakt med de intervjuade personerna har varit att slutanvéndarens
asikter om hur systemet, i det hér fallet appen, skall fungera. Manga utvecklare goér misstaget att tro
sig veta vad anvindaren vill ha men dér asikterna inte Gverensstimmer med anvidndarens (Korberg,
2011). Darmed &r det viktigt att f4 in asikter om hur slutanvdndaren skulle vilja se att appen fungerar
och vartefter utvecklingen sker skall aterkoppling ske kontinuerligt. Anvéndartester ger en kunskap
som dr svér att fa in fran andra kanaler och &ar unikt for varje enskilt fall. Att kombinera de asikter som
anvandarna har med den kunskap som finns inom interaktionsdesign kommer ge det bésta resultatet
med en rik upplevelse som dr smidigt och enkelt att anvinda. De bésta apparna dr de enkla apparna.
Anvéndaren skall inte behova support da funktionaliteten skall vara sjdlvklar (Resare, 2011). Darmed
ar det dven att foredra att anvéndaren kénner igen sig i miljoer som é&r specifika for den anvinda
plattformen: iPhone-anvéndare vill kdnna igen sig i iPhone-miljon och Android-anvindare vill kénna
igen sig i Android-miljon (Ramberg, 2011; Johansson C. V. & Funayama, 2011) och all interaktion

mellan anvindaren och enheten skall vara naturlig.
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D4 en app har publicerats dr det vanligt att utvecklare vill implementera fler funktioner i appen. Det &r
dven viktigt att denna nya funktionalitet inte forsdmrar anvindarvénligheten vilket i sig skulle gora att
helhetsresultatet forsdmras (Johansson C. V. & Funayama, 2011). Den &terkoppling som borde samlas
in efter fardig produkt kan komma fran vitt skilda grupper och ddrmed ha véldigt olika asikter. Det gor
att foretaget ibland méste prioritera och dvervéga vissa fordndringar. Det géller d& att fokusera pa de
viktigaste mélgrupperna (Johansson C. V. & Funayama, 2011) och prioritera den gruppens dnskemaél

hogst.

Tabell 2 visar en sammanfattning 6ver de refererade intervjuobjekten i detta avsnitt.

Intervjuobjekt Foretag
Anders Lundsgard Scania Fleet Management
Carina V. Johansson & Tina Funayama | Taxi Stockholm
Elin Lundstrom & Rickard Tornblad Decuria

Erica Zandelin

Scania Corporate Relations

Erik Ramberg et al. SWAD (numera Springworks)
Fredrik Andersson Kondensator

Gunnar Slott NZA

Ingemar Resare Sveriges Akeriforetag
Kenneth Andersson The Mobile Life

Marcus Nilsson SEB

Patrik Korberg Svenska Spel

Tobias Johansson SJ

Tabell 2: Sammanfattning av intervjuobjekt samt foretag

5.2

Idag &r mobiltelefonerna avancerade och har funktionalitet motsvarande en dator. Analysforetaget

Utveckling till mobila plattformar

Gartner forutspar att forséljningen av smartphones kommer att passera forséljningen av PC-datorer vid
slutet av ar 2011 (Pettey & Stevens, 2011b). Figur 17 visar den totala forséljningen hittills och

Gartners prognos for respektive mobila plattform.

53



Apputveckling

Salda enheter

1200

Miljoner

m Ovriga OS

W Microsoft

W ios

Silda enheter

M Research In Motion

W Android

M Symbian

2010 2011 2012 2013 2014 2015
Ar

Figur 17: Prognos for antalet silda smartphone-enhet per plattform (bygger pa Pettey & Holley, 2011b).
Notera att ar 2013 och 2014 ér egna uppskattningar

Den breda funktionaliteten och stora spridningen av smartphones gor att affirsmgjligheterna dven
vaxer. Smartphones har avancerade funktioner som GPS, WiFi-anslutning och 6vrig hardvara som ger
mojligheter som tidigare inte funnits. De storsta plattformarna i dag dr Android och iOS, men flera
andra plattformar finns i periferin. Det som alla plattformar har gemensamt ar att vid utvecklingen till
respektive plattform binder utvecklaren sig till plattformsidgarnas villkor och fordndringar (Slott,
2011). Det medfor att alla fordndringar som dgarna av plattformarna gér maste foljas for att de egna
apparna skall fungera. Ddrmed maéste de lanserade apparna alltid testas med de nya versionerna av

plattformar som slapps.

5.2.1 Utveckling till iOS

Operativsystemet iOS ar utvecklat av Apple och lanserades i juni ar 2007 (Honan, 2007). iOS slépptes
i samband med telefonen iPhone och finns idag &dven pa iPad och iPod touch (Apple Developer -
Develop on your Mac, 2012). Nér iPhonen lanserades var den unik med sin stora rorelsekdnsliga
skdrm och avsaknaden av fysiskt tangentbord. Anvidndaren kunde interagera med den sad kallade

touchskdrmen genom olika rorelser av fingrarna (West & Mace, 2009).

Utvecklingen till iOS sker mot iOS SDK i utvecklingsmiljon Xcode som &r ett IDE utvecklat av
Apple. Med hjilp av Xcode skapas de anvdndargrénssnitt som efterstrdvas och déri skrivs dven koden
som ligger bakom anvéndargranssnittet (Apple Developer - Tools Workflow Guide for i0S: About the
Tools Workflow for i0S, 2012). Med Xcode fas ddrmed alla utvecklingsverktyg for att utveckla appar
till Apple-produkter. I Xcode ingdr Xcode IDE, Instruments och iOS Simulator. Koden skrivs i
programmeringsspréket Objective-C (Apple Developer - i0OS Overview, 2010). Utvecklingen till iOS
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maste ske pa en Mac-dator dd Xcode endast finns tillgédngliga for Mac OS X (Apple Developer - i0OS
Starting Point, 2011).

5.2.2 Utveckling till Android

Ar 2007 bildades Open Handset Alliance av Google som ir en allians av mobilféretag som driver pa
att Android skall bli ett virldsledande operativsystem. Det gjorde att Google kunde implementera sin
egen sOksida i operativsystemet, precis som Internet Explorer finns i Windows (Hall & Anderson,
2009). Android dr en modifierad version av Google-kdrnan och &r ett operativsystem med &ppen
kéllkod vilket gor det gratis. Programmeringsspriaket som anvénds for att utveckla till Android ar Java
och Javakoden konverteras till Dalvik vid korning. Dalvik ar den virtuella maskin som ar optimerad

for mobila telefoner for smidigast korning (Android Developers - What is Android?, 2012).

For att utveckla till Android anvidnds i huvudsak programmeringsspraken Java i kombination med
XML. Android har dven stod for C och C++ som kan anvéndas for att utveckla vissa komponenter.
Vid utveckling finns tillgdng till stora delar av telefonens hdrdvara och samma API som

grundapplikationerna i telefonen anvénder sig av (Android Developers - What is Android?, 2012).

For att sitta upp en utvecklingsmiljo till Android méste ett antal steg utforas. Dessa steg finns bést
beskrivet hos Android (Android Developers - Installing the SDK, 2012) men presenteras dven hér i
korthet. Vid utveckling rekommenderas Eclipse men det gér dven att skriva koden i ett annat IDE eller
direkt i en textredigerare. Eclipse rekommenderas for att det dér direkt gar att anropa de andra resurser
som kravs for att utveckla en app (Android Developers - Introduction, 2012) och rekommenderat ar
dven att ADT (Android Developer Tools)-pluginet anvénds. Till Android gér det att utveckla i
antingen Windows, Mac OS X eller Linux (Android Developers - System Requirements, 2011). Da
utvecklingen sker i programmeringsspraket Java kravs dven att Java Development Kit finns installerat
pa datorn. Aven Android SDK méste installeras som #r de mest grundliggande verktygen for att arbeta
med Android. Dérefter méste ett SDK installeras for en specifik Android-plattform. Valet av plattform
beror pa till vilken version av Android utvecklaren vill utveckla sin app men minst en plattform maste
installeras. Med plattformen foljer dven ett emulatorskal som det gér att testa sin app pa. Det gar dven
att testa sin app direkt i en telefon som kor Android. Gors utvecklingen pd Windows kridvs USB-

drivrutiner for detta (Android Developers - Installing the SDK, 2012).

Idag finns det ett stort antal enheter som kor Android. Dessa enheter har flera olika skdrmstorlekar och
upplosningar. De har olika hérdvara i stort med olika fysiska knappar pa olika enheter (Andersson K.,
2011). Att det finns ménga olika versioner av Android pé alla dessa enheter gor att det blir mycket att
anpassa sig till. Det hir gor att vid utveckling till enheter som har Android méste noggranna tester
goras innan publicering for att undvika fel. Det stora antal varianter av telefoner som idag har Android
gor att det dr omojligt att testa sina appar pa alla enheterna. P& Android Market presenteras en lista

over vilka telefoner som ar de som laddat hem den utvecklade appen mest. D& anvéndaren alltid skall
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vara i fokus ger denna lista en vigledning i vilka enheter som tester borde utforas pd (Andersson K.,

2011).

5.2.3 Multiplattformsldsningar

Utvecklingen till mobila plattformar har blivit populédrt och da det finns flertal plattformar har det
tagits fram verktyg som skall forenkla utveckling till just flera plattformar. Dessa 16sningar &r
webbaserade och har endast en kodbas. Multiplattformldsningar finns i tvd olika typer. Den ena &r
semi-nativelosningar och den andra &r mobila webbaserade I0sningar. Dessa stdr bredvid
nativeutveckling, som avser utveckling till en plattform i plattformspecifik milj6. En nativeutvecklad

app ar saledes direkt anpassad till den plattform den ar skapad for.

Semi-nativelosningar dr produkter diar utveckling sker i en miljo som sedan portas till respektive
plattform. De tvd mest populdra semi-nativeldsningarna ar Titanium och PhoneGap. Med semi-
nativelosningar fis tillgang till systemfunktioner som bland annat GPS och filhantering men
funktionerna generellt ligger alltid lite efter native-utveckling. Apparna som utvecklas med semi-

nativelosningar far ett utseende som &r som native-appar.

Mobilt webbaserade 16sningar kors helt i enhetens webbldsare. HTMLS, som dr den kommande
standarden for webbutveckling, ger stora mojligheter for utvecklare att ta fram hemsidor som &r val
anpassade till enheter som visar dem, med en sa kallat responsiv design. Detta tillsammans med andra
fordelar med HTMLS fran foregdende versioner av HTML ger stora mdjligheter till utvecklare att
utveckla mer dynamiskt material (HTMLS5 Tutorial, 2012). Dessa mobila webbaserade 16sningar har
inte lika stor tillgdng till systemfunktioner och hérdvarukoppling och har inte heller ett
anvandargrinssnitt som dr exakt som native-appar. Exempel pd mobila webbaserade l6sningar ar

jQuery Mobile och Sencha Touch.

Nativelosningar ar bittre pd att anpassa sig till det aktuella systemet. Anvindargranssnittet dr nagot
som blir svart att anpassa till de respektive systemen med multiplattformsverktygen och dérmed blir
anvindarvinligheten inte lika plattformslik. Manga anvéndare vill att apparna skall vara iPhone-aktiga
eller Android-aktiga d& de anvidnder dem (Ramberg, 2011; Johansson C. V. & Funayama, 2011).
Anvéndarvénligheten kan &ven bli lidande d& losningarna som &r utvecklade med
multiplattformsverktygen inte har samma prestanda som de hade haft om de blir utvecklade som

nativelosningar istéllet.

Fordelar med multiplattformldsningar &r att de har en kodbas till flera plattformar vilket ger en fordel
under bade det forsta utvecklingsskedet men dven senare nér apparna skall underhallas. Lika som med
att utvecklaren forlitar sig pd de olika plattformarnas teknikaliteter ndr man utvecklar native-appar
forlitar man sig hér pa utvecklarna av multiplattformslosningar. Det gor att man blir beroende av dnnu

en aktors villkor och fordndringar. Sarskilda problem kan uppstd dé& funktioner med hardvarukoppling
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skall utvecklas. Tanken med dem &r mycket god men de 4r ej mogna &n. Dessutom kan en
multiplattformslosning generera kod som ér svér att felsoka och forvalta vilket kan skapa bekymmer
nédr en utvecklare behdver arbeta direkt mot koden. Foérdelarna med multiplattformsldsningar &r den
enda kodbasen men &dven att spréken som anvédnds kan vara mer vilkdnt for utvecklare, och da
specifikt mer kinda dn Objective-C som anvénds for utveckling till iOS. Om appen dr av enklare slag
som inte kriver storre hérdvarukoppling kan det finnas en fordel 1 att utveckla i
multiplattformslésningarna men det innebér alltid en risk (Andersson F., 2011; Andersson K., 2011;
Sommerstad, 2011). Det maste goras en avvigning mellan for- och nackdelar hos de olika Idsningarna
for att ta ett beslut. De apputvecklare som intervjuats har alla testat multiplattformslosningar men
ingen har gatt 6ver till dem pa grund av den osdkerhet som det innebdar. Om en enklare app skall
utvecklas dr verktygen lampliga men i mer avancerade appar finns en risk att multiplattformldsningen

inte racker till och dé &r utvecklingsprocessen tillbaka pé noll.

