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Forord

Vi vill rikta ett stort tack till Jon Leslie och Julia Hallin pa Hansoft, Tanja Nordebéck pa
Rymdbolaget samt Ake Walldius p& KTH som hjalpt oss att genomfdra denna studie, kommit

med idéer och vackt tankar nar sa behovts. Utan er hjalp hade denna studie inte varit mgjlig,
tack!

Karolina Eriksson & Linnéa Lindgren



Sammanfattning

Denna studie har genomforts for att belysa och granska gardagens och dagens
projektledningsverktyg, deras nytta och utveckling. Utifran detta har vi valt att undersoka ett
projektledningsverktyg utformat efter de nya krav som stalls, krav som uppkommit i takt med
att arbetssatten forandrats och marknaden blivit allt mer komplex.

Studien visar att projektledningsverktyg ger stor nytta, om de &r byggda pa ratt grunder och
anvands pa ratt satt. For att ett projektledningsverktyg ska uppna sin fulla potential bor det
vara utformat efter en fungerande metodik och uppfylla grundlaggande anvandbarhetskriterier
i form av effektivitet och andamalsenlighet. Dessutom maste anvandarna vara insatta i
metodiken och vara bekanta med verktygets funktioner. Ett projektledningsverktyg spelar roll
for ett projekts resultat, men det ar inte det som avgor utgangen. | grund och botten &r det
manniskorna som deltar i projektet som avgor resultatet.



Abstract

This study was conducted in order to illustrate and examine past and present project
management tools, their use and development. We have chosen to examine one project
management tool designed to meet the new demands placed on project management tools.
These demands were raised as the work methods changed and the market has become
increasingly complex.

The study shows that project management tools provide significant benefit, as long as they are
built on proper foundations, and used properly. In order for a project management tool to
achieve its full potential, it should be designed for a working methodology, and meet basic
usability criteria in terms of efficiency and effectiveness. In addition, users must be familiar
with the methodology and the tool's features. A project management tool is important for a
project's results, but it is not a single cause for success. Instead, what basically determines a
project's results is primarily the people involved and their achievements.
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1 Introduktion

1.1  Bakgrund

De senaste femtio aren har det skett ett skifte inom naringslivet, fran nagra fa stora
kapitalintensiva foretag till manga kunskapsintensiva foretag. | takt med denna utveckling har
ocksa arbetssatten forandrats och numera arbetar allt fler foretag i projektform. Dock tenderar
projekt, i synnerhet IT-projekt, att misslyckas och Overskrida bade budget och tidsramar.
Detta har lett till 6kade krav pa bade projektledningsmetodik och projektledningsverktyg.

Pa dagens marknad finns en uppsjo av system och verktyg skapade for foretag av olika storlek
och verksamhetsomraden. Trots verktygens bredd har det dock riktats en del kritik mot deras
funktionalitet och andamalsenlighet och vi vill i denna studie ta vid i denna diskussion. Vi
befinner oss mitt i en forandringsprocess, eller rent av ett paradigmskifte, dar den traditionella
projektledningsmetodiken stalls pa sin spets och utmanas mot de nya tankar som pa senare tid
vunnit mark inom omradet.

1.2  Problemformulering

Hansoft AB utvecklade ar 2002 ett projektledningsverktyg for att hjalpa framforallt foretag
inom  spelutvecklingsindustrin  att  effektivisera, strukturera och  kvalitetssakra
utvecklingsprojekt. Med en vision om att ©Oka projekts kvalitet, flexibilitet och
kommunikation har Hansoft bland annat hjélpt Rymdbolaget att reducera dess administrativa
arbete samt skapat battre Gverblick Gver projektforloppet. Med en kombination av saval
traditionella som mer moderna projektledningsmetoder har verktyget effektiviserat
Rymadbolagets projektarbeten. Utifran dessa grunder vill vi utreda och granska mer utforligt
hur Hansoft hjalpt Rymdbolaget att battre lyckas med sina projekt samt besvara féljande mer
generella fragestallningar:

o Vilka krav stalls pa dagens projektledningsverktyg?

e Vilken roll spelar projektledningsmetodiken for hur framgangsrik anvandningen av ett
projektledningsverktyg kan bli?

¢ Vilken betydelse har projektledningsverktyg for ett projekts resultat?

1.3 Syfte och mal

Det huvudsakliga syftet med studien &ar att kartligga och granska gardagens och dagens
projektledningsverktyg, deras utveckling och nytta. Detta framforallt for att undersoka om det
gar att rattfardiga verktygens anvandning. Genererar ett verktyg bara fina grafer eller ger de
verklig nytta for anvandaren?

Trots att det finns manga projektledningsverktyg och nastan lika manga underliggande
projektledningsmetodiker &r det ett valkant faktum att en stor del av alla projekt som bedrivs
misslyckas. Att svara pa frdgan om varfor projekt misslyckats ar dock en svar, for att inte
saga omojlig, uppgift som vi i denna studie inte har utrymme for. Vart mal ar dock att forsoka
ge ett bidrag till diskussionen genom att undersbka vad som Kkrdvs av ett
projektledningsverktyg for att ett projekt ska lyckas.



1.4 Avgréansningar

I studien har vi valt att enbart fokusera pa projektledningsverktyg och inte pa affarssystem i
stort. P& grund av studiens begransningar har vi valt att utga fran, samt analysera, endast ett
av de projektledningsverktyg som finns att tillga pa marknaden i dag. Vi har dessutom valt att
enbart analysera sjalva projektprocessen, hur man bést genomfér ett projekt, och inte hur man
bést leder ett projekt. Detta for att mojliggora ett tillrackligt djup pa studiens huvudfragor.

Pa grund av amnets karaktdar har vi valt att utforma studien som en kvalitativ studie.
Anledningen ar dels att det ar svart att gora kvantitativa analyser av ett omrade som ar mitt
uppe i en forandringsprocess men ocksa for att vill fokusera och belysa denna process fran ett
helhetsperspektiv.

1.5 Kallkritisk diskussion

For att besvara problemformuleringen samt uppfylla studiens syfte och mal har vi utfort en
omfattande litteraturstudie, tva intervjuer och en mindre empirisk undersokning i form av en
granskning av ett projektledningsverktyg. Till litteraturstudien har vi hamtat saval inspiration
som fakta fran litteratur, publicerade vetenskapliga artiklar, tidigare publicerade rapporter och
annat material vi funnit relevant inom amnet. Framforallt har vi samlat information fran
bdcker samt uppsatsdatabaser som scholar.google.com, acm.org/dl samt jstore.org.

Litteratur som anvants sasom Kerzners Project Management, Goranssons och Gulliksens
Anvandarcentrerad systemdesign samt fakta fran ovan namnda uppsatsdatabaser far anses
som palitliga i och med deras amnesmassiga status och aktualitet. Bocker som Ken Schwabers
Agile Project Management with Scrum, Kent Becks Extreme Programming Explained:
Embrace Change samt Mary & Tom Poppendiecks Lean Software Development ar samtliga
skrivna av grundarna och idégivarna till respektive utvecklingsmetod, vilket gér dem till
priméra kéllor med hog trovérdighet.

Vi har sa langt det varit mojligt forsokt halla oss till de artiklar och bocker som ar mest
tongivande inom amnet, for att kunna kartlagga state-of-the-art inom respektive falt. Vi kan
dock inte garantera att artiklar och information hamtad fran foretagssidor, mindre
vetenskapliga tidningar och organisationer ar helt och hallet tillforlitliga och objektiva da de
utgor andrahandskallor, praglade av forfattarnas asikter och tolkningar. Likasa ar de intervjuer
och foretagspresentationer som vi genomfort fargade av vara egna och intervjuobjektens
varderingar och tankar. P4 samma satt har studien influerats av vara egna funderingar och
tolkningar, vilket lasaren bor ha i atanke vid lasning.

1.6 Utforande

Resterande kapitel av studien &r uppdelad i sju kapitel. Férst kommer en omvarldsanalys,
kapitel 2, bestaende av en introduktion till projektledningsverktyg i allmanhet samt en kort
presentation av bade Hansoft och Rymdbolaget. Syftet med denna del &r att placera Hansoft i
en storre kontext samt att ge lasaren en inblick i det aktuella omradet.

