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1 INTRODUKTION

Examensarbetet dr gjort pd uppdrag av den digitala marknadsforingsbyran Genero, som
har bett mig att ta fram en modell for webbdesignprocessen som ska fungera som grund

for foretagets framtida webbdesignprojekt.

Nér mitt examensarbete inleds saknar Genero en klar, nedtecknad process for arbetet

med webbplatser och darfor kan processen variera vildigt mycket mellan olika projekt.

1.1 Bakgrund

Jag har jobbat pa Genero sedan maj 2016, da jag inledde min praktik som design trai-

nee. Sedan augusti 2016 jobbar jag som designer.

Genero grundades 2009 av Sebastian och Rasmus Ostman samt Jonathan Bjorkskog
med malet att hjdlpa foretag att gora mer effektiv digital marknadsforing. Genero é&r
idag en full-service marknadsforingsbyrd med, i skrivande stund, 25 anstillda och kon-
tor i Helsingfors och Jakobstad. Genero égs till 100 % av nyckelpersoner inom persona-
len. Genero lagger stort fokus pé forverkligande av webbplatser, och bland annat foreta-
gets starka kunskap inom sdkmotoroptimering och growth hacking skiljer Genero frén

andra marknadsforingsbyraer.

1.2 Syfte och fragestallningar

Syftet med min forskning dr att ta fram en modell for webbdesignprocessen som passar
marknadsforingsbyran Genero samt att visualisera den. Mobile first ska vara en naturlig
del av den nya processen och det ska tydligt framgé vilka skeden som finns med i pro-

cessen och vilka principer som den baserar sig pa.

Mina forskningsfragor lyder saledes: Hurdan modell for webbdesignprocessen passar

Genero? — Vilka skeden bor ingd i modellen och vilka principer bor den basera sig pa?



For att svara pd mina forskningsfragor behdver jag identifiera de problem och utma-
ningar som finns i den nuvarande processen, eller i bristen pa en process, vad de an-
stillda har for onskemél och tankar infor en ny modell och vad man inom tidigare

forskning kommit fram till rérande webbdesignprocesser.

1.3 Struktur

I forsta kapitlet beréttar jag om bakgrunden till arbetet. Jag reder ut arbetets syfte och
fragestillningar, beréttar kort om metoder och material samt definierar for arbetet cen-

trala begrepp.

I kapitel tva berittar jag ingdende om metoderna som anvénts i forskningen samt grans-

kar intervjuernas kvalitet.

I kapitel tre reder jag kortfattat ut vad SDLC, Agile-modellen och Waterfall-modellen ar

for ndgonting samt jAimfor de tva modellerna med varandra.

I kapitel fyra redogor jag for de teman som jag funnit i intervjuerna med hjélp av kvali-

tativ och kvantitativ innehéllsanalys.

I kapitel fem presenterar jag mina slutsatser, som baserar sig frimst pd det som fram-
kommit i intervjuerna. I borjan av kapitlet sammanfattar jag vad som framkommit och
forklarar hur jag kommit fram till mina resultat. Jag presenterar en modell som jag anser
motsvara Generos behov. Jag diskuterar, med stdd i olika teorier och i intervjuerna,
vilka principer man borde tillimpa i den nya modellen. Jag tar upp processen som hel-
het och i delar. De steg som presenteras i modellen har noga valts ut med grund i inter-
vjuerna och 1 tidigare forskning. Jag gir igenom vad varje steg innebdr och gor en nog-
grannare djupdykning i designskedet och tar upp olika ldsningar och forslag som fram-

kom i intervjuerna.

I kapitel 6 gor jag en sammanfattning av jag vad jag kommit fram till samt visualiserar

processen. Jag reflekterar ver mitt arbete och presenterar &mnen for fortsatt forskning.



1.4 Metod och material

Forskningen inleds med att étta anstéllda pa Genero intervjuas med syfte att kartlagga
de utmaningar som de upplevt sig stota pa i webbdesignprocessen samt deras onskemal
infér en ny modell. Intervjuerna med de anstdllda utfors som kvalitativa semi-

strukturerade intervjuer och intervjuerna transkriberas efterat.

Forskningsmaterialet bestdr av transkriberingarna samt tidigare forskning och litteratur
rorande olika former av webbdesignprocesser och UX- och Ul design i form av elektro-

niskt och tryckt material.

Transkriberingarna analyseras for att finna likheter och olikheter i intervjusvaren. Base-
rat pd resultatet av analysen viéljs riktningen for fortsatt forskning. Teorier véljs ut och
jamfors med de onskemal som framkommit i intervjuerna av de anstillda p4 Genero och
ett eget processramverk tas fram samt illustreras. Jag har valt att lagga stort fokus pa
designskedet av processen eftersom det korrelerar med mina studier i Online Media and

Art Direction.

1.5 Centrala begrepp

Begreppen som anvénds dr frimst pd engelska, eftersom det mesta av den forskning
som finns &r skriven pa engelska. Jag har forsokt hitta svenska motsvarigheten om en

sddan finns.

SEO, Sokmotoroptimering

SEO kommer fran engelskans search engine optimization och avser metoder som an-
vénds for att 6ka antalet besokare pa en webbplats genom att utforma webbplatsen sa att
den rankar hogt upp 1 sokresultaten fran s6kmotorer, som t.ex. Google. Metoderna byg-
ger pd kunskap om hur sokmotorerna viljer ut vilka sidor som skall visas i borjan av

sOkresultaten. (Nationalencyklopedin)



Growth Hacking

Growth hacking dr en term, som beskriver en ny process for att skaffa nya besokare och
f4 dem att aktivera sig, i vilken man anvénder en kombination av traditionell marknads-
foring, analytisk kunskap och kunskap om produktutveckling. Growth hackern lér sig av
analytisk data att forstd malgruppen och skapar 16sningar som drar in flera besokare

snabbare och oftare. (Elman 2013)

UX design, design av anvindarupplevelse

UX ér en forkortning av User experience och betyder direkt dversatt anvéndarens upp-
levelse eller anvindarens erfarenhet. UX design betyder att man designar pa ett sétt som
fokuserar pa anvandarvinlighet och en positiv kundupplevelse i interaktionen mellan
anvindaren och produkten/tjansten for att skapa ett sa bra anvandargrénssnitt (UI) som

mojligt. (YourDictionary, Yayici 2014 s. 10)

Flow map eller flow chart, flodeskarta
En flodeskarta &r en karta som visar hur ett objekt ror sig frdn en punkt till en annan; i

det hir fallet hur besdkaren ror sig pa en webbplats.

Wireframes
Wireframes dr en ritning over en webbplats och ger en detaljerad bild av vilket innehéll
som kommer att finnas pa varje sida. Wireframes innehaller ingen visuell design, utan

finns till som en guide over innehéllets hierarki och strukturen pa en sida.

Site map, sidkarta
En sidkarta rdknar upp alla sidor som finns i webbplatsen och forklarar deras forhal-

lande sinsemellan.

Stilguide
En stilguide definierar ett brands, eller i det hdr fallet en webbplats visuella image. I
stilguiden for en webbplats ingar allt fran fargkoder, anvindning av ikoner, knapparnas

utseende till typsnittens storlek och logon.
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UI design, design av anvindargrinssnitt eller visuell design

UI design ér en forkortning av User Interface design och handlar om att bygga ett visu-
ellt anvindargranssnitt som ska formedla rétt budskap och virderingar, stimma Gverens
med foretagets profil samt vara visuellt tilltalande (Farris 2014). Detta gér man genom
att omvandla en wireframe till en visuell helhet genom att applicera férger, typografi
och andra visuella element som finns definierade i stilguiden. For att skapa en sé bra Ul
som mojligt borde man ldgga fokus pa att skapa s god UX som mojligt (Yayici 2014 s.
10).

Mobile first

Mobile first dr en webbdesignprocess enligt vilken man startar frn att designa for sma
skdrmstorlekar och sen bygger upp till storre skdarmstorlekar genom att skala upp och
lagga till komplexitet (Wimberly 2015). Luke Wroblewski, som &r skapare av mobile
first tankeséttet, understryker vikten av att prioritera en mobil kontext dd man skapar

anvindarupplevelser; han listar tre viktiga skal att designa mobile first (se Frost 2011):

1. Det hjélper webbplatsen att na storre publik.
2. Det tvingar designern att fokusera pa innehdll och funktionalitet.
3. Det mojliggor att designern far vara innovativ och utnyttja nya tekniker, sisom

t.ex. anvindning av geolokalisering.

Responsive web design, foljsam webbdesign

Foljsam webbdesign dr ett sitt att bygga hemsidor som anpassar sig till olika skdarmreso-
lutioner. Man gor inte flera versioner av webbsidan for olika stora bildskérmar, utan det
ar samma html-kod som anvénds for alla storlekar (Mediesprik). Nir skdrmstorleken
minskar eller dkar foljer elementen begridnsningar man gett dem och anpassar sig efter

ett grid-system.
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2 METOD

Forskningen inleddes med att tta anstdllda involverade i webbdesignprocessen pa Ge-
nero intervjuades. Forskningens sampel bestod av foretagets verkstdllande direktor, en
designer, tre art directors, tvd webbutvecklare och en expert pd s6kmotoroptimering.
Intervjupersonerna som valdes ansdgs ha relevans for arbetet. Jag skulle gdrna ha utfort
flera intervjuer (frimst med projektledare), men inom den givna tidsramen var flera dn
atta intervjuer inte realistiskt. Eftersom arbetets infallsvinkel beror just designfasen av

processen valde jag hilften av de intervjuade att representera detta.