5.2.4 Webbtjanster

Med webbtjanster menas en dynamisk interaktion mellan olika datortjénster. I fallet handlar det om att
appen skall ansluta till Scanias servrar for att himta data om de fordon som skall presenteras. Samma
interaktion sker nér data skall himtas frdn servrarna nir ett &keri loggar in pa portalen och fordonen

presenteras dar.

Det finns flertal protokoll for detta och idag anvinder sig Scanias Fleet Managent-sektion av
protokollet SOAP som bygger pa standarden XML. Ett nyare protokoll som de flesta mobila enheter
har stod for heter REST. REST ér ett protokoll som skall vara enklare att implementera och anvénda.
Det blir 4ven mindre data som 6verfors for samma information vilket leder till snabbare system och

mindre belastning pd dem.

D& appar skall anslutas till existerande system maste oftast ndgra modifieringar goéras. Om dessa
hanteras av andra enheter leder det till att utvecklaren blir beroende av andra parter, precis som
tidigare ndmnt. Det &r ofta i sddana situationer som projekt har dragit ut pa tiden. Darmed &r det av
stor vikt att planera for vilka fordndringar som maéste goras for att sedan se till att fordndringarna i

servrarna blir gjorda.

5.2.5 Publicering av appar

Vid 6nskan om att publicera sina iOS-appar maste ett Apple-utvecklarkonto skapas (Apple Developer
- Tools Workflow Guide for i0S, 2012). Som enskild person finns det bara ett val av utvecklarkonto.
Vid publiceringsskedet skickas den utvecklade appen till Apple som dérefter méste godkdnna den. Om
de inte har ndgra invandningar publiceras appen pad App Store. Ett svar pa godkénnande fran Apple tar
cirka en vecka. Att vara en registrerad Apple-utvecklare som privatperson kostar 99 dollar per ar. For
foretag finns det tva olika typer av utvecklarkonton. Det ena dr likt kontot beskrivet for privatperson

men for foretag kan ett helt team vara medlemmar under ett gemensamt utvecklarkonto. Precis som for
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en privatperson kostar det 99 dollar per ar for ett sddant konto (Apple Developer - Apple Developer
Program Enrollment, 2012). Det andra alternativet for foretag &r att skapa ett Enterprise-konto. Med
det kan foretaget lansera appar utan att Apple kontrollerar dessa, men apparna kommer inte heller att
finnas pd App Store. Foretaget kan istillet distribuera apparna in-house till medlemmar inom
organisationen i en motsvarighet till en privat App Store. Att ha ett Enterprise-utvecklarkonto kostar
299 dollar per ar (Apple Developer - iOS Developer Enterprise Program, 2012). En mojlighet &r att
dga bada typer av konton vilket kan vara fordelaktigt da det gér att testa sina appar snabbt med
Enterprise-kontot och nir foretaget vill lansera dem gor de det via sitt vanliga utvecklarkonto
(Andersson K., 2011). For att kunna publicera en app pd App Store under ett foretagsnamn kravs det
att foretaget styrker sin identitet, vilket kan bli en administrativ uppgift med smarre ledtider (Zandelin,

2011).

Nér en Android-app skall publiceras maste den signeras med ett certifikat dar utvecklaren har den
privata nyckeln (Android Developers - Preparing for Release, 2012). Appen kan darefter publiceras
och installeras av anvéndare pd ménga olika sétt, allt frdn en egen webbserver till Android Market. For
att publicera appen pad Android Market méste ett Google-konto skapas. Kostnaden for att registreras
som utvecklare dr 25 dollar (Android Developers - Preparing for Release, 2012). Nar det dr gjort kan
appen laddas upp pd Android Market dir den dven kan uppdateras nir foretaget sa onskar (Android
Developers - Preparing for Release, 2012). Det sker ingen extern granskning av appen och den laggs
dven ut pé en gang pa Android Market. Det hela gor att det gar snabbt att publicera p4 Android Market

men det finns heller inte nagot kvalitetskrav (Zandelin, 2011).

Tabell 3 visar en sammanfattning 6ver de refererade intervjuobjekten i detta avsnitt.

Intervjuobjekt Foretag

Carina V. Johansson & Tina Funayama Taxi Stockholm

Erica Zandelin Scania Corporate Relations

Erik Ramberg & Kristoffer Sommerstad | SWAD (numera Springworks)

Fredrik Andersson Kondensator

Kenneth Andersson The Mobile Life

Tabell 3: Sammanfattning av intervjuobjekt samt foretag
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5.3 Val av plattform

Att det finns flera plattformar att vélja pa ger delvis huvudbry men dven mdjligheter for utvecklare och
anvandare. Nagot som alla de intervjuade har varit 6verens om é&r att vid utveckling méste fokus ligga
pa anvindaren. Vem som ar den slutliga anvéndaren av appen och hur den kommer att anvénda sig av
denna &r ndgot som inte far forbises. Detta giller d&ven valet av mobil plattform. En frdga som ddrmed
aven blir aktuell dr om utveckling skall ske till flera plattformar eller endast en. Valet av en plattform
gor att appen vid publicering syns i den valda plattformens mobilbutik, dven det dr ndgot som i sig
paverkar vilken som blir gruppen av minniskor som foretaget nér ut till. Oavsett dr det vildigt viktigt
att synas i sddana butiker med sina utvecklade appar d& det dr ett bra sitt att exponera sig pa (Slott,
2011).

5.3.1 Mobila plattformar

Idag visar statistik och det som har framkommit i intervjuer med apputvecklare att det ar
mobilplattformarna Android och iPhone som &r marknadsledande idag och de utvecklarna bor satsa
pa. Plattformen Symbian forutspas forsvinna (Pettey & Stevens, 2011b). BlackBerry &r en intressant
plattform som har sin storsta marknad i Nordamerika (Paczhowski, 2010). D& Scanias marknad dér &r
forsumbar, speciellt inom fordonsomrédet, blir denna plattform ointressant. En sista intressant
plattform 4r Windows Mobile som forutspas kunna lyckas, bade av Gartner men dven av
intervjuobjekten inom apputvecklingsbranschen (Pettey & Stevens, 2011b). Windows Phone befinner
sig dock fortfarande i ett tidigt skede och &r &nnu bara en uppstickare som har potential och darfor
studeras inte utveckling till denna plattform mer ingdende. For att summera beskrivs endast
tillvigagéngssittet for att starta upp apputveckling till plattformarna iOS och Android. En gemensam
asikt hos de intervjuade personerna har dven varit att idag kommer man ldngt med att endast utveckla
till iI0S men Android har visat en sddan stark utveckling att marknaden kraver bada plattformarna. De
bada plattformarna bygger pa olika prismodeller for kunden déar iOS-kunder dr mer villiga att betala

for appar (Andersson F., 2011; Resare, 2011).

5.3.2 Val av plattformsversion

Idag kommer det ofta nya versioner av Android vilket gor att anvindarna finns utspridda 6ver dessa.
Det hér gor valet av plattformsversion viktigt. Med de hogre versionerna av plattformar erhélls storre
funktionalitet men anvdndarskaran blir mindre och dessutom existerar begransningar i vilka telefoner
som gar att uppdatera eller inte. Darfor méste en avvigning goras angdende vilken plattformsversion
utvecklingen bor ske till. Fordelningen for de nuvarande plattformsversionerna hos Android finns
presenterade i figur 18. For att summera rekommenderas att utveckla mot version 2.1 av Android om
alla dnskade funktioner stods i den versionen. Om s inte dr fallet far utvecklingen ske till den ldgst

version dir de 6nskade funktionerna fungerar.
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Android 233 ———— Platform Codename API Level Distribution
Android 1.5 Cupcake 3 0.6%
Android 1.6 Donut 4 1.1%
Android 2.1 Eclair 7 8.5%
Android 2.2 Froyo 8 30.4%
Android 2.3 - Gingerbread 9 0.6%
Android 2.3.2
T Android 233 - 10 54.9%
Android 2.3.7
Android 2.2 — Android 3.0 Honeycomb 1 0.1%
Android 3.1 12 1.5%
Android 3.2 13 1.7%
Android 4.0 - Ice Cream Sandwich 14 0.3%
Android 4.0.2
Android 4.0.3 15 0.3%

Data collected during a 14-day period ending on January 3, 2012

Figur 18: Illustration 6ver fordelningen bland de nuvarande Android-versionerna (Android Developers - Platform
Versions, 2012)

Idag anvénder de flesta sig av version 2.1 eller hogre (Android Developers - Platform Versions, 2012).
Det motiverar till att utvecklingen borde ske till just denna version for att gora appen tillgénglig for sa
manga anvindare som mojligt. Detta dr 4ven ndgot som Android sjidlv rekommenderar for att na ut till
ett s stort antal anvindare som mojligt. Om en viss funktionalitet inte finns tillgédnglig i den versionen

maste en avvigning goras mellan funktionalitet och anvéndartillgénglighet.

For 108 ar det svérare att hitta tydlig statistik dver andelar av versioner och ddrmed dven svarare att
rekommendera en version att utveckla till. Rekommendationen &r att alltid anvidnda sig av den senaste
versionen for att fa tillgang till de nyaste funktionerna i utvecklingen. Vet utvecklaren att manga
anvindare inte har uppdaterat till de senaste versionerna dr det rekommenderat att se 6ver om de

funktioner som den utvecklade appen anvénder sig av stodjs i de dldre versionerna.

Tabell 4 visar en sammanfattning 6ver de refererade intervjuobjekten i detta avsnitt.

Intervjuobjekt Foretag

Fredrik Andersson | Kondensator

Ingemar Resare Sveriges Akeriforetag

Tabell 4: Sammanfattning av intervjuobjekt samt foretag
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6 Fleet Management-prototypen

1 detta kapitel presenteras empiri som har inhdmtats via de trafikledare som har intervjuats pd
dkerierna. Kapitlet inleder med hur Fleet Management-webbportalen anvinds idag och overgar
ddrefter till vilka funktioner som skulle vara intressanta i en mobil variant. Slutligen beskrivs den
prototyp som har utvecklats till iOS och responsen frdan dkerier har tagits i beaktande under
prototyputvecklingen.

En diskussion kring den erhéllna behovsbilden hos Fleet Managements slutanvéndare ar intressant da
vi dven testar principen att beakta den potentiella slutanvindarens behov under utvecklingen. En
podng som har framkommit ett flertal ganger i det forra kapitlet dr slutanvindarens viktiga roll vid
apputvecklingen och framtagningen av en Fleet Management-prototyp bygger sdledes pd denna

observation.

6.1 Anvandandet av FMP-portalen

Hos akerier anvinds idag Fleet Management-portalen primért av tvé olika roller. Dessa ar &keridgare
och trafikledare (Stjirnstrom, 2011). Akerifigare &r mer intresserade av uppfoljning av fordonen: de
vill veta hur fordonen mar och anvinder sig dirmed av de rapporter som finns tillgdngliga pa portalen.

Att halla nere servicekostnaderna pa fordonen ar ddrmed ett prioriterat omrade.

Trafikledare &r intresserade av fordonens position. I gruppen av trafikledare finns det tva olika typer
beroende pa akeriets verksamhet. Det forsta dr dkeriet som kor linjetrafik, dar endast samma striacka
kors, exempelvis varje dag. Trafikledare pa sddana &kerier behdver inte stdndigt f6lja fordonen da de
vet var fordonen borde vara. For sadana trafikledare dr positionering nyttigt om nagonting speciellt har
hint, till exempel en bil inte 4r diar den borde vara (Jansson, 2011), eller i situationer déir trafikledaren
vill fa en snabb 6verblick av flottan for att bekrafta att allt &r som det skall (Bogeling, 2011; Sunding,
2011), alltsa ett mer rutinméssigt anvindande. Den andra typen av akerier 4r de som kor ordertrafik.
De anvénder positioneringen i ett planeringssyfte dir de fortlopande far in ordrar fran kunder och

dessa skall placeras ut pa fordonen som finns pa végarna.

Om situationen ar sddan att akerier har trafikledare som sténdigt sitter vid en dator med webbportalen
blir mobiltelefonen dverflodig. For en person som daremot har flera roller pa akeriet, sdg trafikledare,
akeridgare samt serviceansvarig, och ddrmed inte sitter vid datorn hela tiden ger appen en flexibilitet
och mobil tillgdnglighet av Fleet Management-tjinsterna. Vissa trafikledare pd de intervjuade
akerierna har testat att anvidnda sig av den existerande webbportalen i sin mobiltelefon i ett vanligt
webbldsarfonster, men de anser att det har varit plottrigt, att det tar for lang tid, det 4r smatt och inte

alls anvindarvéanligt eller inte alls fungerat (Jansson, 2011; Sunding, 2011).
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6.2 FM-appens potentiella funktionalitet

En gemensam respons frén alla de intervjuade dkerierna har varit att positioneringen av fordonen &r
den viktigaste funktionen. Andra data som de anser dr bra att visa dr hastighet, matarstillning och

kvarvarande bréinsle 1 tanken.