Efter omvérldsanalysen foljer ett langre teori- och metodavsnitt, kapitel 3. Vi bérjar med att
redogora for olika projektledningsmetodiker och deras karakteristika. Bland annat tar vi upp
traditionell projektledning, projektledning for mjukvaruutveckling samt en kort beskrivning
av de Agila metoderna Scrum, XP och Lean Development. Efter foljer ett avslutande stycke



om manniska-datorinteraktion (MDI), anvandbarhet och utvarderingsmetoder som ett
metodunderlag for den empiriska undersokningen.

Kapitel 4 innehaller var empiriska undersékning bestaende av sammanfattade intervjuer med
representanter fran saval Hansoft som Rymdbolaget samt en egen utford granskning av
Hansofts projektledningsverktyg. Granskningen ar utford som en rekonstruktion av ett fiktivt
spelutvecklingsprojekt. Syftet med detta kapitel &r att vaga anvandarens och var egen
upplevelse av projektledningsverktyget mot foretagets I6ften och lovord.

Resultaten fran den empiriska undersokningen sammanfattar vi sedan i kapitel 5 utifran ett
anvandbarhetsperspektiv, dar framst en variant av den heuristiska utvarderingen fatt tjana som
metodunderlag. | kapitel 6, analyserar vi det samlade intrycket fran omvarldsanalysen, teorin
och den empiriska undersokningen for att forsoka finna svar pa fragestallningarna samt
uppfylla vart syfte och mal i kapitel 7. Slutligen, i kapitel 8, tar vi upp framtida
forskningsfragor.



2  Omvaérldsanalys

2.1  Projektledningsverktyg

Projektledningsverktyg anvénds for att leda, organisera och hantera projekt. Eftersom foretag
i allt storre utstrackning arbetar i projektform och projekten tenderar att bli allt mer komplexa
har behovet av bra verktyg okat markant de senaste aren. Sedan de forsta datoriserade
projektledningsverktygen sag varldens ljus i borjan av 1980-talet har marknaden fullkomligt
exploderat av verktyg for olika &ndamal och behov (Neroda, 1990).

Det finns ett flertal fordelar med att anvanda ett datoriserat verktyg framfor manuell
projektplanering. Framforallt ligger styrkan i mojligheten att forutspa framtida resultat genom
manipulering av olika parametrar, vanligtvis tid och resurser. Mdgjligheten till direkt
overblick, sakrare riskhantering och forbéttrad kommunikation inom projektet &r andra
fordelar. Ju storre och komplexare ett projekt &r, desto anvéndbarare &r ett
projektledningsverktyg (Neroda, 1990). Manga foretag anvander sig dock fortfarande av
vanliga kalkylblad, som till exempel Microsoft Excel, for att manuellt halla reda pa
projektdata.

Traditionella projektledningsverktyg innefattar bland annat funktioner for tidrapportering,
uppgiftsplanering och resursallokering. Den storsta aktoren pa marknaden ar Microsoft
Project med over tva miljoner enskilda anvandare (Microsoft, 2010). Andra aktorer i denna
kategori ar bland andra dotProject och GanttProject. Ett traditionellt verktyg sdsom Microsoft
Projekt ar utformat for att man ska kunna bryta ner projektet i delaktiviteter och tidsplanera
och budgetera var del for sig, ndgot som inte fungerar sarskilt bra for vissa typer av projekt.
Traditionella projektledningsverktyg har darfor kritiserats for att vara for generella och sakna
inriktning pa en speciell sektor eller industri (Stillermann, 2010). De har ocksa kritiserats for
att vara oflexibla och svarhanterliga (Targetprocess, 2006). Tillsammans med framvéxten av
det Agila tankesattet har detta resulterat i 6kade krav pa nya verktyg (Dubakov & Stevens,
2008).

| dvergangen fran traditionella projektledningsverktyg har manga foretag anvant sig av sa
kallade bugtracking-system, som i princip ar en lista med fel som kan prioriteras, uppskattas,
allokeras till resurser och goras sokbara i ett vidare sammanhang. Exempel pa kanda
bugtracking-system ar JIRA och Mantis.

| takt med att Agila metoder fatt bredare acceptans har mer kompletta projektledningsverktyg
skraddarsytts for de flesta Agila metoder. Den gemensamma ndmnaren for dessa verktyg har
varit att de &r intuitiva realtidssystem som fokuserar pa samarbete och kommunikation inom
utvecklingsteamet. Nagra av marknadens mest anvanda verktyg ar Rally, CollabNet
TeamForge och XPlanner (Dubakov & Stevens, 2008).

For ndrvarande finns inget marknadsledande projektledningsverktyg inom Agil utveckling
utan omradet befinner sig i en intensiv utvecklingsfas. Den nya generationens verktyg har
lyckats dverkomma de traditionella verktygens svagheter i fraga om flexibilitet och rorlighet,
men har istéllet kritiseras for att inte vara tillréckligt integrerat med resten av organisationen.
En viss kritik har ocksa riktats mot svarigheten att véxla mellan olika metoder i samma
verktyg (Stillermann, 2010). Hansoft befinner sig mitt i denna spannande fas, dar fragan om
vilket som blir framtidens verktyg fortfarande ar hdgst oklar.



.2 (@ JHANSOFT

Hansoft AB grundades ar 2002 i Uppsala av affarsutvecklaren Patric Palm, programmeraren
Erik Olofsson och projektledaren Hans Andersson. Efter att ha uppmarksammat ett Okat
behov av mer flexibla och 6verblickande projektledningsverktyg inom spelindustribranschen
ansag de att nya losningar kravdes. Traditionellt har utveckling bedrivits i relativt sma team,
men med den nya tidens arbetsatt &r det inte omdjligt med stora team pa flera hundra
personer, ofta geografiskt utspridda. Denna forandring ledde till nya krav pa de befintliga
projektledningsverktygen, vilka Hansoft tidigt uppméarksammade och tog fasta pa.
Spelutvecklarnas mer avslappnade attityd gentemot nyare marknadsaktorer, jamfort med mer
traditionella branscher, var dessutom en fordel under inledningsfasen (Idg, 2011). Hansofts
snabba agerande har fatt dem att vaxa och erévra kunder i Europa, Asien, Nordamerika och
Australien (Hansoft, 2011; Di, 2010).

Ar 2002 slapptes den forsta kommersiella versionen av Hansoft och sedan dess har foretagets
vision varit att skapa ett intuitivt och kommunikativt projektlednings- och samarbetsverktyg
for att 6ka projekts kvalitet, effektivitet och kommunikation. Med sndva tidsramar, strikta
kostnadskontroller och htga kvalitetskrav hjélper Hansoft projekt att 6ka produktiviteten och
sénka riskerna (Hansoft, 2011).

Hansofts produktutbud bestar av ett projektledningsverktyg som hanterar gruppsamarbeten,
projektledning samt kvalitetssakring i mjukvaruutvecklingsprojekt (Hansoft, 2011). Hansoft
stodjer bade sa kallade Agila och Leanbaserade utvecklingsmetoder, framférallt inom stora
projekt under snabb foréndring. Verktyget erbjuder integrerade losningar for snabbare och
flexiblare utveckling tillsammans med traditionella Gantt-scheman, rapporteringsmojligheter i
realtid, portf6lj- och dokumenthantering, belastningsoversikt samt felrapporteringssystem.

Hansofts kundkrets bestar framst av foretag inom spelutvecklingsindustrin men stracker sig
aven till IT- och telekomforetag samt rymdindustrin (Hansoft, 2011). Nagra av Hansofts
storsta kunder ar Electronic Arts, Ubisoft, Relentless Software, Bang & Olufsen, Swedish
Space Coperation och Epic Games China. Kunderna har uttryckt sin uppskattning over
verktygets bug-trackning, flexibilitet, anvandarvanlighet och kompabilitet med saval Agila
som vattenfallsbaserade metodiker (Hansoft, 2011).