Intervjuerna utfordes som kvalitativa semi-strukturerade intervjuer. Metoden valdes,
eftersom jag ville f4 mera djupgaende och mangfasetterade svar och en mer dkta forsta-
else for situationen @n vad jag skulle ha fitt om jag till exempel anvént enkdt som inle-
dande metod. Jag valde att utfora semi-strukturerade intervjuer, eftersom jag inte ville
lasa de intervjuade vid de frdgor som stélldes. Jag antog att de intervjuade hade ténkt pa
dmnet tidigare och ur vinklar som jag inte hade tdnkt pa. Jag ville inte leda den intervju-
ade for mycket utan ge den intervjuade frihet att ta upp &mnen och vinklingar som gick
utanfor ramen av fradgorna. Jag hade forberett en del fragor, som rorde allt fran problem
1 dagsldget och teamwork till mobil design, och som fungerade som stdod for mig nir
intervjun behdvde foras framat. Alla fragor stélldes inte i intervjuerna och dmnena dis-
kuterades i fri ordning. Intervjuerna utférdes under slutet av oktober och under borjan
av november manad 2016. Varje intervju varade mellan 30 och 45 minuter, spelades in

och transkriberades efterét.

Jag analyserade transkriberingarna for att finna likheter och olikheter i intervjusvaren.
Kvalitativ innehdllsanalys anvédndes for att hitta teman och for att tolka och forstd vad
de intervjuade egentligen menade och kvantitativ innehdllsanalys anvéndes for att rdkna

1 hur manga intervjuer som en viss sikt eller ett visst tema togs upp.

Citaten ur intervjuerna som forekommer i detta arbete har omskrivits for 1dsbarhetens

skull, eftersom original-citaten innehaller finska, dialekt och talsprék.
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2.1 Intervjuernas kvalitet

Ar intervjusvaren reliabla? Kvale och Brinkmann (2009 s. 263-264) definierar reliabili-
tet som forskningsresultatens konsistens och tillforlitlighet. Det handlar ofta om ifall ett
resultat kan reproduceras vid andra tidpunkter och av andra forskare. Det handlar om
ifall intervjupersonerna kommer att ge olika svar i olika intervjuer och till olika inter-

vjuare, enligt Kvale och Brinkmann.

Reliabiliteten i intervjuerna paverkades av att de intervjuade kdnde mig som intervjuade
fran tidigare, vilket ledde till att bade mina fragor och de intervjuades svar fargades av

detta.

Jag stotte ocksa pa svarigheter med reliabiliteten i min kvantitativa analys. Eftersom
intervjuerna var semi-strukturerade togs inte alla &mnen upp pa samma sétt och ofta var
det jag sjélv som ledde in den intervjuade pé vissa teman och &mnen; darfor fann jag det
svart att fa ett reliabelt resultat av min kvantitativa analys angdende vilka @mnen som
var populdrast, och ddrmed viljer jag att inte presentera ett resultat. I stéllet anvidnde jag
resultatet av min nagot oreliabla kvantitativa analys for att hjdlpa mig att placera dis-

kussionsdmnena i kategorier.

Ar intervjusvaren valida? Validitet betyder giltighet eller riktighet. “Stimmer svaren?”
En giltig slutsats dr korrekt hirledd frén sina premisser. Ett giltigt argument dr hallbart,
vélgrundat, forsvarbart, vigande och dvertygande. Validitet betyder egentligen att man
undersoker om metoden undersdker det den péstar. “Miter du vad du tror du méter?”
Inom kvalitativ forskning handlar fragan om vara observationer verkligen speglar de

variabler eller fenomen som vi vill undersdka. (Kvale & Brinkmann 2009 s. 264-272)

Endast en del av de anstéllda intervjuades och dérfor finns inga garantier for att resulta-
tet reflekterar vad alla anstdllda pa Genero tycker. Resultatet som presenteras i detta ar-
bete reflekterar endast de atta intervjuades asikter. Intervjuerna ir inte objektiva, utan
starkt subjektiva och resultatet dr inte generaliserbart (Kvale & Brinkmann 2009 s. 187).
Resultatet som framkom av intervjuerna med dessa étta personer dr dock valitt inom

ramen for detta arbete. Kvalitativa intervjuer provar inte hypoteser utan dr explorativa,

13



alltsd inte vetenskapliga, menar Kvale och Brinkmann (s. 185). Intervjuerna berdr de
dmnen som forskningen intresserar sig for och alla pastaenden kring de anstdlldas tankar
baserar sig pa dessa svar. Teman som togs upp 1 mindre an hélften av de atta intervjuer-

na riknade jag inte med i analysen.

Nir jag analyserade intervjuerna tyckte jag att det marktes att intervjuerna utfordes i ett
tidigt skede av arbetet och av en oerfaren intervjuare. Intervjufragorna rérde sig pa ett
véldigt brett omrade, och jag skulle ha tjanat pa att begridnsa forskningsomradet mera
frén borjan och till exempel ldmnat bort fragorna om mobile first design. Eftersom in-
tervjuns tema var sa brett hade jag som intervjuare ibland svért att stanna kvar vid fra-
gor och stdlla tillrdckligt ménga foljdfragor. Det mérks att jag ibland hade svarigheter
att tolka intervjuerna samtidigt som de pégick och stundtals 6nskade man att jag hade

bett den intervjuade att utveckla sitt svar.

3 WATERFALL VS AGILE — BESKRIVNING OCH JAMFORELSE

Ndr vi har méte (20.12.2016) for att diskutera mitt examensarbete, ndmner Generos
verkstillande direktér Rasmus Ostman i forbifarten att han tror att Agile funkar bittre
dan Waterfall pa Genero och han undrar om jag instimmer. I det hdr kapitlet gar jag

kortfattat genom vad begreppen innebdr och i kapitel 5 tar jag stdillning i fragan.

Agile-modellen och Waterfall-modellen &r tvd SDLC, Software Development Life
Cycles; processer som anvédnds inom IT-industrin for att designa, utveckla och testa
mjukvara. Malet med SDLC ir att producera hogkvalitativ mjukvara som moter eller
overgar kundens forvéntningar, blir fardig inom utsatt tid och inom budgetramarna. Den
hir “processens livscykel” ger ett ramverk for hur ett projekts process ska gé till.

(Tutorialspoint 2016)
I det hir arbetet tar jag upp tvad modeller, Vattenfallsmodellen, som &r den traditionella

metoden och den agila modellen, som ir Vattenfallsmodellens motsats, och enligt Ost-

mans utsago de som dr aktuella fér Genero.
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3.1 Vattenfallsmodellen

Waterfall-modellen eller Vattenfallsmodellen [fri 6versdttning] dr den dldsta och mest
kidnda SDLC-modellen och representerar det traditionella séttet att se pa de olika ske-
dena i en process; stegen ses som egna, isolerade helheter som tar vid dér det tidigare
steget slutar; output i det ena skedet blir nédsta stegs input. Modellen &r linjér (se figur 1)
och vildigt enkel att forstd och implementera, darfor sdgs den ocksa vara den mest an-

vinda modellen i mjukvaruprojekt (Balaji & Dr. Sundararajan Murugaiyan 2012 s. 26).

I Vattenfallsmodellen har alla steg en noggrann tidsplanering. Det dr viktigt att allt ar
klart i ett steg innan man dvergér till ndsta och man fryser varje steg innan dvergangen.
Det betyder att man fryser malsdttningarna och kraven innan designen bdrjar och att
man fryser designen innan utvecklingen bdrjar osv. Ny information paverkar inget som
redan dr fruset, inte ens nya insikter om malsittningarna. Modellen krdver en
omfattande dokumentation som gors i varje steg av processen och som fungerar som
input och brief for kommande steg. Testning gors sist. Misstag och defekter kan dérfor
upptickas sent i processen och det kan krivas mycket tid och resurser for att rétta till
dem; det hir kan goéra modellen ineffektiv och dyr. Det kan ocksd uppsta
komplikationer ifall ett problem i nagot steg ldmnas oldst; dd lever problemet kvar
genom hela strukturen och kan leda till brister i slutprodukten. (Biju 2008, Balaji & Dr.
Sundararajan Murugaiyan 2012)

A andra sidan kan modellen vara anviindbar eftersom den ir litt att planera, hantera och
implementera. Eftersom man laser mélséttningarna och kraven i borjan och dessutom
kénner till alla steg som kommer att tas, kan man gora en vélplanerad tidsplan, vilket
underlattar uppgdrandet av offerter. Den omfattande dokumentationen gor ocksa att det
ar lattare att utvirdera processen i efterhand och att ldra sig av sina misstag. Modellen
gor ocksa att team-medlemmarna kan jobba med andra projekt efter att man slutfort sin

del av processen.
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Figur 1: Visualisering av Vattenfallsmodellen.

3.2 Den agila modellen

2001 samlades en grupp pé 17 ménniskor pd en skidort i Utah for att finna ett alternativ
till de (enligt deras egen utsago) traditionella, dokumentationsdrivna, tunga mjukvaru-
utvecklingsprocesserna som fanns pa den tiden (Highsmith 2001). Under dagarna pa
skidorten kom man fram till ett agilt manifest, som alla undertecknade. Det officiella
manifestet for agil systemutveckling (Beck m.fl. 2001) lyder s& hér: Vi finner béttre
sdtt att utveckla programvara genom att utveckla sjélva och hjilpa andra att utveckla.

Genom detta arbete har vi kommit att vardesétta:

* Individer och interaktioner framfor processer och verktyg

* Fungerande programvara framfor omfattande dokumentation
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* Kundsamarbete framfor kontraktsférhandling

* Anpassning till fordndring framfor att folja en plan

Det vill séiga, medan det finns vérde i punkterna till hoger, vardesitter vi punkterna till

véanster mer.”