Vid flera tillfdllen har diskussioner uppstatt kring att en app for chaufférerna vore intressant. Scania
har idag en interaktiv produkt, en Interaktorn, som finns installerat i vissa édldre fordon. Till den kan
trafikledaren sénda orderinformation och i 6vrigt kommunicera med foraren. Interaktorn haller idag pa
fasas ut och en app skulle vara en bra ersittningsenhet som uppfyller samma syfte. Om en Interaktor,
eller ett motsvarande system, idag inte finns installerat i bilen sker kommunikationen angaende ordrar
via telefon eller SMS, vilket blir en kostnad for dkerierna (Stjarnstrom, 2011; Bogeling, 2011). Med
tanke pd att ménga akerier kor internationell trafik kan dessa kostnader bli hoga. Det bor dock noteras
att i en app for chaufforerna kommer datatrafik att sédndas till mobiltelefonerna vilket i sig kan bli en
hog roamingkostnad utomlands. Utéver orderhantering har det diskuterats att chaufforerna skall kunna
se en podngséttning pé sig sjilva utifran hur bra de kor med tanke pd skonsamhet mot fordonet och
miljon, den tidigare presenterade trafikljusrapporten. Det har visat sig att de chaufférer som har fatt ta
del av denna information har dérefter sjdlva visat intresse for om de har forbéttrat sig. Det har bade
handlat om att forarna vill forbéttra sitt eget korsitt men det har dven uppstatt ett tavlingsmoment och
yrkesstolthet dir chaufforerna vill fi bittre resultat in sina kollegor (Bogeling, 2011; Ahlund, 2011).
Andra fordelar en app har jamfort med Interaktorn &r att smartphones ar noterbart billigare enheter &n
Interaktorn och att en telefon just d4r mobil. En chauffor kan ta med sig den utanfor bilen och behover
didrmed ej sitta i bilen och vénta pa ordrar utan kan istéllet besdka ett fik eller liknande (Bogeling,

2011). Det skulle leda till béttre arbetsmiljo for chaufforen.

6.3 Utveckling av en Fleet Management-prototyp

Prototypen i denna studie &r skapad i Xcode till iPhone och iPad. Med Xcode finns mdjlighet att skapa
en app for iPhone och iPad med en gemensam kod. Dock behdvs layouten pa appen goras tva ganger
pd grund av de olika skdrmstorlekarna pd enheterna. Layouten byggs i en funktion som kallas
storyboard. En storyboard visar ett flode av vyer som gor det enkelt for utvecklaren att dverblicka de
olika vyernas koppling till varandra. Figur 19 visar storyboarden for iPhone-versionen. I iPad-

versionen finns endast dndringar i placering av komponenter pa en synlig yta for anvindaren.
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Figur 19: iPhone-storyboard for Fleet Management-prototypen

I storyboarden finns vissa kontroller som inte blir explicit synliga fér anvdndaren men som appen
anvander sig av: i Fleet Management-appen anvinds komponenterna Navigation Controller, Tab Bar
Controller och Table View. Navigation Controllern hanterar de olika flodena i appen och Tab Bar
Controllern ger utvecklaren en mojlighet att implementera en vy med flera tabbar. I en Table View
infogas celler som sedan blir en modell for hur tabellen skall presentera cellen for anvidndaren. De

Ovriga vyerna som &r synliga for anvéndaren presenteras var for sig med uppldgg och funktionalitet.
Loginvyn

Den inledande vyn vid appens uppstart dr loginvyn. I den ombeds anvéindaren att mata in ett
anvandarnamn och ett I6senord. Figur 20 visar vyn som anvindaren mots av vid uppstart av appen. Da
appen &r en prototyp, och ett syfte med appen var att testa att ansluta sig med olika webbtjénster mot

olika typer av servrar, finns det tva loginfunktioner som just anvander sig av dessa tva protokoll.
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Figur 20: Loginvyn for Fleet Management-prototypen

De olika webbtjansterna ér, som tidigare har ndmnts, SOAP som Scanias Fleet Management-sektion
idag anvénder sig av och REST som é&r en nyare typ av webbtjidnst och som de olika mobila
plattformarna har béttre inbyggt stod for. En REST-server finns uppsatt i testsyfte for att testa
anslutning med REST-protokollet. D4 det handlar om tva olika protokoll kan de &ven paverka i
anvandningsfallet. Nagot som dr en tydlig skillnad &r datapaketens storlek som sénds och tas emot vid
autentisering och mottagning av fordonens information. I prototypen sker autentisering genom att
anviandarnamn och l6senord skickas och om dessa ér rétt skickar servern tillbaka information och alla
akeriets fordon. Figur 21 visar resultatet pa paketens storlek for denna trafik. Det gér att urskilja att
paketens storlek vid anvéndandet av SOAP blir storre &n vid REST. Dock dr paketen sd smé att
anviandarens véntetid inte pdaverkas avsevirt. Medan denna sdndning sker finns &ven en
aktivitetsindikator utplacerad for att gora anvindaren medveten om att appen arbetar. Denna indikator
blir synlig och roterar endast d& en inloggningsknapp trycks pa och férsvinner om loginvyn forsvinner
eller om ett felmeddelande dyker upp. Felmeddelandet kan handla om fel inloggningsuppgifter

alternativt anslutningsproblem.
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Figur 21: Jimforelse av paketstorlek da REST respektive SOAP anvinds

Vid rétt inmatning av anvidndarnamn och 18senord verifierar servern inloggningsuppgifterna och om
dessa blir godkénda skickar servern tillbaka information om alla de fordon som finns i flottan. Dessa
data lagras i appens delegat, detta pd grund av att delegatet 4r en central komponent i appen (Apple
Developer — Cocoa Core Competencies: Delegation, 2011) och dédrmed kan alla delar av appen litt
komma at delegatet och det data som &r lagrat dir. Vyer som hidmtar data om alla fordonens

information fran delegatet ar kartvyn och listvyn.
Kartvyn

Kartvyn &r skapad med hjilp av Bing Maps som ar en kartlosning av Microsoft. Valet av Bing Maps
fore det mer storskaligt anvdnda Google Maps beror pd att den nuvarande portalen for Fleet
Management anvénder sig av Bing Maps. For att kunna implementera Bing Maps i egna iOS-appar
maste Bing Maps SDK laddas hem och ldggas till i projektet. Varje nél pd kartan representerar ett
fordon och data till dessa nalar hdmtas fran appens delegat som tidigare lagrats vid inloggning. Dessa
nalar &r klickbara och om en nél klickas pé skapas en bubbla med info om det fordonet. Bubblan visar
registreringsnummer, forare och aktuell hastighet. Om pilen i bubblans hogra kant klickas visas en
detaljvy som visar mer detaljerad info om fordonen. Kartvyn visas i figur 22. Kartan &r en flik av tvd
tillgdngliga dir den andra 4r en listvy. For kart- och listvyn finns alltid en knapp i 6vre menyn dér

anvandaren kan logga ut om sé onskas.
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Figur 22: Kartvyn for Fleet Management-prototypen

Listvyn

Precis som kartvyn hédmtar listvyn sina data om fordonen frdn appens delegat. Listvyn presenterar
endast registreringsnummer pa fordonen, precis som figur 23 visar. Varje rad i listan ar klickbar och
om en rad véljs av anvindaren skapas en ny detaljvy med mer detaljerad info om fordonet. Detta ar
samma detaljerade vy som tas fram om en anvidndare viljer att visa mer info om ett fordon via

knappen i bubblan for varje bil.
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Figur 23: Listvyn for Fleet Management-prototypen

Detaljvyn

Nir detaljvyn skall visas kan den hdmta information om det valda fordonet fran appens delegat och
didrmed presentera detta. I detaljvyn visas dven en bakétknapp som tar anvéndaren tillbaka till vyn som
visar kartan eller listan, beroende pa var anvéndaren kom ifran. Figur 24 visar ett exempel pa detaljvyn

for iPhone.
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Boualem Zemouli

Speed Odometer
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Veenoord - Netherlands

Last update

2012-01-19 13:38:39

4

Figur 24: Detaljvyn for Fleet Management-prototypen
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Testning

Det dr mgjligt att antingen testa en utvecklad app i en simulator pa datorn som utvecklingen sker pé
eller pa en enhet. For att testa appen i en simulator finns det inga krav men om en testning skall goras
pa enheter méste ett Apple Developer-konto inforskaffas och enheten registreras som en test-enhet.
For prototypen utfordes endast manuella testar d4 den enkla funktionaliteten tilldter detta. Vid
utvecklingen av denna prototyp har det existerande Scania-kontot for App Store anvints och som

anvindes for publicering av Scania Dealer Locator-appen.

6.4 Aterkoppling fran anvandarna

Ett besok gjordes hos Joakim Jansson pd Scania Transportlaboratorium for att f4 aterkoppling till
prototypappen. De generella &sikterna var positiva. Han ansdg att appen var behédndig, snabb och
anvandbar. Angdende kartvyn var responsen att markdrerna som visar en bils position dven skulle visa
riktningen bilen &r pd vdg mot och en annorlunda markér om en bil &r igéng eller inte skulle visas.
Jansson (2012) onskade dven att tiden di bilens information senast uppdaterades kunde ses direkt i
bubblan pa kartan istédllet for i detaljvyn. Dessa funktioner &r mgjliga att implementera med det data
som fés ut idag vid datahdmtning om fordonen. En ytterligare funktion kunde vara att anvdndaren kan
se bubbelinformation om alla fordonen samtidigt for att fa en snabb 6verblick 6ver var alla fordonen
befinner sig, samma info som annars fis fram for att pa ett fordon genom att klicka p& en markor. 1

listvyn dnskade Jansson (2012) att han kunde sdka pa registreringsnummer och forare.

Tabell 5 visar en sammanfattning 6ver de refererade intervjuobjekten i detta kapitel.

Intervjuobjekt Driftprovskund
Frida Stjarnstrom Stjdrnstroms International AB
Joakim Jansson Scania Transportlaboratorium AB

Jeff Thomas Bogeling | LTD Spedition AB

Curt Sunding CeEss Transport AB

Roger Ahlund Scania-Bilar Sverige AB

Tabell 5: Sammanfattning av intervjuobjekt samt driftprovskunder

68



Analys

7

Analys

1 detta kapitel presenteras den genomforda analysen som sammanviver den empiriska

undersokningen med den teoretiska referensram som anvdndes for studien.

Den analysmodell som anvédnds i denna studie bygger pd att svara pd de olika frdgorna enligt ett
sekventiellt tillvigagangssitt. Analysen bygger pé en trattmodell som bryter ned fragestillningarna till
mer konkreta, lattbegripliga och létthanterliga diskussionspunkter som ror de forutsdttningar och

utmaningar som finns ur bade ett processperspektiv och ett tekniskt perspektiv. Se figur 25 for en

visualisering av analysmodellen.

Ska mobila appar goras pa Fleet
Management?
v
Ska apparna goras internt eller
externt?

v

Vilken utvecklingsprocess ska
anvandas vid apputveckling?

v

Vilka tekniska
forutsattningar finns for
apputveckling?

Hur ska
forvaltningen och
underhallet av
appar ske efter
publicering?

Figur 25: Illustration 6ver den analysmodell som har anviints for studien
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7.1 Att utveckla mobila appar

Studiens stora fraga dr om Fleet Management-sektionen skall utveckla appar till mobila enheter, precis
som de utvecklar en webbportal idag. Svaret pa denna fraga har en avgdrande roll for resten av studien

och dr ddrmed dven av storsta vikt.

For en lyckad app maéste det finnas en behovsbild. En Fleet Management-app har visat sig ha storst
behov hos individer som har flera roller pé ett akeri dér en av rollerna dr trafikledare. Det kan till
exempel handla om ett dkeri dar personen skoéter trafikledning, underhéll av fordon samt har en
chaufforsroll. Individens arbete pa akeriet skall inte enbart bestd av att arbeta vid en dator vilket da
skulle gora att information om fordonen lika vil kan ses pé datorskdrmen som pd en mobiltelefon.
Som tidigare har presenterats ar en stor del av Scanias kunder dkerier dér antalet fordon &r av séddant
antal att appen skulle komma till anvindning. Det hir utesluter inte mojligheterna for en trafikledare
att pa heltid ha anvidndning av en mobil app da tillgangligheten till fordonsinformationen blir véldigt
enkel pd en mobil enhet. Oavsett i vilken bransch en organisation verkar i och som Overvéiger att
utveckla kompletterande appar for existerande tjanster bor dessa ocksd analysera sina potentiella

slutanvéndares behovsbild och se hur appen skulle kunna komma tillrétta.