Hansoft har fatt flera utméarkelser och vunnit ett antal priser for sitt
projektledningsverktyg. Bland annat utsdgs Hansoft 2011 till »Arets
foretagare” 1 Uppsala l4n efter att ha niodubblat sin omsittning till nitton
miljoner kronor sedan 2006, samt utmérkt sig som lanets snabbaste vaxande
foretag. Ar 2010 tog foretaget dven hem priset som “Best Tools Provider”,
ett av branschens mest prestigefyllda pris i tédvlingen Develop Awards Figur 1, Himtad frdn
(Hansoft, 2011). Foretagarna.se

Arets Féretagare

| dagslaget har Hansoft 20 anstéllda och planerar att starta upp ett dotterbolag med saljkontor
I San Francisco (Unt, 2011). Detta framforallt for att komma nérmare marknaden i USA som i
dagslaget star for majoriteten av foretagets omsattning.
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23 fARymdbolaget

Sedan den svenska regeringen ar 1972 bildade Rymdbolaget har enheten utvecklat
varldsledande satelliter, havsévervakningsutrustning och raketsystem. Rymdbolaget bedriver
inte nagon vetenskaplig forskning utan fokuserar enbart pa att ta fram tekniska I6sningar som
i sin tur kan underléatta for vetenskapen. Rymdbolaget &r idag ett globalt foretag som verkar pa
fyra kontinenter med totalt cirka 600 anstéllda (Med 6gat mot rymden, 2011). Foretaget har
genom aren utvecklat sex satelliter, exempelvis Prisma, SMART-1 och Odin, dar
utvecklingen av satellitsystemen skett i sma projektgrupper med fokus pa kostnadseffektivt
tdnkande (Satellite systems, 2011).

11



3 Teori och metod

3.1  Traditionell projektledning

Projekt som arbetsform finns Gverallt inom alla branscher, offentliga saval som privata.
Framforallt under de senaste 40 aren har projektstyrning blivit en allt vanligare och accepterad
arbetsmetod som vaxer sig allt storre for varje ar som gar (Kerzner, 2003; Séderlund, 2005).

Projekt initieras i huvudsak for att skapa fornyelse eller fordndring och definieras under en
bestamd tid, med givna resurser, tydligt avgransade mal och under sarskilda arbetsformer
(Kerzner, 2003; Soderlund, 2005; Tonnquist, 2010). Med samhélles stigande osakerhet och
marknadskonkurrens gar det att se ett standigt okat behov av snabbare beslut. Detta har fatt
allt fler organisationer att anvanda sig av projekt som arbetsform (Kerzner, 2003; Soderlund,
2005). Syftet med att organisera en verksamhet med hjalp av ett projekt ar att uppna ckad
effektivitet samt att optimera anvandningen av forfogade resurser (Kerzner, 2003). Projekt ar
helt enkelt lattare att initiera &n nya avdelningar; de har kortare genomloppstid, lagre risker
och hdgre styrbarhet (Tonnquist, 2010).

Fran borjan var dock projektstyrning en metod som hanterade organisationers extraordinara
uppgifter som inte var utformade for foretagets vanliga linjeorganisation. Och forst i och med
rustningen infér andra véarldskriget borjade projektstyrning ta form som ett definierat
kunskapsomrade. Sjalva genombrottet framtradde dock forst under 1950-talet, i och med det
sa kallade Polaris-projektet som forkortade ett missilsystems utvecklingstid med flera ar
(Kerzner, 2003). Efter detta blev projektstyrning mycket populért framférallt i véstvarlden
och har sedan 1990-talet blivet en véletablerad arbetsmetod inom de flesta foretag varlden
over (Wikipedia, 2011).

Fran enkla Gantt-schema pd 1910-talet, utformade av Henry Gantt, planerings- och
kontrollmetodernas  fader, Henri  Fayol och hans fem ledningsfunktioner
som utgdr grunden for projekt- och programforvaltning samt Frederick Winslow Taylor’s
teorier om vetenskaplig ledning och work breakdown structure, WBS, har dock metoderna
blivit allt mer avancerade och finns nu atkomliga i flera olika datorprogram (Wikipedia,
2011). Dock slutar inte arbetet har. Med storsta sannolikhet kommer dagens
organisationsformer inte att vara de sista. Allteftersom tempot i samhallet standigt dkar i takt
med utvecklingen av projekthanteringen, kommer nya krav pa enklare och snabbare
arbetsmetoder att krévas for att mota de nya behoven (Kerzner, 2003).

3.1.1 Projektforloppet med dess olika bestandsdelar

Ett projekt kan beskrivas som en process, med en tydlig start och ett tydligt slut. Det
viktigaste ar att det finns ett uttalat syfte och mal med projektet (Tonnquist, 2010). Oftast
beskrivs projektarbetet som ett forlopp i olika stadier. | denna beskrivning kommer vi darfor
att utgd fran en generell projektmodell med fyra olika faser: forstudie, planering,
genomforande och avslut (Kerzner, 2003; Tonnquist, 2010).
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3.1.1.1 Forstudie

| forstudien analyseras behovet och osédkerheter kring projektet. Fragor kring
problemstéliningen, omfattningen, projektets dnskade effekt och forutsattningar reds ut med
fokus pa den mest centrala fragan; Projekt eller inte? Detta pa grund av att det allt for ofta
startas projekt som aldrig borde startas (Kerzner, 2003).

Efter att affarsnyttan fastslagits, syfte och mal formulerats och godkénts &r det dags att
kartlagga och strukturera projektets omfattning. Kartlaggningen kommer sedan fungera som
grund for planeringen, det &r darfor viktigt att den gors ordentligt (Tonnquist, 2010).
Struktureringen gors bast genom en hierarkisk nedbrytning av delprojektmal. Denna
strukturella nedbrytning kallas ofta for Work Breakdown Structure, WBS, och visar vilka
aktiviteter som ingar i projektet. Dock redogors inte ordningsfoljden eller vilka beroenden
som finns mellan de olika aktiviteterna (Kerzner, 2003). Utifran projektets WBS identifieras
sedan projektets olika milstolpar i en 6vergripande flodesplan (Tonnquist, 2010).

| forstudien ingar dessutom att genomfora en sa kallad SWOT-analys av nulaget, dar interna
styrkor och svagheter samt externa mojligheter och hot for projektet tydliggdrs. Analysen &ar
till for att finna matchningar och identifiera gap infor projektplaneringen (Tonnquist, 2010;
Kerzner, 2003).

Det ar ocksa viktigt att definiera fordelningen av projektets olika styrparametrar,
produktkvalitet, kalendertid och resurser, genom den sa kallade projekttriangeln da endast en
av dessa kan prioriteras hdgst och darmed styra projektet (Tonnquist, 2010).

3.1.1.2 Planering

Att planera ett projekt tar tid och kréaver stor forsiktighet, men gors det ratt fran borjan kan
man spara in bade tid och pengar (Kerzner, 2003). Med hjalp av olika projektledningsverktyg
gar det dessutom enkelt att halla tidsplanen uppdaterad.

Syftet med planeringen ar att skapa en Oversikt 6ver vad som behdver goras och nar.
Planeringen maste dessutom vara sa pass valgjort att utomstaende kan ta del av den om man
till exempel maste ta in en ny projektledare (Tonnquist, 2010). Dock bor man inte
detaljplanera hela projektet fran start eftersom i princip alla projekt stoter pa hinder och
forandringar som gor att ursprungsplanen maste redigeras (Kerzner, 2003).

Efter att projektets syfte, mal och WBS tillsammans definierat projektets omfattning i
forstudien, anvénds sedan WBS:en som en grund till natplaneringen. Nétplaneringen
beskriver projektflodet och dess aktiviteter, milstolpar, vad som ska goéras och i vilken
ordning. Ur aktivitetsplanen skapas sedan en aktivitetslista med de olika aktiviteternas
beroenden, resursbehov och varaktighet. Tillsammans bildar de en projektplan i form av ett
Gantt-schema (Kerzner, 2003). Genom planeringen upptéacks enklare logiska samband,
kritiska linjer, resurskrockar och Overutnyttjande av resurser (Tonnquist, 2010; Kerzner,
2003). | projektplanen ingar dessutom kalkylering och budgetering for att ha koll pa vad
projektet kommer att kosta och hur kostnaderna ar fordelade pa de olika aktiviteterna.
Projektplanen inbegriper daven en riskhantering och kvalitetsstyrning for att kunna sakerstélla
att projektet kommer na sitt uppsatta mal (Tonnquist, 2010). Nar tidsplanen sedan é&r
fullbordad och godkéand bor den lasas som en originalplan som sedan vid utvardering kan
anvandas som underlag for granskningen (Kerzner, 2003).
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Pa grund av de hoga krav som dagens projekt staller har ett flertal olika planeringsmetoder
vuxit fram. En av dem &r narzonsplaneringen som bygger pa att man i forsta hand planerar
projektets inledande delar pa detaljniva och senare delar i form av dvergripande milstolpar
och aktiviteter. Successivt med att projektet framskrider planeras sedan projektet vidare pa
detaljniva (Tonnquist, 2010).