Termen agil syftar pa att man ror sig snabbt. Exempel pa agila modeller &r t.ex. Extreme
Programming och Scrum. Den agila modellen &r adaptiv och man ir redo att svara pa
fordndringar och ny information, ocksa i ett sent skede av processen (Balaji & Dr. Sun-
dararajan Murugaiyan 2012 s. 28). De olika skedena av processen samarbetar och test-
ning sker kontinuerligt under projektets gdng (Rasmusson). Att arbeta i ett agilt team
paminner enligt Rasmusson om att jobba i ett start-up foretag. Man fokuserar pa pro-

dukten som ska levereras och inte pd vem som gor vad och hur.

Man gor upp en master-lista med funktioner som ska finnas med i slutprodukten, som
man utgdr ifrdn och betar av (Rasmusson). Man borjar med att implementera det som
prioriteras hogst, och pa sé vis kan man ldmna bort mindre prioriterade funktioner ifall

tidsramen och budgeten kommer emot i slutet av processen (Lotz 2013).

Man delar in tiden i “’sprinter”, omgéngar, och man jobbar med “iterations”, versioner,
som levereras med jamna mellanrum och fokus ligger pa att leverera snabbt (Biju 2008,
Lotz 2013) (se figur 2). Man levererar lite i taget 1 stéllet for att leverera allt pa en gang.
Sprinterna har olika tidsspann, ofta veckor, och bestar av olika delar av masterlistan
som ska levereras. Nir en sprint dr fardig levereras en fungerande prototyp som present-

eras fOor och evalueras av teamet och kunden.

Modellen skapar ndjda kunder, eftersom fungerande prototyper levereras snabbt och
regelbundet. Kunden &r en viktig del av processen och fér ofta ge input tack vare regel-
bundna moéten (Balaji & Dr. Sundararajan Murugaiyan 2012 s. 29). Det ér viktigt att
kunden dr med under processens gang ocksa av den orsaken att man ska forsta malsétt-
ningarna: i den agila modellen utgar man ndmligen ifrén att det & omdojligt att samla in
all nddvindig information i borjan av processen (Tutorialspoint 2016). Forstds kan kun-

dens starka involvering ocksa skapa problem i de fall dir kunden inte har tid att vara
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tillrackligt engagerad och involverad eller dir kunden snarare blir for ivrig och kommer

med for minga tillaggsonskemal och dndringar (Lotz 2013).

I den agila modellen dr man anpassningsbar och dppen for fordndring, kontinuerlig ut-
veckling ér ett mal. Planeringen dr adaptiv och rollerna blir luddiga i kanterna. I agila
projekt hjdlper alla i teamet till ddr de kan och alla dr med och ger inputs (Rasmusson).
For att det hér ska fundera smidigt &r det bast att alla team-medlemmar befinner sig fy-
siskt pd samma plats, men det finns ocksd manga bra samarbetsverktyg pd internet som

man kan anvinda (Lotz 2013).

Negativt med den hir modellen &r enligt Balaji och Dr. Sundararajan Murugaiyan (2012
s. 29) att det kan vara svért att estimera hur ldnge olika delar av processen kommer att ta
och darfor kan det ocksé vara svart att gora upp en offert, sdrskilt for storre projekt. Det
kan ocksd vara svart att organisera och hantera processen i storre, mera komplexa pro-
jekt (Tutorialspoint 2016). Att processen flyter pa smidigt hanger mycket pa att man har
ett motiverat team som klarar av att ta eget ansvar och organisera sig sjdlva och att man
har en projektledare som klarar av att hélla i processen och se till att alla hinger med

och gor vad som forvintas (Tutorialspoint 2016).

SPRINT 1 SPRINT 2 SPRINT 3

Figur 2: Visualisering av en agil modell.

18



3.3 Sammanfattning: skillnader och likheter

Man kan summera skillnaden mellan de tvd modellerna i tvd ord: rigid och flexibel.
Vattenfallsmodellen é&r strikt och reglerad medan den agila modellen &r flexibel och pro-

jekten konstant evolverande. Hér dr de storsta skillnaderna:

* Vattenfallsmodellen &dr en forutsdgbar, strukturerad process med strikta faser
som ska avslutas innan nésta kan paborjas, medan den agila modellen &r en pro-
cess som dr flexibel och 6ppen for forandring och man kan rora sig genom pro-
jektet som man Onskar.

* | Vattenfallsmodellen fastslar man maélséttningar i borjan, som inte senare énd-
ras, medan man i den agila modellen forvéntar sig att malsattningarna kommer
att dndra och klarna under projektets gang.

* [ Vattenfallsmodellen &r det svarare att &ndra pa saker som redan gjorts i ett tidi-
gare skede, medan man i den agila modellen léttare anpassar sig till andringar.

* | Vattenfallsmodellen gors den huvudsakliga testningen sist, medan man i den
agila modellen gor kontinuerlig testning.

* | Vattenfallsmodellen &r skedena tydligt uppdelade, medan skedena i den agila
modellen har luddiga kanter och flyter in i varandra.

e [ Vattenfallsmodellen &r kunden med framst i borjan och i slutet av processen,

medan kunden dr med under processens gang i den agila modellen.

Det finns inte ménga likheter mellan de tva metoderna, férutom att bada har som mal att

effektivt leverera en hogkvalitativ produkt.

4 RESULTATREDOVISNING - INTERVJUERNA

De som intervjuades och till vilka vars svar jag hdnvisar var verkstdillande direktor
Rasmus Ostman, designer Oliver Strom, art director Kristina Stening, art director Sami
Nikkinen, art director Yuki Miyagi, webbutvecklare Marcus Aschan, webbutvecklare
Petter West och head of SEO Jonathan Bjorkskog.
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Under intervjuerna diskuterades webbdesignprocesser dverlag och hur de intervjuade
upplevt webbdesignprojekt under sin tid pa Genero. Olika sitt att forbdttra processen

och problem som upplevts diskuterades specifikt.

Nir jag utfor kvalitativ innehéllsanalys pa transkriberingarna, alltsd tolkar dem, dyker
tva tydliga huvudkategorier upp: kommunikation och olika sitt att forbittra processen.
Ocksé nir jag utfor kvantitativ analys och helt enkelt rdknar hur minga ganger ett visst
tema tas upp, faller de flesta teman inom just de kategorierna. Andra teman som togs

upp, men som gar utanfér ramen for detta arbete, presenteras i kapitel 6.3.

4.1 Kommunikation

Olika problem i kommunikationen diskuteras i alla intervjuer. Bristande kommunikat-
ion leder till flera problem och oklarheter om vem som ska gora vad och nir. Alla inter-
vjuade dr Overens om att kommunikation &r A och O och att det alltid finns utrymme for
forbattring. Fastin manga ndmner problem i kommunikationen dr det ocksa flera som
tycker att kommunikationen oftast fungerar bra pd Genero. Miyagi (2016) tycker att
kommunikationen pa Genero fungerar bra di alla sitter i samma rum och hon framhéller
speciellt hur vdl kommunikationen fungerade i ett projekt hon nyligen deltagit i:

”Vi har haft ménga mdoten. Framforallt sa har vi haft interna moéten eller diskussioner innan vi haft

mote med kunden, s& att man kunnat prata genom allt med growth hackers, utvecklare och

copywriters, s& att man &r Overens internt [...], s& att det inte dyker upp Overraskningar under
kundmdotet.”

Stening (2016) kommenterar att andan pa kontoret oftast dr mycket bra. Sarskilt
samarbetet med copywriters far berdm av ett par personer. Strom (2016) sdger att det

oftast gér 14tt och snabbt att gora dndringar eftersom man jobbar i s& smé team.

4.1.1 Samarbete och mojlighet att paverka

I alla intervjuer diskuteras samarbete; hur viktigt det vore att alla kunde vara med och

paverka och att processen inte blev sa grovt uppdelad mellan olika personer. Négra lyf-

ter fram minnen av gott samarbete. Miyagi (2016) berittar att i sitt senaste projekt sa

gick samarbetet med growth hackern riktigt smidigt. Hon beréttar att growth hackern

strukturerade sidorna och sedan skapade hon Ul Hon séger att det kiindes tryggt att i
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grunden ha wireframes som hon diskuterat med en growth hacker med kunskap om

sokmotoroptimering.

Bjorkskog (2016) berittar ivrigt om sin vision att det som skiljer Genero frén andra by-
rder dr samarbetet mellan de olika yrkesrollerna; att bade designern, growth hackern,
copywritern och utvecklaren dr med redan fran borjan av designprocessen och att alla
kommer med viktig input i de olika skedena. Eller sd borde det &tminstone vara, sdger
han. Ocksd samarbetet mellan designer, dver team-grinserna lyfts fram av bade Nikki-
nen (2016), Miyagi (2016) och Stening (2016) som négot som de gidrna forbéttrar. Bdde
Nikkinen och Miyagi foreslar regelbundna tréffar for designer for att stotta och léra sig

av varandra.

West (2016) framhéller hur viktigt det &r att vaga frdga och att viga ge input men
samtidigt ocksd att man tilldts frdga och ge input. Han beréttar att ménga problem
uppstar dd man inte dr med i processen tillrickligt tidigt. “Ju mera vi pd firman fér vara
med, desto bittre funkar det.” kommenterar han. Strom (2016) berdttar vad som kan
hénda ndr man kommer in i ett sent skede: "Man kommer in i ndgot som man inte helt
har koll pd och dérefter s& forsoker man gora ndgonting och eftersom man inte har varit
med frin borjan eller har kunskap [som behdvs] si syns det p slutprodukten.” Ostman
(2016) ar medveten om detta; att de som borde vara involverade inte involveras i ett till-
rackligt tidigt skede dr ett problem. Det kan ocksé bli problematiskt ndr man faller ur

processen i ndgot skede och inte langre uppdateras om laget.