Vid beslut om att utveckla en app for Fleet Management maste beslut tas om appens omfattning
angdende funktionalitet. For att f& en klarhet i denna fradga ar det viktigt att integrera de verkliga
slutanvéndarna av appen. Under studiens gang har diskussioner med Scanias driftprovskunder skett
angdende appens funktionalitet. Sektionen for Fleet Management har en utméarkt mojlighet i att
fortsédtta diskutera denna frdga med sina driftprovskunder, bdde nir inledande funktionalitet skall
bestdmmas men dven efter en lansering for terkoppling. Rekommenderat 4r att de prototypappar som
tidigare tagits fram ligger som grund for diskussionerna kring appens funktionalitet. Det é&r
slutanvindarnas asikter som &r de viktigaste och maéste alltid prioriteras fore funktionalitet. Appens
forsta version behover inte heller innehalla all den funktionalitet som beslutats for appen utan kan
implementeras i senare versioner. Detta gors di dven responsen fran anvéndarna kan péverka vilka
funktioner som borde implementeras i ndstkommande versioner. Vid en iterativ process med
slutanvéndaren forsdkrar utvecklaren sig mot att dverflodig funktionalitet utvecklas. Detta gar hand i
hand med en av Scanias kdrnvérderingar som &r eliminering av sldseri och som utgdr basen i R&D

Factory-modellen.

Det dr dven av vikt att forankra appen internt. Férankringen skapar en gemensam forstielse och skall
vara pa en niva som inte skapar en omojlig situation med ménga &sikter. Forankringen skall inte heller
vara for liten da initiativtagaren i ett sddant ldge kan tappa mojligheten att f4 med appen i ett storre
perspektiv och dé planering sker. Det dr viktigt att ha en 14ngsiktig plan. Efter den forsta publiceringen

av appen kan inte appen ldggas bakom sig utan tekniska fordndringar hos leverantdrerna av
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mobiltelefoner och plattformarna som finns pd mobiltelefonerna gor att apparna méste underhéllas

efter publicering. En fortsatt diskussion kring appens forvaltning och underhall sker senare.

I dagsldget finns det en app som &r lanserad av Scania till iPhone och Android, Scania Dealer Locator.
Maénga konkurrenter har redan lanserat appar till sina respektive Fleet Management-16sningar. Det gér
inte komma ifrdn att appar dr en trend som maénga har anammat. D4 en app skulle 6ka Scanias
tjidnsteutbud bidrar det till en ytterligare konkurrerande faktor i branschen. Eftersom ménga av
konkurrenterna idag redan har en app kan kunden anse det vara en sjélvklarhet med en kompletterande
app for att 6vervaka flottan. Att publicera en app tillfér en publicitet och visar att foretaget 4r med i
teknikens framkant. Publiciteten blir extern mot marknaden som visar att Scania foljer tekniska trender
men dven en intern publicitet skapas. D4 Scania &r en stor organisation blir det naturligt att
avdelningar far anstringa sig for att synas pa de hogre nivierna inom organisationen, detta pa grund av
att prioriteringar alltid méste goras angdende vilka tekniker som ska satsas pa framdver. D& sektionen
for Fleet Management dr en sektion som till stor del utvecklar mjukvara finns det hir en stor mdjlighet
att visa framfotterna pa ett sitt som uttrycker ambition pé att anamma de tekniker som gar att anpassas
till verksamheten. I Scanias fall knyter det d&ven an till teori som berdr tjdnster och tjansteutbud: det
blir viktigt att hitta extratjdnster som kompletterar de fordon som siljs och som forvintas ha langa
livslangder. En app har sillan en kannibaliserande inverkan pa ovriga tjinster, och agerar frimst som

ett komplement som kan komma anvéndaren till nytta.

7.2 Intern eller extern utveckling av mobila appar

En annan stor frdga som har berdrts i denna studie 4r om appen bor goras internt eller om en extern

leverantor bor ta ansvaret for utvecklingen av appen.

I den empiriska undersokningen framkom det att alla benchmark-foretag valde att ligga ut
apputvecklingen hos en tredjepart med den ritta kompetensen. Hur mycket IT-verksamhet som
bedrevs internt hos foretagen varierade: vissa foretag valde att outsourca hela sin IT-verksamhet
medan andra foretag bedrev mycket kritisk utveckling internt. Med kritisk utveckling menas den
utveckling som direkt knyter an till ens kdrnkompetens och huvudsakliga fokus och som bedrivs in-

house for att behéalla kontrollen.

Trots att mycket IT-relaterad utveckling har skett internt hos vissa av foretagen valde de dnda att
outsourca utvecklingen. De under intervjuerna erhdlla resonemangen knyter direkt till den teori som
berdr outsourcing av mjukvaruutveckling, och som Quinn (1999; 2000) presenterar. Externa
apputvecklare agerar sdledes en snabb kélla till kunskap, och kundens osdkerhet minskar om
apputvecklaren har den spetskompetens som eftersdkes och en portfolj som visar prov pa att de klarar

av att producera appar som skall anvéndas i ett verksamhetsnéra syfte.
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Baserat pa de svar som har erhallits under studiens lopp samt den teori som berér &mnesomradet kan
det vara en god idé att agera via en tredjepart inledningsvis for att erhalla all den kompetens och
kunskap som de kan erbjuda, speciellt ndr det handlar om att utforma heltdckande workshops sa att
behovsbilden klargoérs. Mobil spetskompetens dr svar att finna da utveckling till de populéraste
mobilplattformarna idag forutsétter spetskompetens inom nischade programmeringssprdk sdsom
Objective-C, och den kompetens som existerar pd marknaden brukar sjdlvmant soka sig till mindre
avenyer didr deras spets kan utnyttjas pd béasta sdtt. Séledes kommer de mest kompetenta
apputvecklarna att sdka sig naturligt till apputvecklingsforetag dir deras spetskompetens kan komma
tillrdtta. Att finna egen spetskompetens dr bade dyrt och svért, sérskilt eftersom en nyanstdlld maste
fortbildas och sittas in i det rddande arbetssystemet. Om appen ej skulle fa det genomslag som har
forvintats, det vill sdga bli en viktig del i organisationens tjdnsteutbud, kan det bli svart att sysselsitta
den anstéllde tillrickligt mycket, sdrskilt om appen behover forhélla sig till ett annat system som
exempelvis Fleet Management-portalen. Dessutom méste flera typer av kompetens erhallas,
exempelvis en Objective-C-utvecklare, en utvecklare for Android-plattformen, en grafiker och en
specialist pd mobil interaktionsdesign. Att finna all denna kompetens blir snabbt kostsamt och
modosamt. Nackdelen dr dock att foretaget gar miste om den kunskap som hade erhallits om
utvecklingen skedde internt, till exempel goda insikter i hur interaktionsdesignen skall se ut eller hur
man pé bista sitt tar till sig slutanvindarens synpunkter vid formgivningen av en app, kunskap och

kreativitet som skulle kunna inforlivas i andra aspekter av det arbete som genomfors pa avdelningen.

P& Scania Fleet Management har det visat sig att forstdelsen for appen generellt sett dr hog, sarskilt d&
sektionens kdrnkompetens kretsar kring mjukvaruutveckling. Den problematik som Abbas et al.
(1997) belyser, att en okunskap om dmnesomradet gor att den okunnige hamnar i underldge vid
forhandlingar, bor saledes ej existera om ett beslut att outsourca apputvecklingen sker. Om
apputvecklingsforfarandet skall fasas in vid ett senare skede, till exempel for att atererdvra kontrollen
over nagot som har blivit en viktig affarsfaktor, maste flera aspekter beaktas. De direkta fordelarna av
en extern parts medverkan i borjan av processen bor stillas mot det extra arbete det tar att fasa over
arbetet till Scania vid ett senare skede. Integrationsproblematiken har varit ndgot som har dykt upp
frekvent under intervjuerna och &r ett problem som typiskt underskattas. Réttigheterna till koden ar
ocksd en faktor som bor beaktas, d& ett Overtagande av utvecklingsprocessen forutsatter att

organisationen har ritt att modifiera koden.

Apputvecklare har en bra omvérldssyn och har en god forstaelse for hur saker bor goras och till vilka
plattformar och &r stindigt uppdaterade pa de fordndringar som uppkommer inom omradet. En
organisation vars kirnkompetens berdr ett annat omrdde kan ha svart att forhalla sig till de
utvecklingar som sker inom smartphone-omradet. Det har ocksa visat sig att alla apputvecklare jobbar
i agila utvecklingsmiljder, vilket &r en stor fordel d4 iterationer och feedback frén slutanvindare &r en

forutsattning for att skapa en anvéndarvinlig app och for att beakta fordndringar som uppkommer.
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Feedback behovs for att sdkerstélla att kunden far det den vill ha och att alla potentiella problem
undanrdjes tidigt. Dessutom bygger appar pa interaktion i stor utstrackning, och for att sékerstélla att

anvandbarheten blir hog méste kontinuerlig anvindningsfeedback erhallas under utvecklingen.

Sammanfattningsvis dr det viktigt ta in den ritta kunskapen pé ett eller annat sitt, bland annat kunskap
som ror grinssnitt, interaktionsdesign i appar samt de nddvindiga programmeringskunskaperna. Detta
kan ske antingen genom rekrytering, intern utbildning eller genom att ta in en tredjepart. Oavsett
vilken vidg som tas dr det viktigt att det inledande planerings- och analysarbetet gors pa ett korrekt sitt
s& att behovsbilden och appens syfte ar tydligt. Att behdva gora fordndringar i ett senare skede av
projektet dr kostsamt. Det dr ocksa viktigt att forhélla sig till de snabba tekniska fordndringarna som
sker pa smartphone-omradet, vilket tvingar utvecklaren att agera proaktivt nir en ny uppdatering har
sldppts, som ett exempel. Om utvecklingen skall ske internt méste alltsé resurser for att folja upp
denna utveckling finnas. Om appen visar sig bli en viktig tjanst for kunden rekommenderar bade teorin
och intervjuade benchmark-objekt att utvecklingen och forvaltningsarbetet bor ske in-house for att

forsdkra kvaliteten och for att bibehéalla kontrollen.

7.3 Utvecklingsprocessen

Detta avsnitt diskuterar den utvecklingsprocess som i dagsldget anvinds p&d Scania, RUP, samt den

utvecklingsprocess som anvéinds av nistintill samtliga jamforbara foretag och apputvecklare, Scrum.

Scrum é&r en starkt agil utvecklingsmodell som forutsitter att utvecklingen av mjukvara sker i en
oforutsdgbar och fordnderlig miljo. Denna beskrivning har visat sig stimmer vl 6verens med den
radande smartphone-miljon, dir fordndringar sker snabbt och pé ett svarforutsdgbart sétt. Teorin som
kretsar kring agil mjukvaruutveckling och Scrum betonar att kreativiteten frimjas om utvecklarna fér
prova sig fram och experimentera istéllet for att arbeta efter normativa processer och fordefinierade

krav.

I den empiriska undersdkningen har det framkommit att apputveckling inte skiljer sig s mycket frén
klassisk mjukvaruutveckling, utan den storsta skillnaden ligger i hur slutanvindaren maste ses som en
viktig del genom hela utvecklingsprocessen. Det &r ytterst viktigt att fA med slutanvéndarfeedback i
alla led: kundens behov skall alltid komma forst vilket kan kopplas ihop med de vérderingar
Poppendieck (2006) foresprdkar med mjukvaru-lean. Om en specifik funktion i appen ej bringar ett
ekonomiskt vérde, det vill sdga behovet for den funktionen finns ej hos slutanvéndaren, skall den inte
utvecklas. Detta tankesétt passar bra ihop med apputveckling, d& de mest framgéngsrika apparna ofta
ar de enklaste att anvénda. Att eliminera sloseri dr ocksa en av de grundlaggande kadrnvérderingarna pé
Scania, och lean mjukvaruutveckling foresprakas av Scanias nuvarande utvecklingsmodell. Den
prototyp som togs fram som ett led i arbetet utgick frdn denna filosofi did de potenticlla

slutanvindarnas synpunkter styrde utformningen. O6nskad funktionalitet utvecklades saledes ej.
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Den spetskompetens som ar nddvéndig for utvecklingen av en app ar bland annat utvecklare som é&r
insatta i de nya programmeringsspraken, samt att ett mycket storre fokus ldggs pa det grafiska och
interaktionen mellan anvéndaren och hirdvaran. Dock behdvs inga stora projektteam for att genomfora
ett apputvecklingsprojekt, ndgot som intervjuresultaten bestyrker och som Schwabers (1995) Scrum-
modell foresprakar. P& Scania Fleet Management finns idag kravhanterare och anvandbarhetsarkitekter
som har kunskap om utformningen av webbtjénsten, men inga stadgade roller som direkt knyter an till

apputveckling finns representerade.