En annan metod som oftast kallas for vattenfallsmetoden bygger pa att stegvis paborja och
avsluta moment tills dess att hela projektet ar klart. Metoden betraktas som riskfri, men
tidskravande, da varje steg forst maste verifieras innan man kan paborja nasta (Tonnquist,
2010; Kerzner, 2003). Mycket tid kan darfor sparas in pa en parallell utvecklingsmetod. Dock
innebar denna variant storre risker da olika moment kan felmatchas under projektets gang
(Tonnquist, 2010). Darfor har man pa senare ar utvecklat metoder for dynamisk utveckling, sa
kallade Agila arbetsmetoder, sa som spiralmodellen, Time boxing, inkrementell utveckling,
Dynamisk System Development, DSDM, och Scrum som anvénds framst inom
mjukvaruutvecklingsprojekt. ~ Alla dessa metoder bygger pa ett stegvis interaktivt
genomforande dar processen dessutom ar helt cyklisk (Tonnquist, 2010).

3.1.1.3 Genomforande

Under genomforandet &r det viktigt med en lépande projektuppféljning for att halla sig
uppdaterad om vad som sker inom projektet samt for att gora justeringar i projektplanen om
sd behdvs. Alla eventuella andringar maste darfor foras in i projektplanen och noggrant
dokumenteras samt kommuniceras till alla berérda (Tonnquist, 2010). Till exempel kan man
gora en milstolpsuppféljning for att se hur man ligger till rent tidsméassigt. Bast ar att tydligt
markera pabdrjade och avslutade aktiviteter med olika farger och procenttal for att skapa en
tydlig Gversikt (Kerzner, 2003). Dock maste man komma ihdg att parallellt kontrollera
resursforbrukningen da kostnaderna inte tydliggdrs i milstolpsplanen. For att ha en exakt
kontroll éver resursforbrukningarna kravs ett detaljerat arbete, vilket forutsatter disciplinerade
medarbetare och effektiva rapporteringssystem. Dessutom maste dven riskanalysen hallas
uppdaterad for att inte ovantade problem ska kunna dyka upp och forsvara for projektet
(Tonnquist, 2010).

3.1.1.4 Avslut

| projektets avslutningsfas ar det dags for att utvardera, dokumentera resultat och erfarenheter,
lamna over slutresultatet samt avveckla det projekt som varit (Kerzner, 2003). | detta skede &r
det viktigt att genomlysa sd mycket som majligt, bade av resultatet och av processen, for att
kunna ta lardom infor nastkommande projekt. Detta gors utifran de mal och syfte man fran
borjan hade med projektet. | eftergransknigen &r det darfor viktigt att ta reda pa varfor vissa
moment fungerade battre &n andra (Tonnquist, 2010).

Dock gar det enbart att bedoma produkt- och projektmal da effektmalen inte kan matas forran
efter en langre tid. For att kunna séga att ett projekt har uppfyllt sina mal maste hela
malformuleringen vara uppfylld. Darfor racker det inte med att leverera resultatet utifran
kravspecifikationen, dven resurs- och tidsmalen maste vara uppfyllda. Darfor maste likval
tidsatgangen och ekonomin granskas (Tonnquist, 2010; Kerzner, 2003).

Trots att det &r viktigt att ta del av utvéarderingen &r det bara tva tredjedelar av alla projekt som
utvarderas. Bland de som sen faktiskt sager sig utvardera sina projekt sa pastar merparten av
dem att de gor det manuellt. En fjardedel pastas anvanda egenutvecklade verktyg och bara
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elva procent séger sig anvanda inkopta analysverktyg. Resterande anvander en blandning
(Tonnquist, 2010).

3.1.2 Kritik mot traditionell projektledning

Traditionell projektledning har inte enbart bemodts med 6ppna armar. En del finner
arbetsformen som stel, trog och oflexibel. Bland annat kritiseras metoden for dess fokusering
pa fel delar och att det inte gar att veta allt fran borjan som manga projekt till viss del kraver
(Fowler, 2005). Projektets natverksformat kan dessutom i vissa fall kannas patvingat. Dartill
anses det att for mycket fokus laggs pa projektledaren som en &gare av projektet vilket
egentligen inte speglar verkligheten. Men framforallt kritiseras sjalva arbetsforhallandet dar
den enskilda individen hamnar i en mycket blottad position utan traditionell anstallning da
han eller hon tvingas ta arbeten under tempordra former utan trygghet (Kerzner, 2003;
Tonnquist, 2010).

3.2  Projektledning inom mjukvaruutveckling

Inom IT-branschen bendamns olika sétt att bedriva projekt som utvecklingsmetodiker, och vi
kommer h&danefter att bendmna dessa utvecklingsmetodiker for projektledningsmetodiker och
inte skilja pa dessa begrepp. De beskriver bada en likartad process fast i olika sammanhang,
och darfor anser vi att det &r legitimt att gora denna forenkling.

Inom framst mjukvaruutveckling har en alternativ projektledningsmetod vuxit fram under de
senaste aren, Agil utveckling. Agil betyder lattrorlig eller smidig och &r ett samlingsnamn for
en rad metoder som bygger pa liknande grundvérderingar. Karnan ar en adaptiv process som
bedrivs iterativt och inkrementellt av kompetenta utvecklare (Abbas, Gravell, & Wills, 2008).

Det Agila synséttet vaxte fram som en kritik mot de mer traditionella, planeringsdrivna
metoderna (Agile manifesto, 2001). Dessa metoder har visat sig fungera i klassiska
ingenjorsprojekt, sasom hus- eller brobyggande. Dock skiljer sig mjukvaruutveckling
vasentligt fran dessa ingenjorsdiscipliner och en annan typ av process kravdes (Fowler, 2005).
Mjukvaruutveckling &r till sin natur oviss och ofta vet inte anvandarna exakt vad de vill ha
forran de fatt sett och provat programmet sjdlva. Det ar svart, for att inte saga omojligt, att
definiera alla krav i borjan av en sddan process.

Det &r dock inte bara mjukvaruutvecklingens speciella karakteristika som lett till att nya
tankesatt vuxit fram, omvarldens snabba utveckling ar dven en viktig faktor (Cockburn &
Highsmith, 2001). | en vérld dar bade projekten i sig och miljon de utfors i blir mer och mer
dynamiska ar det oundvikligt att kraven &ndras under processens gang. Grundtanken med de
Agila metoderna ar darfor att behandla forandring som en del av verkligheten, inte som nagot
som maste motverkas eller reduceras. Man valkomnar férandring och ser det som en naturlig
del av processen (Cockburn & Highsmith, 2001). Agila metoder ségs darfor vara adaptiva, till
skillnad fran de traditionella forutspaende metoderna. Fokus i de Agila metoderna ligger mer
pa utforande an planerande (Chin, 2003).

Manga av tankarna i den Agila rorelsen ar inte nya utan har sina rotter langt tillbaka. Iterativ
och inkrementell utveckling, 11D, har till exempel anvéants sen sent 50-tal i manga
framgangsrika projekt (Larman & Basili, 2003). Agila metoder ar dock mer heltackande &n ett
knippe vélbeprdvade principer och kan snarare ses som en filosofi (Abbas, Gravell, & Wills,
2008). | botten ligger en gemensam vardegrund dar ménniskorna anses vara den viktigaste
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tillgangen i en organisation (Cockburn & Highsmith, 2001). For att projektet ska dra storst
nytta av medlemmarna bor de ges stort ansvar och mojligheter att fatta beslut kring hur de ska
utfora sitt arbete. Projektledarens roll handlar dérfor mer om att leda och stétta an att
detaljstyra utforandet. Samarbete, kommunikation och feedback &r darfor viktigare &n
dokumenten och processerna i sig (Beck, Cockburn, Jeffries, & Highsmith, Agile manifesto,
2001).