4.1.2 Brister i kommunikationen

Nikkinen (2016) sdger att storsta problemet dr att Folk vet inte vad som hénder, vad
som ska goras, vem som gor vad, i vilket skede och varfor.” Ostman menar att ansvaret
att besvara sadana fragor, helst innan de uppstar, ligger hos projektledningen:
”Det kan ju vara sé att man har ett mote, men att man inte dr med fast man sitter dar. Man borde se till
att allihopa har forberett sig for métet och att allihopa dr med pd motet och att samarbetet fungerar

genom hela projektet: att det borjar med att alla &r med i borjan, att alla har en tydlig roll och vet vad
som krdvs av dem.”
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Kommunikationsproblem med specifikt webbutvecklarna tas upp i nagra intervjuer. De
involveras ibland for lite i processen. Enligt Aschan (2016) ar det viktigt att webbut-
vecklaren dr med fran borjan, sa att man kan undvika fallgropar och misstag i ett tidigt
skede. Aschan kommenterar att kommunikationen stundtals dr véldigt sparsam. Strom
(2016) bekraftar detta. Ocksd Nikkinen (2016) onskar att utvecklarna involverades mera
1 processen och gavs mera utrymme att séga till om saker inte gér att utféra och komma

med forslag om smartare 16sningar.

Miyagi (2016) tror att mdnga kommunikationsproblem kan bero pa att man inte forstar
sig pa andras synvinklar och menar att det darfér vore viktigt att man intresserade sig
for sina kollegers arbetsbild och professionella synvinkel. Stening (2016) anser att det
skulle vara “jéttebra om teamet efter avklarat projekt skulle kunna ha en 6ppen diskuss-
ion, dir man tillsammans skulle analysera de olika skedena och fundera 6ver vad som
skulle kunna goras annorlunda, vad som gick bra och vad som gick mindre bra, utan att

lagga kritik pa en enskilda teammedlemmar.”

4.2 Processen

Avsaknaden av en tydlig webbdesignprocess tas upp i alla intervjuer. Att &mnet vickte
sa mycket intresse bekréftar att bestillningen av en processutredning dr befogad, men
kan ocksd ses som en reaktion pd att de intervjuade pa forhand visste vad forskningen

behandlade och dirmed ville vara tillmotesgéende.

4.2.1 Avsaknaden av en tydlig webbdesignprocess

Precis alla intervjuade onskar sig en tydligare processbeskrivning. ”En klar process
skulle sdkert underlétta arbetet for alla i1 teamet, da alla vet vem som star for vad.”
kommenterar Stening (2016). ”En utstuderad code of conduct och ett uppdaterat proto-
koll med do’s & don’ts skulle sdkert gora stdrre projekt mera kostnadseffektiva och
mindre stressade.” fortsitter hon. Nikkinen (2016), Ostman (2016) och Bjorkskog
(2016) onskar sig en processbeskrivning som man kunde tejpa upp pa viaggen. For att

citera Bjorkskog:

22



”Hela fina processen, en fin checklista [...] som kan sdttas upp pa védggen och sen kan alla i ett projekt
sdtta sitt namn bredvid roller nér ett projekt borjar sa vet alla vad som forvintas och ndr man ska ha
input, och sen blir det kanske léttare att gora offerter ndr man vet vilka delar som ska vara med.

Bjorkskog tror att en bra processbeskrivning kan forbattra bade samarbetet och andan pa
arbetsplatsen, men han ser dock ocksé faror med en alltfor stram process och varnar att
ju mera stromlinjeformad och standardiserad processen blir, desto trakigare blir ocksa
jobben. Han lyfter ocksa fram att en allt for stram process kan leda till att de olika ske-
dena blir alltfor isolerade och att t.ex. designern inte kommer &t att padverka webbut-

vecklingen eller att growth hackern inte kommer 4t att padverka designen.

4.2.2 Avsaknaden av UX-skede

Avsaknaden av ett tydligt UX-skede tas upp som ett problem i majoriteten av intervju-
erna, medan tva av de intervjuade medger att man lagger lite tid pd UX, men ser det
nddvindigtvis inte som ett problem. De intervjuade har delade dsikter om vem som
borde gora UX design, men de flesta anser att det borde ske som ett samarbete, fraimst
mellan growth hackern och designteamet. Avsaknaden av tydlig process och avsakna-
den av UX-skede &r en del av samma problem; UX-skedet ldmnas bort, eftersom det ar
oklart om det ska goras, vad som ska goras och i sé fall vem som ska gora det. Stening
(2016) kommenterar att UX-skedet definitivt bor utvecklas och att ndgon bor ta ansvar
for att utveckla det. Nikkinen (2016) upprors mirkbart av avsaknaden och konstaterar
att p4 Genero gor man oftast UI first. S4 har sammanfattar Strom (2016) vad han tycker
om situationen kring UX design:

Jag tycker att det &r lite forvirrande... For det har inte varit samma process i olika projekt, utan det har

varit olika i varje. Det har varit olika personer som har gjort olika saker och ibland har det varit fokus

pé design fore layout och ibland tvdrtom. S& darfor kinns det som att det kan bli lite stokigt ibland och
det kan paverka slutprodukten, tror jag.

Ostman (2016) berittar att ett stort problem med UX design #r att man inte budgeterar
for det. Han sdger att UX design borde utgéra kanske 50 % av ett projekt, eller at-
minstone 30 %, men att i dagsliget utgdr det kanske 5 — 10 %. Ostman menar att pro-
blemet ligger i att konkurrenterna inte inkluderar det i sina offerter, och da &r det svart
for kunderna (i det hér fallet frimst sma och medelstora foretag) att forstd varfor det
skulle vara vért att betala extra for det. Bjorkskog (2016) kommenterar att man inte kan

lagga sd mycket tid som man skulle vilja pa UX dé kunden inte specifikt kopt det.
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Vad ir d4 problemet med avsaknaden av UX? Ostman forklarar:

Det som ér allra vanligast 4r nog att man har designat nadgonting, som man sjalv tycker &r vildigt fint,
men som kan vara ganska knepigt att anvénda, som att det finns ett stort gap mellan de som lagar
webbsidan och de som ska anvidnda den; man har inte tdnkt pd vem som &r mélgruppen.

4.2.3 Mera testning onskas

Stening (2016) skulle 6nska att man involverade kunden mera i processen, framst i UX-
skedet, och 14t dem testa och interagera med produkten. Hon menar att mera fokus pé
UX design skulle gora att resten av processen, sdrskilt Ul design, flot pd smidigare.

Nikkinen (2016) och Bjorkskog (2016) vill ocksé gérna involvera kunden i UX-skedet.

Stening (2016) framhéller ocksd att man borde satsa mera pa testning och prototyping
fore visuell design. Miyagi (2016) haller med; bade mera tid och flera manniskor borde
satsas pa testning. Ostman (2016) tycker ocksa att det skulle vara intressant att ta in fo-
kusgrupper ibland: ”Om det &r kvinnor femtio plus som ar malgruppen s tar man in tre
till fyra stycken, som &r sd vana att anvdnda internet som de ungefar &r i mélgruppen, sa

att man fér se hur de anvinder sidan pa riktigt.”

Manga forslag pd hur man kunde forbéttra Ul-skedet ndmns ocksa i intervjuerna och
déarfor har dessa forslag implementerats i processbeskrivningen i kapitel 5.3.6, dir jag

ocksa tar upp motiveringar for de olika metoderna.

5 FALLET GENERO

Problemen och dsikterna som framkom i intervjuerna var ganska lingt vad jag hade
forvintat mig. Redan vid inledande méten med Rasmus Ostman fore intervjuerna lyfie
han fram de flesta av problemen som senare framkom i intervjuerna. De anstdllda hade
ocksd i mdnga fall goda forslag pd losningar pd problemen och de l6sningarna har jag

tagit med i processbeskrivningen.
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5.1 Waterfall vs Agile

Hur ska man vilja vilken modell som passar bist? Lotz (2013) rekommenderar att man

skapar sitt eget ramverk, sin egen process.

For att sammanfatta resultatet av intervjuerna: i diskussionerna kring processen fram-
kom det att de intervjuade Onskar en tydligare process med tydliga steg, ett fortydli-
gande av vad som &r vems ansvar, mera fokus pd UX design, mera testning och mera
samarbete med kunden. Man talade ocksda mycket om samarbete och vikten av att dka
detta. Kommentarer om att alla borde fa vara med och ge input regelbundet kom ofta
fram och de projekt ddr man samarbetat smidigt Gver granserna nidmndes som de projekt
som fungerat bist. Manga uttryckte asikter som kan tolkas som att man onskar mindre
tydlig rolluppdelning, trots att tydligare rollbeskrivning ocksé specifikt 6nskades i nagra

intervjuer.

I intervjuerna framgar att de intervjuade anser att yrkesrollerna ska vara tydliga men
inte begriansande och att samarbetet bor ske genomgéiende och griansoverskridande. De-
signern ansvarar inte bara for design och webbutvecklaren ansvarar inte bara for koden
och s vidare, som i den agila modellen. Om vi tar fasta pa detta tror jag att Ostman del-
vis hade rétt nir han sa att den agila modellen nog fungerar bittre p4 Genero. Om alla ér
inforstddda 1 hur en agil process gér till, kan de flesta kommunikationsproblem atgérdas
1 och med att den agila modellen dr beroende av att alla i teamet dr med i hela processen
och att allas input blir hord. Med en agil modell kan man komma ifran de problem som
ndmndes om att man dimper ner i ett projekt som man inte vet ndgonting om och att
man plotsligt faller ur ett projekt. Man skulle fa in mera samarbete med kunden och man

skulle fa in mera testning.