Scanias nuvarande utvecklingsmodell som bygger pa RUP, SD-processen, har uppfattats som
tungrodd och byrékratisk (Zandelin, 2011), vilket ej dr forenligt med agila virderingar. Ur ett
teoretiskt perspektiv dr dock Scanias implementering av RUP bra, dd den sédger att mindre projekt
endast skall ta ett urval av de artefakter som presenteras. Detta styrks dven av Gibbs (2006) och Hirsch
(2002) som menar att en avskalad RUP-implementering kan anvindas i mindre projekt med framgang.
Dock forutsitts att avskalningen av RUP faktiskt sker, d& teorin uppvisar en tendens bland RUP-
anvindare att 4nda behalla stora delar av ramverket. Andelen obligatoriska artefakter och roller i SD-
processen dr didremot forhallandevis 14g och dessa dr lampliga dven i apputvecklingssammanhang dé
apputveckling e¢j skiljer sig frdn vanlig mjukvaruutveckling p& en Overgripande nivd. Ur ett
tidsperspektiv passar Scanias nuvarande releasecykel, fyra storre sldpp per ar, med de exempel som
har framforts under intervjuerna. Att sldppa en uppdatering till en app varje kvartal ses ej som ett
problem, och detta skulle &ven lata apputvecklingen ligga i linje med utvecklingen av Fleet
Managements dvriga delar. Appen forvintas vara en reflektion, eller forlangning, av den existerande

webbtjansten och skall dirmed anpassa sig efter den.

Rollerna i Scanias SD-process presenteras pa ett sa generellt vis att apputvecklingsroller ej utesluts i
Scanias mjukvaruutveckling. Dock forutsétter apputveckling att slutanvéndaren involveras i hogre
grad, vilket &r REIX-gruppens och funktionsspecialisternas samt kravhanterarnas ansvarsomréde idag.
P& Scania Fleet Management maste de séledes se till att fora dialog med slutanvédndaren i en storre
utstrackning &n vad som sker i dagsldget. Appar &r ett interaktivt medium och forutsitter bland annat
att grafiker, interaktionsdesigners samt utvecklare arbetar nira med varandra och pa ett iterativt sitt. [
kontakten med kunden bor saledes alla tre grupper delta, da deras arbete med att ta fram en app i hog
grad beror av varandra. P4 Scania jobbar dock funktionsspecialister och kravhanterare titt, vilket &ven

utvecklare och kravhanterare gor, som ddrmed gor att forstielsen for att iterera pé detta sitt finns.

Kruchtens (2000) RUP-ramverk foresprdkar ocksa att en projektmedlem tar pé sig flera roller i ett
projekt, medan intervjuobjekten menar att bast resultat erhalls dd medlemmarna féar ha specialistroller.
Detta dr dven fOrenligt med Poppendiecks (2006) lean-teori som menar att sldoseri och
kvalitetsforsdmring uppstar dé en individ stdndigt behdver byta roll inom teamet. Dock ar detta ej ett

problem pa Scania Fleet Management, da de i dagsldget har fasta arbetsroller. Dessutom har detta
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observerats bland de intervjuade apputvecklarna. Detta dr ndgot foretag kan ha i dtanke om valet blir
att inleda apputveckling in-house, eftersom man d4, enligt den empiriska undersékningen och teorin,
bor finna specialister for varje del i apputvecklingsprojektet. Ett apputvecklingsprojekt bestar dock av

ett litet team vilket gor att visst rollskifte 4nda uppstar pé ett naturligt sétt.

Sammanfattningsvis innebdr ett storre fokus péd slutanvéndaren att apputvecklingsprocessen kriaver ett
nagot mer ostrukturerat och experimentellt tillvigagéngssatt och dér fler roller i utvecklingsprocessen
bor involveras i kontakten med slutanvindaren. Scanias RUP-ramverk behdver ej modifieras i storre
utstrackning for att passa apputveckling, men det &r kanske Onskvért att anvinda en lattviktig agil
metod sdsom Scrum for att tillita den flexibilitet som kravs vid apputveckling, sérskilt d& den
nuvarande modellen har uppfattats som tungrodd. Scrum behandlar utvecklingsprocessen som en svart
lada, dér feedback och &sikter fran intressenter och speciellt slutanvindarna stindigt méste dvervigas
for att slutresultatet skall bli bra. Flexibilitet krdvs ocksd i en starkt fordnderlig miljo sésom

smartphone-marknaden, just eftersom tekniken forédndras snabbt.

7.4 Tekniska val

I detta avsnitt diskuteras valet av operativsystem som apputvecklingen borde rikta sig mot. Aven

utvecklingstekniker angaende native-utveckling kontra multiplattformslosningar diskuteras.
Val av plattformar

De tre storsta mjukvaruplattformar for smartphones idag dr i0OS, Android och RIM. D& RIM har sin
storsta marknad i Nordamerika, dér Scania har en forsumbar fordonsmarknad, kan apputveckling som
riktar sig mot RIM bortses. Utveckling till bade iOS och Android borde ske da dessa plattformar idag
ar starka aktorer och spéas att forbli det. De geografiska omraden dir Scania har sin storsta marknad
idag har majoriteten av mobila enheterna operativsystemen iOS eller Android. Den starka tilltro till
Windows Phones tillvixt gor att 6gonen maste hallas 6ppna for den plattformens tillvixt. Inom en snar
framtid kan marknaden krdva en app éven till Windows Phone. D& utvecklingen bor ske till flera

plattformar 6vergar vi till en diskussion kring hur detta skall 16sas.

Vid valet av att utveckla med multiplattformsldsningar kan tekniska begransningar finnas. Detta sker
inte om valet att utveckla native-appar tas. Utdver att lasa sig till endast iOS och Androids
restriktioner och fordndringar forbinder utvecklaren sig ytterligare till multiplattformarnas villkor.
Efterlevnaden av apparna méste i sddant fall &ven ha ett vakande 6ga péd fordndringarna hos dessa

l6sningar.
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Ldngsiktig plan

Som tidigare ndmnts méste en langsiktig plan tas fram for appen. D& ett teknikval gors mellan att
antingen utveckla native-appar eller anvinda sig av multiplattformlosningar blir det kostsamt att
behdva dndra sig senare. Det arbete som har utforts pa den tidigare plattformen maste till stora delar
goras om. Vid valet av att utveckla native-appar behover den ldngsiktiga planen inte vara lika bestdmd
d& de mojligheter som finns med multiplattformsverktygen alltid & mdjliga vid native-utveckling.
Detta da native-teknikerna alltid ligger steget fore. Ett exempel pd hur tekniska begrédnsningar kan
uppsta ar till exempel om Fleet Management-sektionen véljer att utveckla en mobil webbapp dér en
karta med &keriets fordon visas. Att utveckla en mobil webbapp som visar fordon pa en karta ar inget
problem. Om sektionen ddremot senare beslutar att lagga till ytterligare funktionalitet, exempelvis en
funktion som later trafikledaren skicka ett meddelande till foraren fran appen, kan tekniska
begransningar finnas i att skicka meddelanden frdn en mobil webbapp. Darmed blir utvecklaren
begrinsad. Vid valet av att utveckla med hjilp av multiplattformslosningar blir det darfor viktigt att ha

en klar bild 6ver appens slutgiltiga funktionalitet, vilket inledningsvis ar svart att &stadkomma.
Utveckling enbart en mindre del i processen

I hela processen frdn att besluta om att en app skall tas fram till att den lanseras &r
utvecklingsprocessen en mindre del. Tyngden kommer istéllet ligga pa forstudien. For den forsta
versionen av appen giller det att ha klart for sig vilken inledande funktionalitet som appen skall
innehdalla och hur funktionaliteten gors anvindarvinlig. Den bédsta anvéndarupplevelsen erhalls vid
anvandandet av native-appar vilket dr ett argument som slar ett slag for native-appar. Med native-
appar ér det enklast att skapa plattformsspecifika anvéndargrénssnitt som anvindaren kénner igen sig
i. Det &r dven en av Nielsens (1994) tumregler. Dock kommer multiplattformsldsningarna allt ndrmare
en native-upplevelse och om appen dr enkel gir det att f4 en bra native-upplevelse dven i en

multiplattformsapp.
Gemensam kodbas

Den storsta fordelen med att anvédnda sig av multiplattformsldsningar &r att det finns endast en kodbas
for alla plattformar. Kostnaderna for utvecklingen av appen blir mindre d4 mindre specialistresurser
kréavs, sdrskilt om antalet intressanta plattformar skulle 6ka. Idag kinns det dock fortfarande riskabelt
att anamma dessa 16sningar d& det finns en osdkerhet pa grund av att teknikerna inte ar tillrdckligt
mogna. En ytterligare féordel med mobila webbappar skulle bli att sektionen for Fleet Management
idag har en stor erfarenhet av att utveckla mot webb, vilket ddrmed skulle innebéra att stora delar av
kunskaperna inom omrédet redan finns. Vid native-utveckling maste kunskap skaffas i att utveckla till
varje enskild plattform. Oavsett valet av utvecklingsteknik maste dock kunskap skaffas inom

granssnittutveckling och anvéndarvénlighet i mobila enheter.
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Integrationsprocessen

Idag finns redan en server som forser webbportalen med information. D4 de mobila enheterna kan
hdmta samma data och att Fleet Management-sektionen sjilv utvecklar tjdnsterna pé servern gynnar
det integrationsprocessen. D& manga intervjuobjekt har nidmnt att just integrationsarbetet varit en
process som tagit l&ng tid maste avdelningen vara redo att avsétta tid for anpassning av servrarna om

s& behovs vid utveckling av appar.

REST/SOAP

Angéende protokollen REST och SOAP kan den utvecklade prototypen ansluta med var och ett av
dessa protokoll. Det finns en tydlig skillnad i paketens storlek vid sdndning och mottagning av data
diar REST har avsevirt mindre paket och dir véntetiderna for anvindaren ddrmed &ven blir nigot
mindre. Véntetidernas langd ar generellt korta och paverkar dirmed inte anviandarvénligheten dven pé
en langsammare uppkoppling. D4 en anslutning fran mobila enheter med ett SOAP-protokoll fungerar
och att paketens storlek vid datadverforing dr vildigt smé skapas ingen motiverande faktor till att
overga frén det existerande SOAP-protokollet till REST. En foréndring i de bakomliggande systemen

behovs ddrmed ej och ett eventuellt integrationsarbete kommer didrmed ej forsvéras pé denna punkt.

7.5 Férvaltning och underhdll av app efter publicering

Forvaltning

Det finns idag intresse frén flera hall pd Scania om att utveckla appar till bdde interna och externa
malgrupper. Det finns for tillfdllet en app publicerad av Scania pd App Store och Android Market. For
att underldtta bade de administrativa och praktiska processerna mellan Scania och nétbutikerna
rekommenderas att alla appar av Scania lanseras av ett gemensamt konto for att gora det enklare for
bade slutkunden och den egna organisationen. Slutkunden far en bra dverblick 6ver vilka appar Scania
har lanserat under ett dvergripande publiceringsnamn. Vid registrering av varje nytt konto maste en
administrativ process genomgas vilket i sddant fall skulle kunna undgés. Att samma process maéste
genomgds ging efter gang &r ett arbetssloseri. Kontakten far istdllet ske mellan den forvaltande
avdelningen och dem som onskar att utveckla en app och dé det sker internt dr kontakten littare att

skota.
Appen efter publicering

Som tidigare ndmnts kan inte hanteringen av appen sldppas dé en publicering har skett, detta da olika
fordandringar kommer behdvas goras for att appen skall kunna fungera vél eller forbattras. De som
kommer att anvidnda appen kommer att ha asikter om hur den fungerar. Denna aterkoppling maste tas

om hand och reflekteras 6ver. Ddrmed borde en kanal finnas for hur anvidndarna kan ge asikter om hur
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appen fungerar. Det &r viktig information som maste samlas in. Dessa asikter kommer utveckla appen

pa det vis som Onskas av anvindarna.

Tidigare diskuterades att apparna som utvecklas till mobila enheter blir beroende av leverantorernas
villkor mot plattformarna. De empiriska data som har erhéllits visar att en kannibalisering sillan skett
frin webbplattformarna till apparna. Anvéndaren har alltid mdjligheten att anvénda sig av
webbportalen istédllet for appen. Att forutspa om en kannibalisering skulle ske fran webbplattformen
till appen i fallet for Fleet Management dr dock svart. Anvéndarens vanor kan snabbt fordndras till att
anvéanda appen istillet for webbportalen da appens tillgénglighet kan anses vara storre. Ddrmed kan
anvandarna bli mer beroende av appen. Om appen generellt inte fungerar ar det inte heller ndgon bra

publicitet da ett daligt rykte sprids snabbt.

Forandringar sker da leverantorerna fordndrar sina plattformar och apparna maéste anpassas till dessa
fordndringar. For att dessa fordndringar skall kunna ske maste resurser avsdttas for att se efter nir
dessa fordandringar sker och testa att apparna fortfarande fungerar som Onskat. Det lanseras manga
enheter som anvédnder sig av Android. Det dr inte alltid apparna fungerar som ténkt pa de nya
enheterna vilket medfor att appen maste testas pa nya populdra telefoner. Alla enheterna som har i0OS

lanseras av Apple. Dé de dven utvecklar iOS finns en battre kompatibilitet av nya enheter.