Ytterligare en grundtanke &r att hela tiden strdva efter att géra anvandaren néjd (Agile
Manifesto, 2001). Detta astadkommer man bland annat genom ett titt samarbete mellan
kunder och utvecklare genom hela processen. Den inkrementella och iterativa processen
fungerar som en standig feedback-loop mellan de bada parterna, dar man har chans att forfina
och omdefiniera kraven mellan iterationerna.

| borjan av 2000-talet samlades ett antal IT- och mjukvaruutvecklare for att faststalla ett
gemensamt uttalande kring de nya idéer och tankar som florerade pa olika hall inom
branschen. De kom alla fran olika bakgrunder men den gemensamma namnaren dem emellan
var en vilja att forandra de rddande utvecklingsmetoderna (Agile Manifesto, 2001). Resultatet
av sammankomsten blev “Manifest for Agil systemutveckling” som sammanfattar de
varderingar som Agila metoder vilar pa:

"Vi finner bdttre sdtt att utveckla programvara genom att utveckla sjdlva och hjdilpa andra att
utveckla. Genom detta arbete har vi kommit att vardesétta:

Individer och interaktioner framfér processer och verktyg
Fungerande programvara framfoér omfattande dokumentation
Kundsamarbete framfér kontraktsférhandling

Anpassning till férandring framfor att folja en plan

Det vill sdga, medan det finns varde i punkterna till hoger, vardesatter vi punkterna till
vinster mer.” (Agile manifesto, 2001).

3.2.1 Agila metoder

Det finns en handfull Agila utvecklingsmetoder som alla bygger pa de varderingar och
grundtankar som aterges i det Agila manifestet. Metoderna skiljer sig dock at i fraga om
utférande och teknik. XP, Crystal, DSDM, Scrum, Lean Software Development, ASD och
FDD ar alla exempel pa Agila utvecklingsmetoder.

| denna studie véljer vi att enbart redogdra for Scrum, XP och Lean Development, da Hansoft
ar utformat for anvandning av just dessa Agila metoder.

3.2.1.1 Scrum

Scrum introducerades for forsta gangen i borjan av 1990-talet av Ken Schwaber och Jeff
Sutherland. Metoden bestar av en handfull principer som tillsammans sétter upp ramarna for
utforandet. Hjartat av Scrum &r den iterativa, inkrementella process som illustreras nedan. |
varje iteration levereras ett fungerande system med fler funktioner dn vad som levererats i
foregaende iteration. lterationerna bendmns i Scrum som sprintar, dar en typisk sprint
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stracker sig dver en manad. Forutom de manadslanga sprintarna har man ocksa dagliga
uppfoljningsmaéten, dar man stammer av hur dagens arbete gatt (Schwaber, 2004).

24-hiur
Inspection

lteratlon

Product Increment of
Eacklog functionality

Figur 2, Hamtad fran Agile Project Management with Scrum

Inom Scrum finns tre roller: Produktégaren, Teamet och ScrumMastaren. Produktdgaren har
ansvaret for att halla koll pa projektets intressenter och resursallokeringar. Produktagarens
huvuduppgift ar att dverblicka de krav som stalls pa ett projekt samt att prioritera dessa.
Teamet &r sedan ansvarigt for att dessa krav uppnas. For att detta ska astadkommas pa bésta
satt anser man inom metoden att teamen maste vara sjalvorganiserande och sjalvstyrande.
Sista rollen inom Scrum &r ScrumMa@staren, den person som har ansvaret for att lara ut Scrum,
se till att principer och regler fljs pa ratt satt samt att implementera Scrum i organisationen
(Schwaber, 2004).

Tre hjalpmedel som anvands inom metoden &r Product Backlog, Sprint Backlog och
burndown-diagram. Product Backlog &r en lista med alla krav som stills pa produkten,
prioriterade efter hur viktiga kraven &r. Listan ar aldrig fullstandig eller skriven i sten, utan
andras néar forutsattningarna runt projektet andras. Sprint Backlog ar en lista 6ver uppgifterna
som ska goras inom en sprint for att astadkomma ytterligare ett inkrement. Burndown-
diagram &r en grafisk representation over aterstaende krav i loggen Over tid, och det finns
bade en Release- och Sprint burndown. Release burndown visar de aterstaende kraven i hela
projektet, medan Sprint burndown visar vad som &r kvar att gora i den aktuella sprinten, samt
estimerad tidsatgang for detta (Schwaber, 2004).

Varje sprint borjar med ett sprint-mote, dar Produktégaren och Teamet samlas och kommer
dverens om vad som ska goras i nasta sprint. Tillsammans utgar de fran de hogst prioriterade
kraven i Produkt Backlog och stéller upp en Sprint Backlog ¢ver de valda funktionerna.
Sedan far teamet efter basta formaga losa uppgifterna. | slutet av iterationen presenterar
teamet vad som gjorts sa att kunderna kan komma med synpunkter pa arbetet, och sedan
borjar processen om igen tills Product Backlog &r tom eller kunderna ar ndjda med produkten
(Scrum, 2009).

3.2.1.2 Extreme Programming (XP)
En av de mest populédra och uppmarksammade Agila metoder ar Extreme Programming, XP,

som introducerades av Kent Beck och Ron Jeffries i slutet av 1990-talet (Cohen, Lindvall, &
Costa, 2004). Aven om XP som metod &r relativ ny, har manga av de tankar och idéer som
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metoden bygger pa funnits med ett tag. XP har tagit en rad “best practise”-principer till en
extrem niva, darav namnet Extreme Programming (Beck K. , 1999).

“If code reviews are good, we'll review code all the time (pair programming).

- If testing is good, everybody will test all the time (unit testing), even the customers
(functional testing).

- If design is good, we'll make it part of everybody's daily business (refactoring).

- If simplicity is good, we'll always leave the system with the simplest design that supports its
current functionality (the simplest thing that could possibly work).

- If architecture is important, everybody will work defining and refining the architecture all
the time (metaphor).

- If integration testing is important, then we'll integrate and test several times a day
(continuous integration).

- If short iterations are good, we'll make the iterations really, really short—seconds and
minutes and hours, not weeks and months and years (the Planning Game).” (Beck K. , 1999)

Ovanstaende citat belyser nagra av XP:s tolv grundprinciper. De 6vriga ar: small releases, 40-
hour week, coding standard, on-site customer, continuous integration och team code
ownership (Beck K. , 1999). Styrkan i XP kommer inte enbart fran dessa principer utan
snarare fran de underliggande vérderingar som aterfinns inom metoden. Jim Highsmith anser
att de fem grundlaggande varderingarna inom XP &r kommunikation, enkelhet, feedback, mod
och kvalitetsarbete (Highsmith, 2002). XP forutsprakar kommunikation mellan méanniskor
framfor skrivna dokument, vilket bland annat uppnas genom parprogrammering, lokala team
och nédra kundkontakt. Enkelheten sakerstaller att fokus ligger pa att skapa I6sningar pa
dagens problem, inte morgondagens. XP-team ska strdva efter att utveckla bara den
funktionalitet som efterfragas i varje iteration, varken mer eller mindre. Feedback fas fran
parprogrammering, de dagliga testerna, den kontinuerliga integrationen samt fran den
konstanta interaktionen med kunderna. Den snabba feedbackprocessen sakerstaller darmed
mojligheten till ett slutresultat av hdg kvalité (Ambler, 2005).

En viktig del av XP-processen ar skrivandet av sa kallade “user stories”, sm4 historier som
beskriver hur slutprodukten ska fungera (Cohn, 2004). Dessa skrivs traditionellt av kunden
och forutsatter darmed en regelbunden kontakt mellan kund och utvecklare. | starten av varje
iteration utvarderar utvecklarna och kunderna tillsammans vilka delar som ska implementeras
i den aktuella iterationen. Iterationerna i XP &r ofta relativt korta, cirka 1-2 veckor, och i slutet
av varje iteration levereras en korbar produkt (Beck K. , 1999).