Men, eftersom Genero i framtiden troligtvis kommer att ta sig an flera storre och kom-
plexa projekt och eftersom teamen pa Genero fortsitter att véxa i storlek, kan en agil
modell bidra till att oklarheten 6kar och att projekten blir svéra att leda och att hélla koll

pa; ndgonting som manga av de intervjuade redan nu klagade pa.

25



Samarbetet blir svarare ju storre teamen blir, och darfor blir det ocksad viktigare med
striktare ramverk d& teamen véxer. I sma team gir det bra med lite 16sare processer,
men ndr teamet nar sex till sju personer borjar det bli svért att halla koll pd vad olika
personer héller pd med. Om teamet bestar av flera én tio personer blir det ndstan omoj-
ligt for enskilda spelare att ha en 6verblick. Det &r projektledarens ansvar att Gvervaka
hur teamen fungerar och att anpassa processen for att arbetet ska flyta pd smidigt, menar
Callahan. I nya team, som inte samarbetat tidigare, &r det ocksd extra viktigt med en klar
process. Ocksa for personer med mindre erfarenhet &r det viktigt, eftersom det utan en
forstéelse for processen blir svart for dem att utvecklas. Callahan menar att man behover
tryggheten av en tydlig process for att kunna finna ett sétt att jobba fritt men inom ra-
marna. Det &r viktigt att vara medveten om att olika personer behdver olika nivéer av
tydlighet 1 processen for att kunna prestera pé bésta sétt. Projektledaren behover halla

noga koll pé detta och anpassa processen. (Callahan, 2016)

Ju mer kritisk produkten dr, det vill sdga hur viktig produkten &r, desto striktare bor pro-
cessen vara. Om man jobbar med sma foretag kan man ha lite 16sare tyglar, men nir
man jobbar med storre projekt och stdrre organisationer dr det mycket som star pa spel
och foretaget har mycket att forlora pa produkten ifall processen producerar déliga re-

sultat. (Callahan, 2016)

5.2 Generos processramverk

Jag tror inte att man ska adoptera endera modellen fullt ut, utan jag tror som Lotz (2013)
att det dr bast att skapa sin egen modell. Jag tror att det kan vara bdst att anamma en hy-

brid av de tvd modellerna.

West (2011) har pé Forrester Research myntat uttrycket Water-Scrum-fall som beskriver
just en hybrid mellan Waterfall och Agile. Han menar att i en Water-Scrum-fall-modell
ar forandring en realitet: ”Vatten-delen sétter riktning for projektet, men teamet kommer
nd ménga insikter under projektets gdng som utmanar de ursprungliga idéerna.” Han

forklarar varfor modellen fungerar:
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”Genom att uppmuntra till dndringar samtidigt som man forsdkrar sig om att teamet forstar vilken
effekt dndringarna har, kommer teamet inte bara att bygga béttre applikationer, utan de kommer ocksa
att ldra sig av processen for att kunna gora béttre i framtiden.”

Har forklarar Johnson (2013) en annan sida av hur en hybridmodell fungerar:

”En Agile-Waterfall-hybridmodell strdvar efter att halla kvar [...] klarheten i Vattenfallsmodellen
samtidigt som man omfamnar styrkorna i den agila metodologin, som ger den flexibilitet och
transparens som &r nddvéandig for att man snabbt ska kunna anpassa sig till fordndringar i mél och
krav fran kundens sida.”

Mitt forslag for Genero ér alltsa en hybrid-modell, i vilken man foljer manga av de prin-
ciper som ingar i den agila modellen, men i vilken man ocksa lanar nagra hornstenar av
Vattenfallsmodellen. Precis som West (2011) foreslér jag att man satsar pd en modell
som har en Vattenfalls-lik inledning som kdnnetecknas av god planering, samtidigt som
man accepterar och vilkomnar fordndring under processens gang. Man arbetar ocksé pa
sdtt och vis 1 sprints pa s vis, att man utvecklar en prototyp, presenterar den for kunden,
samlar in feedback fran kunden och teamet, gor fordndringar for att sedan presentera en
uppdaterad prototyp och fortsdtter sa tills alla dr nojda. Det sker en kontinuerlig utveckl-
ing av projektet och en kontinuerlig vixelverkan mellan kunden och teamet och inom

teamet.

Har foljer nagra punkter till som jag foreslér att man 1dnar frén den agila modellen:

Inga skeden blir helt frysta, utan man &r beredd att géra dndringar nédr ny kun-
skap kommer in.

* Regelbundna méten eller samtal med kunden och inom teamet hélls.

* Kunden dr med under processens ging och ger feedback och information.

* Man é&r inte rddd for andringar, utan man snarare forvéntar sig dem.

* Man levererar lite i taget i stéllet for att leverera i stora sjok.

* Testning sker kontinuerligt och i varje mgjligt steg.

* Ett fungerande samarbete och kommunikation inom teamet dr nyckelfragor.

* Samarbetet sker dver uppgiftsgranserna. Man hjélper dér man kan.

* Alla team-medlemmar hélls uppdaterade och informerade om projektet.

* Processen dr flexibel och anpassningsbar.
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Manga av de intervjuade onskar ockséd drag av Vattenfallsmodellen i och med att man
vill ha en tydligare steg for steg beskrivning och mera klarhet. Eftersom processen blir
svérare att hantera nér projekten vaxer och okar i komplexitet, kan det vara bra att lana
drag av Vattenfallsmodellen, sdsom en striktare planering 1 borjan av projektet och en
tydligare ansvarsfordelning. Processen fir dock inte bli for linjdr och uppdelad, utan
man bor vara noga med att samarbeta. Frdn Vattenfallsmodellen foreslér jag att man 1a-

nar:

* Rigid projekt- och tidsplanering samt dokumentation i borjan av processen. Man
forsoker samla sa mycket information som mojligt i borjan av processen.

* En nedskriven process med tydliga steg, att stoda sig pa.

Andra principer som jag foreslar, med grund i intervjuerna, att ska inga i Generos pro-

cessramverk:

* Storre fokus pd UX design
e Kontinuerliga team-0verskridande traffar for att 14ra sig och utbyta idéer. (T.ex.
traff med design-teamet eller med webbutvecklarna)

* Diskussion, utvirdering och de-briefing efter avslutade projekt.

Callahan (2016) pépekar att processen ér levande. Man bor vara beredd att testa nya sa-
ker, och alltid ha en vilja att béttra pa processen. Processen dr aldrig férdig. Avslut-
ningsvis vill jag ocksd paminna om att oberoende av vilken modell man foljer ar det
klart viktigaste att kommunikationen fungerar, for utan fungerande kommunikation

misslyckas vilken modell som helst.

5.3 Steg for steg

Jag har delat in processen i olika delomréden baserat pd vad de intervjuade berittat i
sina intervjuer och baserat pd hur processen beskrivs i tidigare forskning (se t.ex.
Tutorialspoint 2016 eller Farris 2014 eller Peham 2015). Aktiviteterna ir inte steg for
steg pa samma sétt som i Vattenfallsmodellen utan man kan rora sig mellan dem under
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arbetets gdng och samarbeta med varandra. Vissa steg kan ske jidmsides. Genom att
dela in processen i delomriden kan man littare dela ut ansvarsomriden, fi en
overblick dver processen och ocksi littare uppskatta tid och pa sa vis littare gora
upp offerter och tidsramar. De olika delomradena involverar inte enbart en person per
omrédde utan flera personer/roller samarbetar for att né resultat, men det dr ocksa viktigt

att det dr en person som bér ansvar for att leverera ett resultat.

De hér skedena har jag kommit fram till att processen borde besta av:

* Fas I: Definiering av projektet (sammandrag, malsdttningar, malgrupp och vid-
den av projektet)

* Fas 2: Strategi och planering (definiering av krav, anvdndarcase, flodeskartor,
interaktionsdesign, planering av innehall)

* Fas 3: Sidarkitektur och stilguide

* Fas 4: Skapande av innehéll (textinnehdll, illustrationer, foton, videor osv.)

* Fas 5: Back end utveckling

* Fas 6: Ul design (mobile first foljsam webbdesign, moduldr webbdesign)

* Fas 7: Front end utveckling

* Fas 8: Lansering

* Fas 9: Growth hacking och upprétthallande

* Testning

Harefter foljer en fordjupning i de olika skedena. Jag motiverar med hjdlp av tidigare
forskning vad de olika faserna innebér och varfor de ingér. I vissa fall motiverar jag

ocksa att de ingar genom att hinvisa till intervjuerna.

5.3.1 Fas 1: Definiering av projektet

Holston menar att man i den inledande fasen ska identifiera och definiera mélet med
webbplatsen; vad orsaken till att den existerar dr och vad man vill uppnd med den (se
Farris 2014). Mélet paverkar alla beslut som fattas senare i projektet. Forsta steget bety-
der séledes att man intervjuar kunden och reder ut vilka strategiska mal webbsidan har,
vem som dr malgruppen och vilka som &r storsta konkurrenterna. Holston menar att man
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sedan man samlat in denna information bor skriva ett vdlstrukturerat sammandrag (se

Farris 2014), som innehéller:

* Projektsummering: En generell overblick dver organisationen, organisationens
kunder och organisationens eller produktens unika vérde, value proposition.

* Mialsittning: Tva eller tre specifika, mitbara mal som webbsidan ska uppna.

* Malgruppsbeskrivning

* Meddelande: Vad ér nyckelmeddelandet som motiverar malgruppen att engagera
sig i foretaget? Vilka ér key brand messages som skiljer foretaget frdn andra?

e Konkurrens: Vem éar konkurrensen?