Om appen skall utvecklas vidare eller buggfixning skall ske finns det skillnader i om appen utvecklas
internt eller externt. Vid extern utveckling skapas ett beroende av en utomstéende part. Om tjénsterna i
appen blir mer kritiska kan en fordel ligga i att utveckla dem internt for att minska riskerna och
beroendet. Detsamma géller for efterlevnaden av appen da snabba fordndringar kan behdvas goras
vilket medfor att resurser maste snabbt finnas tillgédngligt. Om dessa resurser finns internt blir
problemet enklare att 16sa. Det kréver dock att en levande kunskap finns om foréndringarna som
kommer att behdva goras innan problem med att appen inte fungerar uppstér. Organisationen behover

diarmed reflektera over ifall det &r mdjligt att halla sig uppdaterad inom ett nytt omréade.
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8 Rekommendationer

1 detta kapitel sammanfattas de rekommendationer som studien har kommit fram till.

Sektionen for Fleet Management rekommenderas att utveckla mobila appar for delar av de tjanster
som idag finns pa webbportalen. Férutom att organisationen blir en mer konkurrenskraftig aktor visar
anammandet av nya tekniker upp att de hinger med i den tekniska utvecklingen. Denna faktor,
tillsammans med observationen att appar idag dr hett, kommer skapa en storre synlighet av Fleet
Management-tjinsterna bade internt inom Scania och externt ut mot marknaden. Det hela skapar en
mer modern bild av Scania. Appen kommer inte ge en direkt 6kning av de monetira intdkterna men
skulle kunna, i ett senare skede, vara en motiverande faktor till kopet av en hdgre tjdnstenivd inom
FMS. De monetdra intdkterna &r dock inte det priméra i fallet utan den stora vinningen ses i ett

mervérde for, och en forenkling av, &keriets arbetssysslor vilket leder till en 6kad lojalitet hos kunden.

Rekommenderat ar att utveckla native-appar till iOS och Android. Viktigt dr dven att ha en ldngsiktig
plan for appen som skall utvecklas. En vetskap om hur appen skall kunna anvdndas med tanke pé
tekniker som till exempel kamera och GPS bor finnas redan i ett relativt tidigt skede. Dock borde
omfattningen av funktionerna i den forsta versionen av appen vara grundliggande for att senare
utvecklas i stdndigt samradd med slutkunden. En langsiktig plan méste tas fram pa grund av att valet av
utvecklingsteknik kan begrinsa de mojliga teknikerna i enheterna, detta géller specifikt
multiplattformlosningar. Valet av operativsystemen iOS och Android beror pé att dessa plattformar &r
de som marknaden idag kréver for att nd ut till en bred publik. Windows Phone &r en aktér som manga
tror pa i framtiden och ddrmed maste 6gonen héllas 6ppna for hur den utvecklingen gar. Att inte
utveckla med multiplattformslosningar motiveras av att de inte anses vara tillrickligt mogna dn och
dérmed tas for stora risker om utveckling sker med dessa. Vid native-utveckling laser utvecklaren sig
inte heller vid en strikt plan d& de tekniska mdjligheterna alltid &r storst vid native-utveckling. En
bittre anvidndarupplevelse dr ocksd en motiverande faktor till native-utveckling. Dock krévs

specialistkompetens for varje native-utvecklingsforfarande.

Idag finns det inga professionella mobilutvecklare pa sektionen for REI. Det gor att kunskap om sadan
utveckling méste tas in antingen genom utbildning eller att appens utveckling ldggs ut pd en extern
leverantor. Det anses inte vara nagot problem att utbilda anstillda utvecklare inom mobilutveckling da
flera redan har visat ett intresse for och har kunskaper inom omrédet. Om en extern leverantor tas in
for utvecklingen rekommenderas det att foretaget efter nagra iterationer eller versionssldpp fasar in
utvecklingen internt for mer kontroll, ldgre kostnader och minskade risker. Detta ar sérskilt viktigt om
akerierna uppvisar ett beroende av appen, vilket indikerar att appen i fortsdttningen bor klassas som en

karntjanst. Det ar ocksa viktigt att i appens forsta skede skapa en arkitektur med modeller och struktur
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pa ett sddant sétt att appen skall kunna vidareutvecklas utan nigra storre omvélvande fordndringar i

framtiden. Det géller ocksé att ha i &tanke vem som &ger rittigheterna till koden.

Att ha tit kontakt med slutkunder har visat sig vara mycket viktigt vid apputveckling och en tydlig
behovsbild dr det mest centrala for att appen skall kunna bli framgangsrik. Vid utvecklandet av appen
for produktion &r det rekommenderat att ta med den aterkoppling som fatts av akerier da den
utvecklade prototypen presenterats. Det dr dven rekommenderat att erhalla aterkoppling frén kunder
som inte dr driftprovskunder for att fa in ett brett och nyanserat spektrum av &sikter. Den priméra
funktionen som alla kontaktade akerier vill se dr en karta dver fordonen och information om dessa

fordon.

Inga konkreta hinder ses med att fortsdtta anvinda Scanias SD-process och RUP-ramverket om de
bestammer sig for att bedriva apputvecklingen internt. Eftersom apputveckling bidrar med ett par
sdrskiljande drag, bland annat ett stort fokus pé interaktionsdesign och anvidndbarhet och den véldigt
viktiga aterkopplingen mot slutanvidndarna, kan dessa nya roller behova representeras i ramverket.
Dessutom rekommenderas det att fler medlemmar i utvecklingsprojektet, d&ven utvecklare, far delta i
kundkontakten d& de olika rollerna inom apputveckling &r s& beroende av varandra. P4 grund av RUP-
ramverkets omfattning kan det dock vara virt att titta pd Scrum som utvecklingsmodell d& den har
anvants framgangrikt av intervjuobjekten och beaktar alla ovanndmnda faktorer pa ett mer forenklat
vis. Att bedriva apputveckling efter Scrum-metoden kan paborjas snabbt dd metoden ej kriver nédgon
sérskild utvecklingspraxis. Som tidigare diskuterat 1ampar sig Scrum for mindre team dér flexibiliteten

och den of6rutsdgbara omvirldsbilden &r viktiga faktorer som bor beaktas.

Det ar viktigt att fortsdtta handha en app efter det att den publicerats. Nya versioner av de mobila
operativsystemen och nya enheter gor att apparna maéste underhéllas for att fungera vil. Det gar
dédrmed inte att bara att 6verge appen nér den publicerats. Att f& in aterkoppling och bearbeta den &r en
del som kan ske i samma process med underhallet mot nya versioner och enheter. Att sitta upp en
kanal dir anvidndare av appen kan ge enkel aterkoppling mot appen rekommenderas. Detta kan vara
ytterligare en god anledning for att anvédnda sig av Scrum-filosofin dir utvecklingsprocessen stindigt

ses som ett oforutsdgbart moment.

Det protokoll som idag anvinds for att hamta information fran webbtjinsterna hos Fleet Management
ar SOAP. Da den utvecklade prototypen i studien har anslutit sig till dessa tjanster med SOAP-
protokollet dr utveckling av mobila appar inte en avgdrande faktor for att implementera nya REST-
protokoll for de existerande webbtjinsterna. Det fanns skillnader i paketstorlekarna mellan de olika
protokollen men d& det handlade om sma skillnader blev anvéindarupplevelsen ej paverkad.
Utvecklingen blir enklare med REST-protokollet s& en motiverande faktor for en 6vergang skulle vara

ett forenklat arbete for utvecklarna, vilket leder till mindre sloseri.
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Det rekommenderas &ven att alla framtida Scania-appar lanseras och forvaltas av en central
organisation inom Scania. Detta skulle forenkla de administrativa processerna som annars maéste
genomgds vid dppnandet av ett nytt konto varje gang en sektion viljer att utveckla en app. Istéllet
kommer det att ske administrativa processer med avdelningen som Onskar utveckla appar och den
centrala organisationen men dessa processer anses ¢j bli lika problematiska med avseende pa ledtider.
Idag existerar redan all den publiceringsinformation som behdvs for att Scania skall kunna publicera
appar, men denna information bor vara lattatkomlig. Intresse frén flera hall inom Scania har visats for
appar sa med storsta sannolikhet kommer fler appar utvecklas av organisationen, vilket gor att denna

utmaning kommer behova bemétas.
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9 Slutord

1 detta kapitel presenteras en dterkoppling till det syfte och de frdgestdillningar som inledningsvis
presenterades. Dessutom presenteras en kort diskussion kring de forslag som forfattarna har pd
mdojlig framtida forskning.

Att besluta om apputveckling skall ske eller inte kan vara ett storre beslut &n foretaget forst anar. Allt
hinger pa de utmaningar och forutsittningar som géller for foretaget i frdga, samt den potential som
finns 1 appen om beslutet att utveckla den gar igenom. Studien har kommit fram till att det i Scanias
fall 4r rekommenderat att pabdrja apputveckling. I inledningen av denna studie stélldes foljande

frégestéllningar upp:

*  Vilka forutsdttmingar gdller for att Scania ska kunna ta fram en Fleet Management-app?

*  Vilka organisatoriska och tekniska utmaningar finns vid utvecklingsforfarandet av mobila appar innan
och efter lansering?

*  Hur ska de utmaningar som finns beaktas for att en framgangsrik app ska kunna tas fram?

Den forsta fragestéllningen har behandlats genom att undersdka den miljo som Scania Fleet
Management verkar i, bland annat med avseende pé slutanvindarna, den behovsbild som existerar
samt en analys av de konkurrenter som verkar inom Fleet Management-segmentet. I fallet med Scania
utgar foretaget fran en etablerad och stabil teknisk plattform och det blir séledes ej ett stort steg att
forlanga denna tjénst till att d&ven innefatta den mobila sfiren. Kostnaden for att ta fram en mobil
applikation viger ej 6ver de fordelar som erhélls. DA sektionen redan &r starkt utvecklingsorienterad

blir det lattare for organisationen att anpassa sig till nya tekniker, vilket leder till att riskerna minskar.

Den andra fragestillningen har behandlats genom att undersoka den radande utvecklingsmodellen pa
sektionen, hur jimforbara foretag har gatt tillviga samt studerat de tekniska krav och begrénsningar
som rader i dagsldget. Inga hinder finns for att skota utvecklingen in-house, men det &r viktigt att
beakta de nya roller, tekniska krav och utvecklingsfilosofier som apputveckling fér med sig. Det géller
ej att underskatta det forvaltningsarbete som uppstdr efter lanseringen av appen, sérskilt om
malgruppen ser appen som en viktig del i deras arbete. Studien har visat att vissa av de tekniska
utmaningar som foretaget stills infor vid mobil utveckling har 16sts genom att det idag finns ett
granssnitt som portalen anvinder sig av och som de mobila enheterna kan utnyttja. Ytterligare

utmaningar ar kunskapsinsamlingen av mobil utveckling, dir olika alternativ har diskuterats i studien.

Den tredje fragestillningen sammanfaller till viss grad med de tva tidigare fragestillningarna och
besvaras genom att redogdra for vilka konkreta utmaningar, badde organisatoriska och tekniska,
jdmforbara foretag samt utvecklare har behdvt bemodta for att nd framgangar, samt deras

tillvigagingssétt. Slutanvéndarens roll i apputvecklingsprocessen &ar den viktiga gemensamma
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ndmnaren bade ur ett tekniskt och ett organisatoriskt perspektiv och tredjepartsutvecklare anvinds som
en snabb killa till specialistkompetens. Den existerande utvecklingsorganisationen behdver anpassas
till mobil utveckling genom att anvdnda sig av mer agila metoder. Genom att anvinda sig av
kompetens fran en extern leverantdr, de egna erfarenheterna av branschen och mjukvaruutveckling
samt en aterkoppling fran slutanvindarna skapas en god grund for att bemdta de utmaningar som finns

inom apputveckling.

En reflektion och observation som forfattarna delar dr det allménna intresse som finns for appar inom
hela organisationen. Om detta intresse leder till en allmin satsning pa apputveckling blir det extra

viktigt att tdnka pa hur utvecklingsforfarandet skall 16sas och effektiviseras ur ett holistiskt perspektiv.

9.1 Framtida utveckling

Ur Scanias perspektiv har det visats ett stort intresse for en app som riktar sig mot chaufforerna av
fordonen. Appen skulle kunna bli en ersittare av Interaktorn och dess funktioner sdsom
orderhantering, meddelanden och sé vidare. D& chaufforerna visat intresse i att veta hur bra de kor
med tanke pd miljon och andra faktorer skulle appen kunna presentera information om just denna
forare for att se hur de ligger till. Detta skulle i slutdndan ge en battre miljoaspekt da det visats sig att
forarna vill forbattra sig. Detta krdver dock négon identifiering som inloggning av forarroll, vilket idag

inte finns i Scanias Fleet Management-16sning.