XP bedriver sa kallad test-driven utveckling, vilket innebér att tester skrivs innan man kodar
(Beck K., 1999). Utvecklarna foljer en kort cykel av testa-koda-testa-koda, vilket innebér att
testning ar en integrerad del av utvecklingsprocessen. Forutom utvecklarnas test sa ar dven
kundernas test en viktig del av XP. For varje “user story” dr anvidndarna ansvariga for att
definiera en serie tester som kontrollerar att storyn levererar det som efterfragas. Dessa sa
kallade acceptans-tester kan ségas fylla samma funktion som kravdokument inom traditionell
mjukvaruutveckling (Ambler, 2005).

3.2.1.3 Lean Development
Lean Software Development grundar sig pa den populdra managementfilosofin Lean

Production, som gjorde succé i bilindustrin pa 1980-talet (Cohen, Lindvall, & Costa, 2004).
Mary och Tom Poppendieck ar grundarna till denna metodik och de har utgatt fran
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grundtankarna inom Lean Production och applicerat dessa pa mjukvaruutveckling. Enligt dem
finns det sju fundamentala grundstenar inom filosofin (Poppendieck & Poppendieck, 2003).

Mary och Tom &r medvetna om att man for mjukvaruutveckling inte kan angripa Lean pa
exakt samma satt som inom produktionsindustrin och darfor ser principerna lite annorlunda ut
de bada falten emellan. De jamfor utveckling med att skapa ett recept och produktion med att
laga matratten utifran ett recept. Saledes ligger huvudfokus inom de bada omradena pa olika
saker; produktion handlar om att reducera variation medan utveckling handlar om att prova
olika varianter tills man hittar den ratta. Till och med erfarna kockar lagar flera variationer pa
en ny matrétt och itererar sakta fram ett perfekt recept som &r gott och lattlagat (Poppendieck
& Poppendieck, 2003).

Lean Production handlar i grund och botten om att eliminera sléseri, genom att bland annat
minska lager och undvika kvalitetsbristkostnader (Slack, Chambers, & Johnston, 2007). Med
sloseri menas i detta fall allt som inte ger varde till slutkunden. Oversatt till
mjukvaruutveckling innebér detta bland annat att eliminera halvfardigt arbete, odnskade
funktioner och buggar (Poppendieck & Poppendieck, 2003).

En annan fundamental grundsten inom Lean Production &r att man ska leverera endast det
som efterfragas, nar det efterfragas (Slack, Chambers, & Johnston, 2007). Detta just-in-time
beteende ar en viktig del i strategin som borgar for hog kundnéjdhet och kvalitet. Med korta
iterationer och tata leveranser sakerstaller man att kunderna far det de behdver nu, inte det
som de behovde igar. Genom att vara oppen for forandring i alla skeden av processen
sakerstdller man att besluten grundas pa kanda fakta, inte spekulationer (Poppendieck &
Poppendieck, 2003).

Kvalitet ar ett ledord inom Lean Production och man arbetar for total kvalitet genom alla led,
pa alla nivaer (Slack, Chambers, & Johnston, 2007). For att man ska producera bra produkter
som kunderna vill ha maste man lata arbetarna fa bestamma over sitt eget arbete, eftersom det
ar de som vet bast hur det ska utféras. Inom mjukvaruutveckling ar det darfor nédvandigt att
lata utvecklarna fatta beslut som ror deras expertomrade, det vill sdga designen av program
och system, da de sitter inne pa kunskap och erfarenhet som ingen annan har (Poppendieck &
Poppendieck, 2003).

3.3  Maénniska-datorinteraktion
3.3.1 Anvandbarhet

Inom maénniska-datorinteraktion, MDI, talar man ofta om f > 7 1
anvandbarhet och olika grad av anvéandbarhet, men hur g
definierar man egentligen anvandbarhet och vad &r det som ' J J
avgor om nagot ar anvandbart eller inte? Ar det hur pass

effektiv, forlatande, intuitiv eller inspirerande produkten &r? ‘
Eller ar det designen, vilka férger som anvéands eller

s - 4
placeringen av de olika menyerna som avgdr anvandbarheten? ViLL DU VARR HYGELIE OCH
ANPASSA VERKLIGHETEN SA ATT

DEN PASSAR SYSTEMET

Figur 3, Hamtad fran
Google.com
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For att erbjuda en allméangiltig precisering av anvéandbarhet har den Internationella
standardiseringsorganisationen, 1SO, tillhandahallit foljande definition:

ISO-9241-11: ”Den utstrackning till vilken en specificerad anvandare kan anvanda en
produkt for att uppna specifika mal, med d&ndamalsenlighet, effektivitet och tillfredsstéllelse, i
ett givet anvindningssammanhang.”

Utifran denna definition blir anvéandbarhet ett matbart och kvantifierbart begrepp. Till
exempel kan man undersdka andelen uppfyllda mal pa forsta forsoket, frekvensen av
ateranvandning eller tiden det tar att slutféra en uppgift (Benyon, 2010).

3.3.2 Anvandarcentrerad systemdesign

For att 0ka forstaelsen av anvéandarens behov &r det viktigt att faststalla produktens eller
tjanstens nytta och anvandbarhetsmal. Detta gors forslagsvis genom en sa kallad
anvandarcentrerad  systemdesign med aktiv anvandarmedverkan genom  hela
utvecklingsprocessen dar éven kontexten for anvandandet tas i beaktning. Detta eftersom
icke-funktionella krav som berdr systemens grénssnitt och grafik i form av estetiska, etiska
och subjektiva vérderingarna dven paverkar verksamhetsnyttan och anvandbarheten ur ett
helhetsperspektiv (Gulliksen & Godransson, 2002).

Ibland diskuteras anvandbarhet dven i termer som “anvéndarvinlig” och ”lattanvind” men
MDI handlar om mer an att skapa lattforstaliga och latthanterliga system. De maste dessutom
vara anvandbara, effektiva och kostnadsattraktiva. Darfor anser foresprakare inom MDI att
ineffektiva system, lag anvandbarhet samt dalig arbetsmiljo6 kan ldsas genom
anvandarcentrerad  systemdesign, dar anvandarens  behov tillsammans  med
anvandbarhetskraven far sta i fokus istallet for tekniken i sig (Gulliksen & Gdéransson, 2002;
Preece, Rogers, & Sharp, 2002; Benyon, 2010).

3.3.3 Malgruppsanalys, faltstudier och prototyping

Inom mjukvaruutveckling ar det viktigt att sa tidigt som mgjligt utféra en sa kallad
malgruppsanalys samt uppgiftsanalys for att fastsla vem det egentligen & som kommer
anvanda produkten och vad den ska anvéndas till (Gulliksen & Goéransson, 2002). Detta kan
till exempel goéras genom faltstudier, informationsanvandningsanalyser, 1AA, eller intervjuer
dir s& kallad tyst kunskap” kan fangas upp och utvirderas utifrdn anvéndarens egna
upplevelser och tankar (Benyon, 2010; Gulliksen & Goransson, 2002). | sadana
undersokningar kan det vara en bra idé att ta hjalp av kognitionspsykologi for att férhindra
onodigt arbete och distraktion hos anvéndaren (Gulliksen, 2010; Gulliksen & Goransson,
2002). Likasa ar kontextuell prototyping, dar utvecklarna rent fysiskt sitter med anvandaren i
dess arbetsmiljo, en bra metod att anvénda sig av i analyserna tillsammans med ljud- och
videoinspelning (Gulliksen & Gdransson, 2002; Benyon, 2010).

3.3.4 Utvarderingsmetoder

Ett viktigt steg i den anvandarcentrerade systemdesignen ar kontinuerlig utvérdering. Detta
bland annat for att sa tidigt som mojligt uppticka eventuella problem och svarigheter i
projektet samt for att minska risken att 6verskrida budgeten eller tidsplaneringen. Inom MDI
finns det ett flertal utvarderingsmetoder. Tva av de mest forekommande
utvarderingsmetoderna &r den heuristiska utvarderingsmetoden samt Thinking Aloud. | denna
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studie kommer vi att utgd fran den heuristiska utvarderingsmetoden vid granskningen av
Hansoft. Detta framst for att vi inte haft tillgang till ett tillfredstallande antal anvandare for att
genomfora en Thinking Aloud-utvérdering. Vi anser dock att det &r viktigt som l&sare att
kanna till bada dessa metoder.

Det ar viktigt att tydligora att det forst och framst &r sjalva utvarderingen i sig som &r av storst
vikt inom anvandarcentrerad systemdesign, inte den enskilda metoden i fraga (Benyon, 2010).