Identifiera och definiera malgruppen och dess mél/behov

For att kunna fokusera pa anvindarens behov maste man veta vem som hor till mal-
gruppen, darfor bor man gora upp anvéndarprofiler dir man sd noga som mdjligt profi-
lerar sin mélgrupp. Saker som kan ingd i profilen &r t.ex. &lder, kon, utbildning, dator-
vana, vana vid anvindning av smarttelefoner, anvdndning av sociala medier och sa vi-
dare. Man kan gora upp fiktiva anvéndar-persona, dir man skapar fiktiva karaktdrer som
representerar olika anvindare. Nér man fastslagit malgruppen kan man definiera anvin-

darkraven. (Yayici 2014 s. 45-49)

Att man definierar mélséttningar och mélgrupp dr UX designens forsta steg. Nér man
gor UX design ér den viktigaste faktorn for succé enligt Yayici en design som ér i linje

med malséttningarna.

Definiera vidden av projektet

Tidigt 1 processen bor man ocksa dela ut ansvarsomraden och uppgifter inom teamet
och skapa en tidsram. Att definiera vidden av ett projekt dr ett kritiskt steg. En av de
vanligaste orsakerna till frustration i webbprojekt dr att tidsplaneringen varit slarvigt

gjord menar Holston. (se Farris 2014).

Genom att skapa en plan som beskriver tidpunkter for nir saker ska levereras (och av
vem) kan man ge bdde kunden och teamet ritt uppfattning om tidsramen. Holston fore-

sprékar anvéndning av ett s kallat Gantt-schema (se exempel figur 3). Projektledaren
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specificerar 1 schemat uppgifterna som ska goras samt deras start- och slutdatum. Gantt-
schemat fungerar som en visuell referens for hela teamet, som visar nér varje uppgift
ska ske och hur olika uppgifter dr beroende av varandra. I Gantt-schemat listar man de
olika aktiviteterna och milstolparna (varje aktivitet/milstolpe tar upp en rad) och delar
upp dem pa en tidsaxel genom att illustrera detta med olika l&nga band. P4 internet kan
man hitta manga mallar for Gantt-scheman som man kan anvénda, till exempel hér:

http://www.projektmallar.se/gantt-schema.

Research & specifications Interface & usability Graphic design Building & programming
fRequIrements J
Functional ]
specifications, | User research
project

mangement LProject management

[ Schedule &budget |
Content Contentinventory |
development
& analysis | Content analysis & development ]
|Process &task analysis |
User ' Site map [ Visual design
experience p 2ol R b Z
design | Page wireframes | Prototypes |
Programhing & engirieering
site | Page production & linking
production [ - -
& engineering | VQuallAly & testing J
0 10 20 30 40 50% 60 70 80 90 100

Figur 3: Exempel pa Gantt-schema (Lynch & Horton kapitel 1).

5.3.2 Fas 2: Strategi och planering

Enligt Yayici (2014 s. 28) finns det fem olika krav att beakta nir man gér UX design:

e Affirskrav: kundens mél med produkten.
e Anviandarkrav: de méal/behov hos kunden som man vill tillfredsstélla.

* Funktionskrav: de funktioner produkten behdver ha for att tillfredsstilla anvén-

darens behov.
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* Icke funktionella krav och affarsregler: svarar pa fragan hur produkten borde
fungera enligt icke funktionella krav och affdrsregler. Handlar framst om fragor
sasom prestanda, privatliv och sékerhet.

* Systemkrav: definierar hur produkten ska fungera rent tekniskt.

Dessa krav tillsammans definierar produktens value proposition och svarar pa varfor en

ny produkt behovs. Alla beslut som gors ska baseras pa dessa krav.

Definiera anvindarkrav

Nér man vet a) vem anvindaren dr och b) vad anvdndarens mél ar nédr hen anvénder
produkten, kan man definiera ¢) hur anvindaren kommer interagera med produkten for
att uppnd sina mal. Detta gor man for att fa reda pa vilka funktioner som behdver finnas
1 produkten/tjansten. Man kan utforska detta genom att skapa ett anvéndarcase-diagram.
I diagrammet bor ingd en beskrivning av anvédndarens interaktion med produkten steg
for steg for att nd anvdndarens mal (observera att det kan finnas olika anvdndarcase med
olika mél). Stegen for att na mélet definierar de funktionella kraven. Man bor inkludera
huvudscenariot, alternativa scenarion och exceptionella scenarion. Huvudscenariot defi-
nierar ett sa kallat ”happy flow” medan alternativa scenarion definierar alternativa sétt
att nd samma mal. Exceptionella scenarion beskriver vad som hinder i scenarion dir
saker gar fel. Man bor vara noga med att separera alternativa och exceptionella scen-
arion. Utdver att besvara fragorna vad och hur, behdver man ocksa definiera icke funkt-

ionella krav och affarsregler. (Yayici 2014 s. 49-54)

Man kan anvidnda floédeskartor fOor att visualisera anvidndarcase-scenarion. Genom att
anvinda flodeskartor kan man skissa upp hur interaktionen gér till och vilka steg den

involverar. (Yayici 2014 s. 49-54)

Interaktionsdesign

Nir interaktionen mellan anvéndare och produkt dr definierad kan man baserat pd an-
vindarcase och flodeskartorna borja klumpa ihop olika grenar av flodeskartan till egna
helheter. Dessa helheter bildar egna dialogrutor eller meddelanderutor, eller sa kan flera
helheter klumpas ihop till egna anvindargranssnitt. Lankningarna mellan dessa helheter

kan Gversdttas till navigationselement, sdsom ldnkar. Den hir metoden gor att man ser
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den funktionalitet som behdvs i anvidndargrénssnittet och att flodet blir naturligt. (Yayici

2014 s. 55)

Informationsarkitektur

Ett anvindargranssnitt bestar inte bara av funktionella krav utan ocksé av krav pa inne-
héllet. Darfor bor man parallellt med interaktionsdesignen ocksa planera informations-
arkitekturen. Man bor identifiera innehéllskraven, definiera innehéllets kategorier och
fastsla navigationsstrukturen. Man kan anvinda olika tekniker for att strukturera inne-
héllet: mindmapping kan anvindas for att identifiera vilket innehall som kommer behd-
vas, kortsortering kan anvéndas for att strukturera innehéllet och dela in det i1 logiska
delar och enkel wireframing kan anvéndas for att definiera Ul-layouten. Med hjélp av
enkla wireframes kan man planera var pa sidan olika delar av innehéllet kommer finnas.

(Yayici 2014 s. 56-60)

5.3.3 Fas 3: Sidarkitektur och stilguide

Sidarkitekturen bestar av sidkartan och wireframes. Genom att skapa en sidkarta forsak-
rar att man gétt igenom alla sidor och att man forstar deras forhdllande sinsemellan.
Man fér ocksa en uppfattning kring hur sidans navigering ska fungera. Wireframes finns
till for att ge en detaljerad bild av innehéllets hierarki och webbplatsens struktur och in-

nehaller ingen visuell design. (Farris 2014)

Man skapar wireframes genom att man applicerar anviandarvénlighetsprinciper och rikt-
linjer pa interaktionsdesignen och informationsarkitekturen (Yayici 2014 s. 61-62).
Verktyg online som kan anvdndas for att skapa wireframes @r till exempel
https://www.uxpin.com/ och https://moqups.com/. Man kan ocksa skapa wireframes i

till exempel Adobe Photoshop eller Adobe Experience Design.

Négra anvéindarvénlighetsprinciper och riktlinjer: (Yayici 2014 s. 13-18)

* Det dr svart att skapa simpla designer, men simpla designlosningar &r mest an-

vandarvinliga.
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* Var konsekvent i designen och anvénd designldsningar som anvindaren redan ér
bekant med, men var forsiktig med att anta att anvéindaren redan vet hur saker
fungerar.

* Utga fran anvéndaren, inte fran designern.

* Var konsekvent och f6lj gestaltningsprinciperna.

* Var generds med feedback.

* Minniskor delar upp information i delar, dela darfor upp designen i genomtiankta
delar genom att t.ex. anvinda sig av tomt utrymme.

* Minniskor &r otéliga, sa se till att sidan laddar snabbt.

* Minniskor domer baserat pa forsta intrycket, sa placera viktigaste innehallet
forst.

¢ Inkludera en sokfunktion.

For design for mobila enheter finns det dértill egna anvindarvénlighetsprinciper och

riktlinjer. Har dr nigra av dem:

* Beakta att skarmutrymmet ar sparsamt i varje steg av designen.

* GOr inte mobilversionen till en mindre kopia av desktop-versionen.

* Prioritera - och inkludera ingenting onddigt.

* Fokusera pa det som idr viktigast, t.ex. anvindningen av en viss funktion (t.ex.
betala rikningar).

* Kom ihag att mobila besdkare har en tendens att bli avbrutna, sa se dérfor till att
man t.ex. inte maste starta om fran borjan ifall man tar en paus i en uppgift.

* Anvind acceleratorer som t.ex. auto-complete och forslag for att minimera
méngden info som behdver matas in.

* Be inte anvédndaren logga in eller registrera sig om det inte krévs av sikerhets-
och integritetsskal.

* Anvind rorelser (swipe, tryck osv.) som faller sig naturliga i sammanhanget.

* Ténk pa var knapparna placeras i forhallande till hur enheten hélls i handen.