P& ett mer holistiskt plan kan det d4ven vara av intresse att studera appen ur ett livscykelsperspektiv
med tanke p& den raska teknologiska utveckling som sker inom detta fdlt. Apparnas och dven de
mobila enheternas snabba utvecklingstakt bor jamforas med klassiska mjukvaruutvecklingsprojekt

som utvecklas under l&nga tidsperioder.

83



Litteraturforteckning

10 Litteraturforteckning

Bocker

Abrahamsson, Pekka et al. (2002). Agile software development methods.: Review and analysis, Espoo
2002. VTT Publications 478.

Andersen, Bjorn & Pettersen, Per-Gaute (1997). Benchmarking: en praktisk handbok. Lund:
Studentlitteratur

Bendell, Tony, Boulter, Louise & Kelly, John (1994). Benchmarking for competitive advantage.
Goteborg: ISL (Institutet for sdljtraning och ledarutveckling)

Cockburn, Alistair (2007). Agile software development: the cooperative game. 2. ed. Upper Saddle
River, NJ: Addison-Wesley

Collis, Jill & Hussey, Roger (2009). Business research: a practical guide for undergraduate &

postgraduate students. 3. ed. Basingstoke: Palgrave Macmillan

Crinnion, John (1991). Evolutionary systems development: a practical guide to the use of prototyping

within a structured systems methodology. London: Pitman

Eriksson, Lars Torsten & Wiedersheim-Paul, Finn (2006). Att utreda, forska och rapportera. 8.,
fornyade uppl. Malmo: Liber

Gibbs, R. Dennis (2006). Project Management with the IBM Rational Unified Process: Lessons from
the Trenches. IBM Press

Karlof, Bengt (2009). Benchmarking: med ldrande for att utveckla foretag, organisationer och

mdnniskor. 1. uppl. Malmo: Liber

Kirk, Jerome & Miller, Marc L. (1986). Reliability and validity in qualitative research. Beverly Hills:

Sage Publications
Kniberg, Henrik & Skarin, Mattias (2010). Kanban and Scrum: making the most of both. C4Media

Kruchten, Philippe (2000). The rational unified process: an introduction. 2. ed. Reading, Mass.:
Addison-Wesley

Kvale, Steinar & Brinkmann, Svend (2009). Den kvalitativa forskningsintervjun. 2. uppl. Lund:
Studentlitteratur

84



Litteraturforteckning

Poppendieck, Mary & Poppendieck, Tom (2006). Implementing lean software development: from
concept to cash. Upper Saddle River, N.J.: Addison-Wesley

Schwaber, Ken & Beedle, Mike (2002). Agile software development with Scrum. Pearson international

ed. Upper Saddle River, NJ: Pearson Education International
Sorqvist, Lars (2000). Kundtillfredsstdllelse och kundmdtningar. Lund: Studentlitteratur

Vetenskapliga artiklar
Abbas, Rasha et al. (1998). Outsourcing Software Applications Development: Issues, Implications and

Impact, 6th European Conference on Information Systems (ECIS'98), Aix-En-Provence

Dibbern, Jens et al. (2004). Information Systems Outsourcing: A Survey and Analysis of the
Literature, ACM SIGMIS Database, Vol. 35, No. 4, s. 6-102

Golafshani, Nahid (2003). Understanding Reliability and Validity in Qualitative Research. Test, Vol.
8, No. 4, s. 597-606

Hall, Sharon P. & Anderson, Eric (2009). Operating Systems for Mobile Computing, Journal of
Computer Science in Colleges, Vol. 24, No. 2, s. 64-71

Hirsch, Markus (2002). Making RUP Agile, OOPSLA 2002 Practicioners Reports, ACM

Johnstone, Stewart Dainty, Andrew & Wilkinson, Adrian (2009). Integrating products and services
through life: an aerospace experience, International Journal of Operations & Production

Management, Vol. 29, No. 5, s. 520 - 538

Larman, Craig & Basili, Victor R. (2003). Iterative and Incremental Development: A Brief History,
IEEE Computer Society, Vol. 36, No. 6, s. 47-56

Nielsen, Jakob (1994). Heuristic evaluation. In Nielsen, J., and Mack, R.L. (ed.), Usability Inspection
Methods, John Wiley & Sons, New York, NY

Quinn, James Brian (1999). Strategic Outsourcing: Leveraging Knowledge Capabilities, Sloan

Management Review, Vol. 40, No. 4, s. 9-21

Quinn, James Brian (2000). Outsourcing Innovation: The New Engine Of Growth, Sloan Management

Review, Vol. 41, No. 4, s. 13-28

Raddats, Chris (2011). Aligning industrial services with strategies and sources of market

differentiation, Journal of Business & Industrial Marketing, Vol. 26, No. 5, s. 332-343

85



Litteraturforteckning

Schwaber, Ken (1995). SCRUM development Process, Proceedings of the Conference on Object-
Oriented Programming Systems, Languages, and Applications (OOPSLA’95) Workshop on Business

Object Design and Implementation

West, Joel & Mace, Michael (2010). Browsing as the killer app: Explaining the rapid success of
Apple’s iPhone, Telecommunications Policy, Vol. 34, s. 270-286

Elektroniska kéllor
Android Developers — Introduction (2012). Android Developers 2012-01-20, Tillgénglig:
http://developer.android.com/guide/developing/index.html himtad [2012-01-24]

Android Developers — Installing the SDK (2012). Android Developers, Tillgidnglig:
http://developer.android.com/sdk/installing.html [2012-01-16]

Android Developers — Platform Versions (2012). Android Developers 2012-01-03, Tillgdnglig:
http://developer.android.com/resources/dashboard/platform-versions.html [2012-01-04]

Android Developers — Preparing for Release (2012). Android Developers 2012-01-20, Tillgdnglig:
http://developer.android.com/guide/publishing/preparing.html [2012-01-24]

Android Developers — System Requirements (2011). Android Developers. Tillgénglig:
http://developer.android.com/sdk/requirements.html [2011-10-17]

Android Developers — What is Android? (2012). Android Developers 2012-01-20, Tillgénglig:
http://developer.android.com/guide/basics/what-is-android.html [2012-01-24]

Apple Developer — Apple Developer Program Enrollment (2012). Apple Developer, Tillganglig:
http://developer.apple.com/enroll/selectEnrollmentType.php [2012-01-24]

Apple Developer — Cocoa Application Competencies for iOS: Storyboard (2010). Apple Developer
2011-10-03, Tillganglig:
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/General/Conceptual/Devpedia-
CocoaApp/Storyboard.html#//apple ref/doc/uid/TP40009071-CH99 [2012-01-05]

Apple Developer — Cocoa Core Competencies: Delegation (2011). Apple Developer 2011-09-28,
Tillgénglig: http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/General/Conceptual/DevPedia-
CocoaCore/Delegation.html#//apple_ref/doc/uid/TP40008195-CH14-SW1 [2012-01-18]

Apple Developer — Develop on your Mac (2012). Apple Developer, Tillgénglig:
http://developer.apple.com/programs/ios/develop.html [2012-01-24]

86



Litteraturforteckning

Apple Developer — iOS Developer Enterprise Program (2012). Apple Developer, Tillgdnglig:
http://developer.apple.com/programs/ios/enterprise/ [2012-01-24]

Apple Developer — iOS Overview (2010). Apple Developer 2010-07-08, Tillgénglig:
http://developer.apple.com/library/ios/#referencelibrary/GettingStarted/URL _iPhone OS Overview/ i
ndex.html#//apple_ref/doc/uid/TP40007592 [2011-10-11]

Apple Developer — iOS Starting Point (2011). Apple Developer 2011-10-12, Tillgidnglig:
http://developer.apple.com/library/ios/#referencelibrary/GettingStarted/GS_iPhoneGeneral/ index.htm
1#//apple_ref/doc/uid/TP40007853 [2011-10-17]

Apple Developer — Tools Workflow Guide for 10S: About the Tools Workflow for iOS (2012). Apple
Developer 2012-01-09, Tillgénglig:
http://developer.apple.com/library/ios/documentation/Xcode/Conceptual/ios_development workflow/i

ndex.html [2012-01-24]

Apps to Go (2012). Masternaut, Tillgidnglig: http://www.masternaut.co.uk/vehicle-tracking/apps-to-
go.aspx [2011-09-12]

Home - FleetBoard (2011). FleetBoard, Tillgidnglig: http://www.fleetboard.com/info/int [2011-09-15]

Honan, Mathew (2007). Apple unveils iPhone, Macworld 2007-01-09,
http://www.macworld.com/article/54769/2007/01/iphone.html [2011-10-17]

HTMLS5 Tutorial (2012). W3Schools, Tillgénglig: http://www.w3schools.com/html5/default.asp
[2012-01-16]

Jokela, Sami (1999). Short Introduction to Personal Digital Assistants. Tillganglig:
http://www.tml.tkk.fi/Opinnot/Tik-111.550/1999/Esitelmat/PDA/pda_final.htm [2011-11-28]

Kerris, Natalie & Bowcock, Jennifer (2009). Apple's App Store Downloads Top 1.5 Billion in First
Year, Apple 2009-07-14, Tillganglig: http://www.apple.com/pr/library/2009/07/14 Apples-App-Store-
Downloads-Top-1-5-Billion-in-First-Year.html [2011-11-28]

Kniberg, Henrik (2001). Manifest for Agil systemutveckling, Tillgénglig:
http://agilemanifesto.org/iso/sv/ [2012-01-23]

Krazit, Tom (2004). PDA Sales Hit A Slump, PCWorld 2004-04-27, Tillgénglig:
http://www.pcworld.com/article/115879/pda_sales hit a slump.html [2011-11-28]

MiX Mobile (2011). MiX Mobile, Tillgdnglig: http://mixmobileapps.com/ [2011-09-15]

87



Litteraturforteckning

Paczhowski, John (2010). The Mobile OS World: Symbian, iOS Are Superpowers, Android a
Developing Nation, AllThingsD 2010-12-01, http://allthingsd.com/20101201/the-mobile-os-world-

symbian-ios-are-superpowers-android-a-developing-nation/ [2011-10-18]

Pettey, Christy & Stevens, Holly (2011a). Gartner Says PC Shipments to Slow to 3.8 Percent Growth
in 2011; Units to Increase 10.9 Percent in 2012, Gartner 2011-09-08, Tillgénglig:
http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=1786014 [2011-10-11]

Pettey, Christy & Stevens, Holly (2011b). Gartner Says Android to Command Nearly Half of
Worldwide Smartphone Operating System Market by Year-End 2012, Gartner 2011-04-07, Tillgénglig:
http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=1622614 [2011-09-08]

Scania — Fleet Management (2009). Tillginglig: http://scania.se/tjanster/fleet-management/ [2011-09-
05]

Scania — Historia (2009). Tillgédnglig: http://scania.se/om-scania/historia/ [2011-09-05]

Scania — Kdrnvdrden (2009). Tillgénglig: http://scania.se/om-scania/scaniakoncernen/core-values.aspx

[2011-09-05]

Scania — Scania in brief (2011). Tillgénglig: http://scania.com/scania-group/scania-in-brief/ [2011-09-
05]

Scania &rsredovisning 2010 (2011). Arsredovisning 2010, Tillginglig:
http://se.scania.com/Images/14582-Scania SVE%2072%?20indexerad 240607.pdf [2012-01-23]

TomTom WEBFLEET Mobile - Hightlight (2011). TomTom, Tillgédnglig:
http://business.tomtom.com/en_gb/products/webfleet-mobile/highlights/ [2011-09-15]

Intervjuer
Andersson, Fredrik (2011). VD, Kondensator, 2011-09-21, Kondensators kontor, 80 minuter.

Andersson, Kenneth (2011). Managing Partner, The Mobile Life, 2011-10-13, The Mobile Lifes

kontor, Stockholm, 50 minuter.

Axelsson, Mats (2011). Funktionsanalytiker, REIX, Scania, 2011-09-27, Scania Tekniskt Centrum,

Sodertilje, 40 minuter.
Bogeling, Jeff Thomas (2011). Trafikledare, LTD Spedition AB, 2011-11-18, Lénna, 40 minuter.

Enelund, Kristofer (2011). Kravhanterare, REIS, Scania, 2011-09-15, Scania Tekniskt Centrum,

Sodertilje, 50 minuter.

88



Litteraturforteckning

Eriksson, Markus (2011). Funktionsspecialist, REIX, Scania, 2011-09-22, Scania Tekniskt Centrum,

Sodertilje, 60 minuter.
Goetzinger, Fredrik (2012). Kravhanterare, REII, Scania, 2012-01-17, e-postintervju.

Gustavsson, Magnus (2011). Field Test Engineer, Scania, 2011-10-25, 106C-10, Scania Tekniskt

Centrum, Sodertélje, 30 minuter.

Hallberg, Robert (2011). Sommarjobbare, Student vid Linkdpings Universitet, 2011-09-02, Scania

Tekniskt Centrum, Sodertélje, 30 minuter.