3.3.4.1 Heuristisk utvardering

Den heuristiska utvarderingsmetoden bygger pa att experter gar igenom ett antal punkter av
anvandbarhetskrav for att sedan gradera, analysera och dokumentera funna problem.
Slutligen 6verldmnas resultaten till projektets designers for eventuell korrigering (Gulliksen,
2010) Anvandbarhetsexperten Jacob Nielsen anger dessa tio punkter som utgangspunkt for en
heuristisk utvardering: (Useit, 2010).

e Ge anvandaren aterkoppling om e LAt anvandaren kanna igen hellre
systemets status an att komma ihag

e Anvand en naturlig dialog med ord, e Erbjud flexibilitet och genvégar for
fraser och koncept fran vana anvéndare
verkligheten e Visa bara den information som ar

e Ge anvéndaren kontroll och frihet relevant i sammanhanget

e Var konsekvent och folj standarder e Hjalp anvandaren att upptécka,

e Hindra uppkomst av fel i sa stor diagnostisera och ta sig ur fel
grad som mojligt e Erbjud hjalp och dokumentation

Den heuristiska utvarderingen anses lattanvand da den ar relativt snabb, kostnadseffektiv och
kan genomforas i projektets alla olika faser utan att det nddvéndigtvis behdver finnas en
prototyp. Dock begransas utvarderingens resultat till stor del av den enskilda expertens
kunskap inom amnet samt att den &r direkt oldamplig for upprepad analys med samma
personer. Metoden kraver darfor ett stort antal experter vilket i manga fall inte & mojligt att
tillhandahalla. Tillvagagangssattet har dessutom kritiserats for att inte ge samma tyng vid
argumentationer som andra typer av utvérderingar. Dessutom utesluts anvéndaren ur
processen vilket gor att denna metod bast anvands i kombination med andra
utvéarderingsmetoder med en hdgre grad av anvandarinvolvering (Gulliksen, 2010).

3.3.4.2 Thinking Aloud

En metod dir anvindaren i hogre grad involveras, dr den s& kallade Thinking Aloud”
metoden, en summativ utvardering med empiriskt inslag. Metoden gar ut pa att lata
anvandaren tdnka hogt medan denne utfér en specifik uppgift som experter samtidigt
analyserar. Pa sa satt samlas subjektiv data upp rorande gréanssnittet och dess funktioner
tillsammans med sd kallad “tyst kunskap” som annars hade vart svart att sétta fingret pa.
Problem identifieras direkt och kan snabbare aterkopplas till anvandarens hantering och
tankar om systemet. Pa grund av detta anses metoden vara effektiv, om dock tidskravande.
Dessutom kan det vara svart bade for observatéren att samla in relevant information och for
anvandaren att tydligt beskriva sina tankegangar, speciellt allteftersom uppgiften kraver stérre
och storre koncentration (Gulliksen, 2010). Efter avslutad studie analyseras insamlad data for
att sedan sammanfattas i en rapport av forbattringsrekommendationer som vidare éverlamnas
till systemutvecklarna (Gulliksen, 2010).
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3.3.5 Resultat av bristande anvandbarhet

| dagens samhille stalls 6kade krav pa teknikens funktionalitet och effektivitet. Framforallt
inom IT-projekt har systemen visat sig bli allt mer svarbegripliga och i vissa fall nastintill
anvandarfientliga (Preece, Rogers, & Sharp, 2002). | en undersokning av 8 380 IT-projekt,
utford av Standish Group ar 1995, visade resultatet bland annat att ungefar hélften av alla
projekten ansags misslyckade (Gulliksen & Goransson, 2002). Svarhanterliga system, hoga
kostnader, undermaliga resultat och stora tekniska brister ar bara nagra konsekvenser vérda att
namna. Dessutom kan minskad motivation, ineffektivt arbete, 6kad stress och irritation bland
anvandarna samt okad risk for belastningsskador, sjukskrivningar och utbrandhet pavisas
(Gulliksen & Goransson, 2002). | en rapport utford av Arbetsmiljoverket redogors for hur
belastningssjukdomar orsakade av datoranvéandning ¢kat med dryga 30 % enbart under 1997-
1998 (Jonsson & Carlstrém, 2000:14). Allt mer tid och pengar laggs dessutom varje ar pa
support och datorrelaterade problem enligt en undersdkning utférd av Gartner Group, USA
(Gulliksen & Goransson, 2002; ; Gulliksen, 2010). Verkligheten ser troligen inte mycket
béttre ut idag &n ar 1995.
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4 Undersokning

4.1  Inledning

Detta kapitel redovisar var empiriska undersokning av projektledningsverktyget Hansoft.
Inledningsvis foljer ett kort genomforandeavsnitt dar vi redogér mer ingaende for vara
metodval. Dérefter foljer sammanfattningar av utforda intervjuer med Jon Leslie, Senior
Product Expert, Hansoft och Tanja Nordebéck, projektledare pA Rymdbolaget, Swedish Space
Corporation. Avslutningsvis foljer var egen granskning och demonstration av Hansoft.

4.2 Genomfdrande

De bada intervjuerna vi utfort ar av kvalitativt slag. Formen pa dessa ar ostrukturerade samtal
som vi spelat in for att sedan transkribera i efterhand. Detta for att skapa en sa avslappnad
miljo som mojligt for de utvalda intervjuobjekten samt for att fa mer uttémmande svar an vad
som &r brukligt vid en strukturerad intervju. Saledes ar intervjuerna i denna uppsats fritt
dversatta och inte ordagranna redogorelser. Undantaget ar de fatal citat som vi valt ut for att
ge tyngd at vissa delar av intervjuerna.

Hansoft ar lokaliserade i Uppsala och intervjun med Jon Leslie holls pa Hansofts huvudkontor
i ett konferensrum. Intervjun varade i cirka tva timmar och stérre delen av tiden dgnades at en
demonstration av verktyget samtidigt som vi kom med fragor till Jon. Efterat hade vi
mojlighet att stalla kompletterande fragor till Julia Hallin, PR och marknadsansvarig pa
Hansoft.

Intervjun med Tanja kombinerades med en féltstudie, dar vi hade mdjlighet att studera
anvandandet av Hansoft i sin ratta miljo. Vi bestkte Rymdbolagets kontor i Solna och héll
intervjun pa Tanjas kontor. Intervjun varade cirka en timme och bestod i att vi stillde fragor
till Tanja samtidigt som hon visade hur de tillampade verktyget.

Var granskning av verktyget genomférdes som en rekonstruktion av ett fiktivt spelprojekt.
Detta for att fa en kansla for hur verktyget fungerar i verkligheten samt for att kunna
analysera dess anvandbarhet och funktionalitet. Vi har utgatt frdn den heuristiska
utvarderingsmetoden for att vardera verktygets anvandbarhet, effektivitet och nytta.

4.3  Verktygsdemonstration samt intervju med Jon Leslie, Senior
Production Expert, Hansoft

Jon Leslie arbetar som Senior Production Expert pa Hansoft, dar han hjalper spelstudios och
mjukvaruutvecklingsforetag att lara sig anvanda och dra nytta av Hansoft. Med over sex ars
erfarenhet fran spelutveckling och ytterligare elva ars erfarenhet av traditionell
mjukvaruutveckling har Jon en lang bakgrund inom branschen. Bland annat har han arbetat pa
Microsoft Game Studios, Take-Two Interactive och EA, och varit med i produktionen av
kanda spel som Tiger Woods PGA Tour och Amped.

Jon beréttar att Hansoft ar ett samarbetsverktyg for anvandning i realtid och skillnaden mot
traditionella verktyg, som till exempel Microsoft Project, &r att man inte har en eller flera
projektledare som dikterar hur schemat ska se ut. Istdllet ska varje person i projektet anvanda
sig av verktyget varje dag, vilket innebér att planeringen l6pande uppdateras av alla
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inblandade. En vanlig missuppfattning om Agila metoder &r att man inte planerar. “That is
not true, with waterfall you try to do all of your planning up front, before you really know
what you are doing. With Agile you are constantly planning, every iteration you are
revaluing the backlog, you are resetting the expectations of the team. In every milestone you
are doing the same thing, but you are working on the most recent knowledge from
development that you have already done.” Efter varje iteration minskar risken att misslyckas,
eftersom man arbetar med sakrare och sékrare data.