* Anvind pyramidmetoden fOr att strukturera innehdllet: placera korta beskriv-

ningar hogt upp medan mera detaljerat innehdll kommer léngre ner. (Yayici

2014 s. 24-26)
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Stilguide

Om man har moéjlighet &r det bra att géra upp en stilguide redan i det hir skedet. Style-
tiles, http://styletil.es/, dr ett verktyg med vilket man kan skapa enkla stilguider, som
bland andra Girard rekommenderar. Man kan ocksa skapa stilguider i till exempel
Adobe Photoshop eller Adobe Illustrator, men Girard menar att problemet med att man
traditionellt anvdnt Adobe Photoshop for att skapa stilguider ér att Adobe Photoshop
skapar vildigt komplexa designer redan frin start, medan man i bdrjan av ett projekt
snarare borde fokusera pd “the bigger picture”, sdsom typografi, fairger och element av
anvindargranssnittet sésom knappar och menyer. Girard rekommenderar att man skapar
stilguiden parallellt med wireframes for att f4 en kénsla for det visuella anvidndargréns-

snittet redan i det har skedet. (Girard 2016)

5.3.4 Fas 4: Skapande av innehall

Efter att innehdllsplaneringen och -arkitekturen ar fardig kan copywritern borja skriva
textinnehall till webbsidan. Helst ska det skrivna innehallet vara klart innan man inleder
UI design, men i vissa fall kan de tva skedena ske delvis jimsides. Méinga av de inter-
vjuade framhaller dock vikten av att ha innehallet fardigt innan man bdrjar designa.

Ocksa ovrigt innehill, sdsom illustrationer, videor och foton kan skapas i det hér skedet.

Innehéllet forst

S& hir beskriver Girard (2016) varfor det ar viktigt att ha innehallet innan man bdrjar

designa:
”Nér en designer skapar en forpackning for en fysisk produkt har designern ofta en langt utvecklad
prototyp att utgd ifran for att skapa kontext for sin design. Formen pa produkten, dess vikt och
anvéndningsdndamal dr ndgra saker som beaktas under processens gang. Utan en forstdelse for vad

produkten &r, dr det svart att skapa en dndamélsenlig forpackning for den. Trots det, dr det vad
webbdesigner fétt gora i aratal.”

Att borja designa en webbplats utan innehall dr som att skapa forpackningsdesign utan
produkt. Designern kan gora sitt bésta, men vem vet sist och slutligen om innehallet el-
ler produkten kommer att passa i det designern skapar (Girard 2016)? En webbsidas de-
sign dr mera dn bara en mall som klienten fyller med innehall. Har man innehéllet redan

innan man borjar designa kan man designa bista séttet att lyfta fram just det innehallet.
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Girard pdminner om att i foljsam design &r det ocksa viktigt att pd férhand kénna till
innehallet sd att man kan prioritera i innehallshierarkin. Girard menar att designern inte
nddviandigtvis behover ha det fardiga innehallet fore hen startar, men atminstone en idé
om vilket innehéll som kommer att finnas och gérna ett forsta utkast. Dérfor dr det vik-
tigt att de som producerar innehallet &r med fran bdrjan av processen sé att detta ir mdj-

ligt.

5.3.5 Fas 5: Back end utveckling

Efter att wireframes godkints kan en webbutvecklare borja koda back end och grund-

strukturerna for webbsidan.

5.3.6 Fas 6: Ul design

Efter att man gjort upp ritningarna for sidan, det vill séga wireframes och sidkartan, ar
det dags att borja skapa en visuell stil. Stilguiden styr hur innehéllet kommer att se ut.
Organisationens brand spelar en stor roll i designprocessen, eftersom man vill formedla

organisationens nyckelbudskap genom designen. (Farris 2014)

Enligt Lynch och Horton (Lynch & Horton kapitel 7) dr den visuella designens framsta
syften att:

e Skapa en klar visuell hierarki av kontrast, sa att man, fast man bara kastar en
snabb blick pa sidan, kan se vad som é&r viktigast.
* Definiera vilka sektioner pa sidan som star for funktion.

*  Gruppera element som hor ihop sé att man kan se struktur 1 innehéllet.

Mobile first foljsam webbdesign

2015 rapporterade Google att flera s6kningar i1 foretagets sokmotor gjordes pd mobila

enheter dn pa datorer i 10 ldnder inklusive USA och Japan (Google 2015). Experter me-

nar att nu om nagonsin maste man borja tinka mobil forst och se datorn som sekundér

enhet (se t.ex. deGeyter 2015). Bjorkskog (2016) sédger i sin intervju att det dock inte

alltid &r sa svartvitt och att man alltid bor kolla upp besokar- och konverteringssiffrorna.
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Bjorkskog forklarar att konverteringen pa vissa webbsidor (t.ex. kop pa webbplatsen
eller anvdndandet av en viss funktion) &nnu idag kan vara storre pa desktop &n pé mobil
och att detta bor tas i beaktande d& man véljer om man designar mobil eller desktop

forst.

Generos designteam &r Gverens om att man bdr se mobile first som forstahandsval. Flera
intervjuade lyfter fram att det dr lattare att skala upp och ldgga till &n att skala ner och ta
bort. S& hér sdger Miyagi (2016) i sin intervju:

Mobile first dr supermycket ldttare, for om man gér fran desktop till mobil blir man alltid tvungen att

ta bort saker och da uppstar massa problem med att saker inte ryms osv. Om man gér mobile first lag-
ger man till i stillet for att ta bort och det dr mycket vettigare.

Nar man skalar ner riskerar man att forlora kirnmeddelandet och funktionaliteten (Frost

2011). Detta argument framhalls ocksa av andra experter (se t.ex. Wimberly 2015).

Det dr inte svért att skala innehdll upp och ner idag d4 ramverken som webbutvecklarna
anvinder har denna funktion inbyggd. Genom att kombinera mobile first design och
foljsam webbdesign far man en produkt som ser bra ut pa alla skdrmstorlekar och enhet-
er och som dr designad med mobilanvéndarna i forsta hand. Kombinationen garanterar
att webbsidan kommer halla i lingden d& den anpassar sig till alla nya enheter som

kommer ut. (Frost 2011)

Frost (2011) rekommenderar att man borjar med innehallet ndr man designar mobile
first foljsamt. Att strukturera innehdllet forst skapar fokus péd innehallet och hierarki.
Det handlar enligt Frost om att bygga upp sitt meddelande och berétta sin historia pa ett
meningsfullt sitt for anvindaren, oberoende av vilken kontext anvédndaren befinner sig
1. Sist och slutligen kommer enheter och tekniska trender att variera medan innehall,

affarsmal och anviandarmal star mot tidens tand.

Modulir webbdesign

I intervjuerna lyfter néstan alla intervjuade fram att man borde borja designa Ul an-
norlunda 4n man gor idag. Méanga av dem é&r 6verens om att tidskrdvande Photoshop-
layouter borde forpassas till det forflutna och alla intervjuade som diskuterade nya de-

signmetoder var positivt instéllda till en 6vergang till ett mera modulért sétt att bygga
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webbdesign. Rupert (2013) menar att det traditionella Photoshop till html systemet inte
langre dr fungerande. Han skriver: ”Att fokusera pa att skapa friska front-end moduler
istéllet for hela sidor kan hjilpa till att dela upp komplexa sidlayouter i ateranvandbara
16sningar.” Han menar att hemsidor byggs upp av Lego-lika block som &r designade for
att kombineras. Aschan (2016) lyfter i sin intervju fram att man borde borja designa
moduldrt dtminstone i stora webbprojekt. Sa hir forklarar han moduldr webbdesign:
”Man designar i princip byggklossar for en sida. Istéllet for att designa en hel sida sa

g0r man element.”

Nikkinen (2016) ndmner i intervjun att modulér webbdesign &r bra att anvinda framst
ndr man jobbar med sidor som létt ska ga att utvidga. Han tror att metoden péaskyndar
bade design och utveckling. Han pdminner dock om att man inte skapar sidor som é&r
supersnygga rent visuellt med denna metod. Han séger ocksa att det dr viktigt att man
efter att man byggt upp sitt modul-bibliotek ocksd plockar ihop négra olika sidor med
klossarna, for att visa hur de anvénds. Nikkinen anser att man borde skapa en wire-
frame-version dir man farglagt de olika blocken och sen skapa motsvarande sida med
de stylade blocken inlagda och fargade (se figur 4), for att visa logiken bakom systemet.
Bjorskog (2016) som ocksé lyfter fram metoden i positiva ordalag paminner om att det
ar viktigt att plocka ihop nagra sidor ocksd av den orsaken att man har nagot visuellt att

visa at kunden.
Nér man gor moduldr webbdesign &r det viktigt att det finns en utforlig stilguide, som

man bifogar till arbetet. Varje komponent formas ndmligen av stilen som definierar

brandet.
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Figur 4: De olika blocken pa sidan markerade (Rupert 2013).
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5.3.7 Fas 7: Front end utveckling

Efter att Ul godkénts kan en webbutvecklare borja styla webbsidan med html och css

enligt designerns anvisningar.

5.3.8 Fas 8: Lansering

Nér webbplatsen dr fardig, har gatts genom, testats och godkénts lanseras den, men ar-
betet tar inte slut. Efter lanseringen dr det viktigt att f6lja med feedback fran anvdndarna

och korrigera saker som inte fungerar, eller liknande. (Farris 2014)

5.3.9 Fas 9: Growth hacking och uppratthallande

Efter att sidan lanserats tar arbetet vid for growth hackern som arbetar med att dra in
trafik till webbsidan och marknadsforing. Enligt Holston (se Farris 2014) &r webbsidor
levande ting som behdver konstant vard och underhall. Man kan behdva uppdatera in-

nehallet, gora dndringar i koden, rétta till saker som inte fungerar osv.

5.3.10 Testning

Testning listas inte som ett skilt steg i processen, eftersom den sker kontinuerligt, men
fir inte ses som mindre viktigt for det. Testning bor ske kontinuerligt frdn och med att
en fungerande prototyp finns att tillga. I borjan av processen ligger fokus i testningen pa
anviandarvénlighet och funktion och pa om mélen och kraven uppfylls. Senare i proces-
sen ldggs fokus mera pa tekniska och sdkerhetsrelaterade aspekter. Det &r bland annat
viktigt att testa sidan i olika webblésare och i olika enheter (Farris 2014). Testning gors

sarskilt noggrant just innan produkten lanseras.