Jansson, Joakim (2011). Trafikledare, Scania Transportlaboratorium AB, 2011-10-11, Scania

Transportlaboratoriums kontor, Sodertilje, 60 minuter.

Jansson, Joakim (2012). Trafikledare, Scania Transportlaboratorium AB, 2012-01-13, Scania

Transportlaboratoriums kontor, Sodertilje,20 minuter.

Johansson, Carina V. & Funayama, Tina (2011). Forséljning, marknad & Systemansvarig, Taxi

Stockholm, 2011-10-27, Taxi Stockholms huvudkontor, Stockholm, 40 minuter.
Johansson, Tobias (2011). Projektledare for mobila applikationer, SJ, 2011-11-02, e-postintervju.

Korberg, Patrik (2011). Forséljningschef for mobilen, Svenska Spel, 2011-11-22, Svenska Spel,
Sundbyberg, 60 minuter.

Lundsgard, Anders (2011a). Systemarkitekt, REII, Scania, 2011-09-06, Scania Tekniskt Centrum,

Sodertilje, 60 minuter.

Lundsgard, Anders (2011b). Systemarkitekt, REII, Scania, 2011-09-08 Scania Tekniskt Centrum,

Sodertilje, 40 minuter.

Lundsgard, Anders (2012). Systemarkitekt, REII, Scania, 2012-01-09, Scania Tekniskt Centrum,

Sodertilje, 30 minuter.

Lundstrom, Elin & Tornblad, Rickard (2011). VD & interaktionsdesigner, Decuria, 2011-10-07,

Decurias kontor, Stockholm, 40 minuter.

Nilsson, Marcus (2011). Business Development Manager - App and Mobile Banking, SEB, 2011-12-
01, SEB Sergels Torg, Stockholm, 60 minuter.

Ramberg, Erik, Sommerstad, Kristoffer & Jepson, Jonas (2011). VD, utvecklare & anstilld, SWAD
(Springworks), 2011-09-26, SWADs kontor. 105 minuter. Jepson med efter 60 minuter. Sommerstad

med under minuter 50-60.

&9



Litteraturforteckning

Resare, Ingemar (2011). Transportradgivare, Sveriges Akeriforetag - ABC-&karna, 2011-12-02,

Sveriges Akeriforetags kontor, 40 minuter.

Slott, Gunnar (2011). Projektdgare av SVT Play, 2011-11-24, SVTs huvudkontor, 60 minuter.
Stjarnstrom, Frida (2011). Trafikledare, 2011-10-28, Stjarnstroms International AB, 30 minuter.
Sunding, Curt, VD, CeEss Transport AB, 2011-10-20, Arsta partihallar, 30 minuter.

Watz, Peter, Lundsgard, Anders & Illanes, Christian (2011). InfoMate, systemarkitekt &

systemutvecklare, Scania, 2011-10-04, Scania Tekniskt Centrum, 45 minuter.

Zandelin, Erica M. (2011). Manager, Internet Communications, Corporate Relations, Scania, 2011-11-

02, telefonintervju, 30 minuter.

Ahlund, Roger (2011). Hyrbilsansvarig, Scania-Bilar Sverige AB, 2011-10-20, Kungens kurva,

Stockholm, 20 minuter.

Intern dokumentation Scania
Eriksson, Markus (2011). The Business of the Transport Company: A description of the context for

Fleet Management Services. Scania

Fleet Management - Mission, Vision & Strategy (2010). Scania
Hantering av krav REI (2010). Scania

Product Development Process (2011). Scania

R&D Factory (2010). Scania

Software Development Process, v 3.5 (2011). Scania

90



Bilaga - Intervjumallar

D& den kvalitativa undersékningen, i form av intervjuer, bestod av tre grupper av respondenter
formulerade vi tre mallar fér hur de semistrukturerade intervjuerna skulle ga till. De tre
respondentgrupperna bestod av apputvecklingsforetag, anvindare av den nuvarande tjdnsten samt
jdmforbara foretag. Frdgorna omformulerades eller raderades beroende pa respondenten och avvikelser
frén mallen uppstod da det var befogat. Intervjuer som gjordes internt pd Scania spelades ej in, och

fridgorna som stilldes var specifika for respondenten.

A - Mall fér apputvecklingforetag
Om foretaget
* Beritta lite om foretaget.
* Vad ér din roll pa foretaget idag?
*  Hur méanga utvecklingsprojekt har ni genomfort totalt?
o Vilka appar har ni utvecklat?
o Vilka projekt arbetar ni med just nu?
Utvecklingsprocessen
*  Varfor brukar kunderna vilja ha en app nér de kommer till er?
* Vad anvénder ni for processer/metoder vid utveckling?
o Varfor anvénder ni dessa metoder?
o Hur sag utvecklingsprocessen fran start till slut ut for ett exempel?
*  Hur ser tidsramen ut for ett vanligt apputvecklingsprojekt?
*  Hur brukar rollerna se ut hos er? (generalister/specialister/rotation?)
*  Hur brukar samarbetet med kunden se ut?
o Hur brukar integrationssamarbetet se ut?

* Vilka delar av projekten brukar vara mest tidskrdvande?



* Vad har ni for strategi for fardigutvecklade appar?
o Hur hanteras réttigheter? (Vem 4ger koden?)
o Vilken part underhaller appen efter lanseringsfasen?

o Hur mycket jobb dr det att registrera sig pd App Store och Android Market som
foretag?

o Hjélper ni foretag att sitta upp/anpassa utvecklingsorganisationer/processer vid
behov? (HR? Utvecklingsmiljoer?)

*  Hur sker 6verldimningen av produkten? (exempel?)
Om olika plattformar
* Vilka olika plattformar har ni utvecklat appar till?
* Vad anser ni att de olika plattformarna har for for- och nackdelar?
*  Hur brukar nedladdningssiffrorna se ut for era appar?
*  Hur hanterar ni kundens 6nskemél om en applikation till flera plattformar?

* Vilket resonemang finns hos er angdende om utvecklingen skall ske till plattformen direkt
(native) eller om nédgot verktyg skall anvéndas for att utveckla till flera plattformar samtidigt?

o Har ni stott pd ndgra specifika problem nér ni har gjort detta vigval?
» Vilka problem har uppstatt?
» Har det gjort att ni har fétt byta tillvigagangssitt?

o Om ni anvénder eller har anvint ndgra verktyg for utveckling till flera plattformar,
vilka?

* Vad ér era erfarenheter av att jobba mot web services?
o Hur ser era kunder pé att ha 6ppna API:er?
o Hur ser ni pa REST alternativt SOAP i en mobil miljé?

*  Hur ser ni pé sékerhetsaspekterna for appar?
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B - Mall fér driftprovskunder
Rutiner
*  Hur ser arbetet for ert dkeri ut?
* Vad ér din roll?
*  Hur manga fordon och forare har ni i dagsldget?
* Vilka ér de generella roller som finns pa ert akeri?
o Vilka roller anvinder FMP?
* Vilka ér de rutiner som finns bland de olika rollerna?
o Hur ser en typisk dag ut for dig?
* Finns det ndgra sysslor i dina vanliga arbetsrutiner som skulle kunna forenklas av FMP?
FMP
* Vad ér din instéllning till Fleet Management-portalen?
*  Hur ser anvdndandet av Fleet Management-portalen ut idag?
o Om forarna anvédnder portalen, hur ser deras anvindande ut?
o Vilka funktioner pa portalen anvinds?
» Vilka funktioner anvénds mest?
* Vilken erfarenhet har du av att anvéinda mobila applikationer?
* Har du nagonsin ként dig 14st vid datorn eftersom FMP idag bara finns pa webben?
o Har du ndgonsin anvant FMP via mobilens webblésare?
» Kinner du att ndgonting saknas i portalen?
*  Hur skulle en mobil applikation paverka din syn av Scanias tjanst?
Forarna
*  Hur stéller ni er till att forarna skall anvéinda mobila appar inom sitt arbete?
* Anvénder forarna sina privata telefoner, eller har de tillgang till jobbtelefoner?
o Om jobbtelefoner, vad ar det for typ av telefoner? (enkla/smartphones?)

o Skulle det komma pa fraga att inforskaffa telefoner &t era anstillda om
appfunktionerna visar sig anvdndbara?

* Far forarna ta del av sin egen statistik fran portalen p& nagot satt?

» Kinner du att det finns ett behov av att 6ppna upp portalen for forarna?
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Anvindning av portalen

Noterar du de nyheter som idag finns pé portalen?
Hur anvinds flotthistorik-funktionen?

Nér du idag klickar pa en bil pa kartan, vilken teknisk information skulle du vilja ha ut och
vilken teknisk information tittar du pa idag péa datorn?

o Vilken av den hér informationen skulle du vilja se i en mobil?

Anviénds portalen for att se underhéllsplanering (métarstillningen) och andra variabler for ett
fordon?

Hur ser anvidndandet ut av Traffic Light-funktionen (déar forarna betygsatts)?
Hur ser anvidndandet ut av geofencing-funktionen?

Anvénder ni er av larmfunktionen?

Hur ser anvédndandet ut av de sammanstéllningsrapporter som genereras?
Hur brukar kontakten se ut mellan dig och féraren?

Vilken av FMP-tjénsterna skulle du helst vilja se i en mobilapp?

Om en mobil app for FMP infors, tror du den skulle f4 genomslag inom transportbranschen?
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C - Mall for jamférbara foretag

Uppstartsfasen

Vad ség ni for vérde i att skapa en app fran forsta borjan?
Vilken forstaelse for appar fanns innan uppdraget paborjades?
Hur férankrades appen internt innan processen paborjades?
o Hur ser man pa apparna internt? (marknadsforingsapp/verksamhetsnéra app?)
Finns det ndgon mjukvaruutvecklingsavdelning internt hos er?
Ar apparna gjorda internt hos er eller av tredjepart?

o Vad ér anledningen till det valet?

Utvecklingsfasen

Vilka resurser och vilken tidshorisont tillsattes for uppdraget?

Era appar finns till bdde iPhone och Android. Hur gick diskussionerna kring att skapa appen
till dessa plattformar? (varierar beroende pa appen)

Dessa fragor gdller om apparna dr utvecklad av en tredjepart.

Om ni utvecklar mjukvara/losningar sjélva, varfor lades uppdraget ut?
Vad anvinde ni for kriterier nir ni sdkte efter en apputvecklare?
Hur har processen och samarbetet sett ut med utvecklingsforetaget?

o Vilken projektmodell har anvénts?

o Hur iterativ har processen varit?

Hur sag samarbetet ut nédr utvecklingsforetaget behdvde ta del av det data som ni
tillhandahaller?

Dessa fragor gdller om apparna dr utvecklade inom det intervjuade foretaget:

Hur har utvecklingsprocessen sett ut?

Nér den forsta appen skulle skapas for er verksamhet, fanns den nddvéndiga kunskapen eller
behdvdes den inforskaffas?

o Inom vilka specifika omrdden kidnde ni att ni behdvde mer kunskap, om den inte redan
fanns?

Har ni stott pd nagra problem under utvecklingsfasen?

o Om ja, vilka?



Kunde appen integreras med era IT-system direkt, eller behdvde fordndringar genomforas
dessforinnan?

Hur ser nedladdningssiffrorna ut for de olika mobila plattformarna?

Tekniska fragor

Skiljer sig iPhone-appen mot Android-motsvarigheten pa nagot sitt? (om dessa plattformar)
Hur ser ni pé native-appar resp. multiplattformsappar i stort?
Vilka sédkerhetsrutiner har ni behovt tdnka pé for era appar?
Anvénder er app sig av web services (REST eller SOAP) for att ansluta sig mot ett API?
o Hur gick diskussionerna kring detta?
o Var sdkerheten ndgot som péverkade det beslutet?
Hur hanteras support mot kund?
o Om apparna ej fungerar, vem har ansvaret for att aterstilla tjdnsten?

Vem ansvarar for den fortsatta utvecklingen av de existerande apparna (t.ex. uppdateringar
och buggfixar)?

o Om en extern leverantor av appar, hur ser forvaltningsavtalet ut?

Resultat och uppfoljning

Vilka konsekvenser, positiva som negativa, har appen bidragit med? (t.ex. storre medial
uppmairksamhet, hogre lojalitet, fordndrad syn pa tjansten, fler anvéndare, starkare
marknadsforing, klagomél om appen, olénsam investering, osv.)

Riktar sig appen till existerande eller nya mélgrupper?
o Har ni noterat en 6kning i antalet anvindare av era tjénster i helhet?
o Har ndgon kannibalisering férekommit?
Ser ni nigra problem med att externalisera ett appuppdrag i framtiden?
o Ser ni ndgon vinning i att sjdlva ta dver fortsatt utveckling? (om tredjepart just nu)
Blev resultatet som ni hade tinkt er?
o Om inte, vad skiljde sig?
Finns det en langsiktig plan for apputveckling i stort?
o Hur ser den ut?
o Hur har responsen varit frdn de verkstéllande organen?

Vilka allminna lairdomar har ni dragit av denna process?
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