6 SLUTSATS OCH VISUALISERING AV PROCESSEN

Mitt forslag for Genero dr alltsd en Waterfall-Agile-hybrid-modell. Modellen har en
Vattenfalls-lik inledning som kénnetecknas av noggrann planering och dokumentation
samt en tydligare ansvarsfordelning och en tydligare mall for hur processen ska ga till.

De hir principerna appliceras for att skapa klarhet 1 processen. Samtidigt anammar vi
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frén den agila modellen en ndrmare kundkontakt, ett stort fokus pé samarbete och kom-
munikation inom teamet samt kontinuerlig testning, som ger mdojligheten att vara flexi-

bel och anpassa sig till ny information.

Den nya modellen bestér av skedena:

* Fas I: Definiering av projektet (sammandrag, malsdttningar, malgrupp och vid-
den av projektet)

* Fas 2: Strategi och planering (definiering av krav, anvédndarcase, flodeskartor,
interaktionsdesign, planering av innehall)

* Fas 3: Sidarkitektur och stilguide

* Fas 4: Skapande av innehéll (textinnehéll, illustrationer, foton, videor osv.)

* Fas 5: Back end utveckling

* Fas 6: Ul design (mobile first f6ljsam webbdesign, moduldr webbdesign)

* Fas 7: Front end utveckling

* Fas 8: Lansering

* Fas 9: Growth hacking och upprétthallande

* Testning

Kérnprinciperna ér:

* Borjan av processen innebdr omfattande planering, ansvarsfordelning, doku-
mentation och kommunikation med kunden.

* Man gor sitt bista for att samla in all nddvéndig information i respektive skede,
samtidigt som man accepterar och vidlkomnar ny information under processens
géng.

e Kommunikation dr a och 0. Bdde med kunden och inom teamet, darfor halls re-
gelbundna méten och samtal och kunden &r med under processens gang.

* Testning sker kontinuerligt men ocksé ordentligt i slutet av processen, innan lan-
sering.

* Samarbete inom teamet &r viktigt och man hjélper dar man kan.

* Processen dr flexibel och anpassningsbar.

* Processens flow baserar sig pa steg for steg modellen som tagits fram.
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* UX design prioriteras i man av mdjlighet.
*  Omrédesspecifika triffar utanfor teamet (t.ex. design) halls for att ldra sig av
varandra och utbyta idéer.

* Diskussion, utviardering och de-briefing efter avslutade projekt.

6.1 Visualisering

Jag har valt att illustrera processens olika delar som kort som jag placerat intill varandra
(se figur 5). Processen dr linjdr i meningen att faserna gér fran 1 till 9, men samtidigt
ville jag inte illustrera processen som en rit linje. Hade jag illustrerat den som en rit
linje hade effekten som de olika skedena har pa varandra ignorerats rent visuellt (Calla-
han 2016). Jag vill genom min illustration visa hur de olika skedena kommunicerar med
varandra och ge dem utrymme att andas. Man maste forsta att skedena inte dr isolerade,
utan att de gér in i varandra. Vissa steg kan till och med ske samtidigt; sdsom steg 3 och
4 och steg 5 och 6. Griansen mellan steg 1 och 2 &r ocksa ritt suddig. Tillsammans bildar
korten en helhet av olika faser; en genomtdnkt process, som resulterar i en vilgjord

slutprodukt.

Jag har farglagt korten for att illustrera vilka omraden som de olika aktiviteterna ror sig
inom. De aktiviteter som hor till designfasen har fargats bld och de aktiviteter som hor

till utvecklingsfasen har fargats grad. Gron representerar andra omraden.

Jag vill vara tydlig med att jag varken i min forskning eller i illustrationen tar stdllning
till roll- eller ansvarsfordelningen. Att studera och forska i vem som borde gora vad,

rymmer material till ett helt nytt forskningsarbete.
Genero kan anvidnda denna visualisering som ett hjdlpmedel for att 6verblicka proces-

sen, fordela ansvar, bestimma 1 vilka skeden moten ska hallas och kanske underldtta

uppgorandet av tidsramar och offerter.
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Fas 1
Definiering av projektet

» malsattning och malgrupp
* tidsram

* ansvar

* sammandrag

Fas 4
Skapande av innehall

* text

- foton

* videon
* OSV.

<>

Fas 7
Front end utveckling

©

Fas 2
Strategi och planering

* krav

» anvandarcase

« flodeskartor

« funktionalitet

« innehallsplanering

Fas 5
Back end utveckling

Fas 8
Lansering

* monitorering
+ anvandarfeedback
« fixa buggar

Fas 3
Sidarkitektur och stilguide

* sidkarta
» wireframes
« stilguide

Fas 6
Ul design

» mobile first

« content first

* modular webbdesign
« folisam webbdesign

Fas 9
Growth hacking och
uppratthallande

. UX- och Ul Design ‘ Webbutveckling . Annat

Figur 5: Visualisering av webbdesignprocessen.
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6.2 Reflektioner

Jag kan lugnt séga att det hdr dr det mest omfattande arbetet jag ndgonsin gjort, bade
vad géller tid och innehdll, men for att vara mitt forsta forskningsarbete tycker jag att

jag har lyckats bra; eller &tminstone har jag lyckats, punkt.

Nir jag inledde processen med arbetet 1 september 2016 hade jag ingen aning om vad
jag skulle komma fram till; jag hade ingen hypotes 6ver huvud taget. Jag var inte insatt i
hur webbdesignprocessen sdg ut ur andras synvinklar dn min egen och jag hade en
ganska forenklad 6versikt 6ver den som helhet. Jag kiinde inte heller till olika modeller
for hur den kan gé till. Det kan man ocksd mérka ndr man ldser transkriberingarna av
intervjuerna. I dem skiner det igenom att jag inte vet vad jag vill ha for svar; jag letar
och provar mig fram. Pa sétt och vis var det bra att det gick till s, att intervjuerna gav
mig svar pd mina frdgor och fick styra min forskning i rétt riktning, men & andra sidan
skulle det ha varit enklare och mera tidseffektivt for mig att bearbeta materialet om jag
hade lyckats formulera mina forskningsfragor i ett tidigare skede sé att jag hade kunnat
fokusera pa att forstd utmaningarna i processen i stéllet for att forsoka forsta sjdlva pro-

cessen.

Med hjilp av intervjuerna fick jag alltsd de svar jag sokte, och jag fick ocksa material
till mitt arbete. Nér jag senare ldrde mig om Agile och Waterfall foll resten av bitarna pa
plats och jag fann rétt ramar for att jdimfora min analys med nagonting konkret och for

att uttrycka mina slutsatser.

Jag hoppas att vad jag har kommit fram till &r reliabelt och inte for naivt och jag hoppas
att Genero ska ha nytta av min forskning. Jag hoppas ocksa att andra ska finna den in-

tressant och kunna ldra sig ndgonting av att 14sa den.

6.3 Amnen for fortsatt forskning

I intervjuerna framkom &mnen som &r intressanta men som inte foll inom ramarna for
detta arbete eller som inte togs upp i tillrackligt stor del av intervjuerna for att tas upp,

dven om de rort sig inom ramarna. Hérefter nimner jag négra sadana &mnen.
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Nir otydligheten kring rollerna i webbprojekt diskuterades, blev det i vissa intervjuer
klart att det inte bara dr i webbprojekt som detta &r ett problem. En av de intervjuade
berdttade att foretaget overlag har vildigt svag rolluppdelning och rollbeskrivning. En
annan av de intervjuade diskuterade ocksa detta och menade att det &r svért att definiera
rollerna i dagens marknadsforingsbyraer eftersom de traditionella rollerna som fungerat
for 50-60 ar sedan inte ldngre stimmer idag. Rollerna behover kanske omdefinieras for
att motsvara en modern yrkesbild, menade hen och dérfér kan man kdnna sig oséker pa
sin roll, om rollen inte uttryckligen definierats for arbetsplatsen i frdga. Den intervjuade
1 fraga tog dock ocksa upp att det nddvandigtvis inte dr en délig sak att rollerna ar fly-
tande, och menade att man pd sa vis undviker att arbetsuppgifterna blir trakiga d4 man

har mojlighet att gora lite olika uppgifter.

I det hir arbetet tar jag upp vilka delomrdden som ingér i en process, men jag tar inte
stallning till vem som gor vad. Olika tankar kring roller och rollférdelning togs upp i

manga intervjuer och det finns absolut ett behov av att reda ut detta.

Jag tangerar ofta i mitt examensarbete att man borde utveckla UX-skedet. Jag géar ocksa
genom vad som ingar i UX-skedet men tar inte stdllning till hur man realistiskt sett
borde g4 till vdga for att implementera mera UX design i processen. Detta dr ndgot som

skulle récka till ett helt nytt arbete.

Jag ndmner ocksa vid ett flertal tillfdllen att de intervjuade 6nskar mera testning och jag
tar ocksa stdllning for detta, men jag tar inte stéllning till hur det i praktiken ska tillim-
pas. Att ta in fokusgrupper for att testa prototyper dr bland annat ett forslag som fors

fram.

Andra problem och forslag som togs upp, som kunde fungera som underlag for fortsatt

forskning:

* Tidsplanering och tidsbrist i projekt.
* Att man inte har tillrackligt stor forstdelse for andras jobb, att man inte vet vad

andra gor och hur de kan hjélpa en.
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*  Hur man kan uppmuntra anstillda att utvecklas. Det férekom tankar om junior-
senior system eller liknande som uppmuntrar anstéllda att utvecklas och avan-

cera.
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