Jon forklarar att man varje morgon Oppnar sin "My Work”-sida och ser vilka uppgifter man
har att gora, och pa slutet av dagen fyller man i hur manga timmars arbete man uppskattar att
man har kvar att pa respektive uppgift. 1 och med att alla personer i teamet kontinuerligt
uppdaterar huvudschemat och de olika burndown-diagrammen: sprint burndown, milstolps
burndown och projekt burndown véaxer dessa diagram fram efter hand. Utifrdn dessa kan
teamets hastighet beraknas for att se om projektet haller sig pa ratt kurs eller inte. “Velocity in
general is the most powerful, in my opinion, predictor, future capacity of project
management, to be able to lets say ok, historically in the past this is how quickly we gets stuff
done and use that to predict the future.” |1 Hansoft finns ocksa mojligheten att rapportera tid
pa uppgifter, och rdakna antalet timmar man lagt ner pa ett arbete istéllet for att rakna antalet
timmar man har kvar. Men det ar enligt Jon “A4 big Agile no-no” som man ska forsoka
komma ifran om man stravar efter att arbeta Agilt.

“The whole thing with Agile is that it should be relentless clarity. Nobody should be hiding
anything from anybody else.” Det ska inte finnas ndgon projektplanering eller nagot schema
som bara ett flertal skall ha tillgang till, utan alla ska ha tillgang till all information. Som
medlem i teamet kan du darfor se all information som ror ett projekt men som projektledare
har du lite fler funktioner att tillgd sasom mojligheten att lagga till och ta bort resurser och
projekt samt mojlighet att styra atkomsten till de olika vyerna.

Som projektledare har du mojlighet att se hur dina projekt samverkar med varandra och hur
foretagets resurser ar allokerade mellan projekten. Denna éverblick ar en av styrkorna med ett
verktyg som Hansoft, eller som Jon uttrycker det: ’This is where you start to really see the
power of a collaborative system”. Du kan med en snabb blick se om nagon ar 6ver- eller
underallokerad och snabbt ratta till problemet genom att strukturera om arbetsuppgifter
mellan tillgangliga resurser. | verktyget kan du gora sokningar pa olika kriterier och snabbt fa
en uppfattning om laget. En annan funktion som finns pa portfolioniva ar mojligheten att
skapa rapporter av olika slag, till exempel milstolpe-rapporter.

I Hansoft finns det en integrerad modul for kvalitetssakring, dar man kan hanvisa buggar till
specifika projekt. Fordelen med att ha detta integrerat i samma system ar att man réknar in
tiden som laggs pa buggar i huvudschemat och pa sa satt fa ett noggrannare matt vid
berdkning av hastighet, burndowns med mera. Hade man istéllet haft detta i ett separat system
hade man inte haft samma kontroll pa var tiden faktiskt spenderats. Det finns ocksa en
dokumentserver for dokument och bilder som ror projektet, med inbyggd versionshantering.

Hansoft &r det marknadsledande projektledningsverktyget inom spelutvecklingssfaren. Enligt
Jon &r Hansofts huvudkonkurrenter Jira och Rally, tva andra verktyg for Agil utveckling, samt
mer traditionella verktyg sdsom Microsoft Project och Dtrack. Jon tror ocksa att forvanansvart
manga foretag fortfarande anvéander sig av Microsoft Excel eller andra hemmabyggda
I6sningar.
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Det som i forsta hand skiljer Hansoft fran andra verktyg &r att Hansoft tilnandahaller stod for
att anvéanda flera metodiker inom ett och samma projekt. “You might wanna use traditional
scheduling for the things you can predict, but for your feature development, stuff you are not
so certain about, you wanna use Agile and iterate on it until you really understand what it is
and gain clarity from iteration to iteration, sprint to sprint.” | Hansoft har du mojlighet att
dela upp projektet mellan olika metodiker och Jon rekommenderar att man anvénder Hansoft
pa detta satt. For de delar man inte kan forutsaga kan man arbeta med Scrum, med korta
iterationer som sakta leder &n till malet. For de delar man kan forutsdga kan man istallet
arbeta med Lean. Likheten i dessa processer ar att de bagge ar funktionsdrivna, skillnaden
ligger i hur manga och langa iterationer som ingar. Dessa tva arbetssatt kombinerade i ett
enda projekt ar det bésta sattet att arbeta pa, anser Jon: “It’s the best you can get, it’s a state-
of-the-art as far as software development goes. There is no better way to do it, if you do it
right.”

| Hansoft har varje projekt en backlog, vilken bestar av en lista av de funktioner som projektet
ska ha i slutandan. Jon papekar vikten av att ge ansvaret dver funktionerna till teamet, da det
ar de som har kapaciteten att bestdmma hur komplicerad en viss funktion &r och hur man ska
bryta ner den till specifika uppgifter.

Jon ar noga med att papeka att den estimerade tiden man satter i backloggen &r ett relativt
matt, och att man inte ska luras att tro att det ar nagot som ar skrivet i sten. “It turns out
people are really good at estimating relative size. They are terrible at predicting actual
duration, how long something is gonna take. So don't ever bother trying to say “we think this
is gonna take such and such time”.” Darfér borde man inte dverhuvudtaget uppskatta dagar,
utan istallet anvénda sig av podng. Podng har ingen koppling till tid, det &r bara ett relativt
begrepp som hjalper en i planeringen. Hur fungerar da detta? Anta att ett team fatt en backlog
att utga fran. Det forsta de gor ar att satta sig ner och véga funktion for funktion mot varandra
och ge varje funktion ett podngvarde mellan ett och tio, dér tio ar mest komplext. En funktion
far kanske en tia och en halften sa komplicerad funktion far darmed en femma. Det galler
alltsa att relatera arbetet till tidigare erfarenheter, och ingen kan gora det s bra som teamet.
Nar de har uppskattat alla funktioner har de fatt ett ungefarligt matt pa hur stort hela projektet
ar, och ur detta kan de antagligen blicka tillbaka till tidigare projekt och fa en fingervisning
om hur lang TID det kommer att ta, eftersom de forhoppningsvis anvande samma
poangsystem aven da.

En annan anledning till att inte anvanda sig av uppskattad tid ar att uppskattad tid alltid skiljer
sig at fran hur lang tid det verkligen tar. I en ideal varld skulle dessa tva matt vara detsamma,
men i en ideal vérld blir inte folk sjuka, kommer for sent, ater lunch eller kollar mailen. Jon
tar en fotbollsmatch som exempel:”Say it is 4 fifteen minutes game, it is supposed to take a
hour, but it never takes one hour, it takes more like 2-3 hours. So, the estimated ideal days
would be an hour but the actual time, duration, would be 3 hours”.

En av de mest kraftfulla funktioner i Hansoft &r stodet for Lean Development. Jon anser att
Lean till stor del handlar om Gppenhet och respekt for de som gor arbetet: “Its all about going
down to the people on the assembly line floor and say: we have this repeatable process we
are making a car and its the same every time basically with some variations. Who are the best
people to figure how we can streamline this? It is the people who are actually doing the
work.”
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Lean Development ar, enligt Jon, perfekt for forutsagbara processer som till exempel
skapandet av tillgangar inom spelutveckling. Med tillgdng menar man i detta fall karaktarer
eller fysiska objekt i spelvarlden, till exempel stolar, bilar etc. Vid skapandet av exempelvis
en spelkaraktar gar man igenom ett antal forutbestamda steg och i Hansoft kallas dessa steg
tillsammans for en pipeline. Allteftersom man forflyttar sig framat i pipelinen hanvisas de
olika stegen till de personer som ska utfora respektive steg. Detta just-in-time beteende &ar
ytterligare ett kénnetecken for Lean Development; du ska inte behdva veta om en uppgift
innan det ar dags att borja arbeta pa den.

| Hansoft finns det forutom pipelines nagot som kallas workflow. Pipelines anvénds till att
automatisera skapandet av objekt och workflow anvands till att automatisera godkannandet av
dessa objekt. Om man till exempel skapat en karaktar sa maste den godkannas av ansvarig
projektledare innan den anses vara helt klar. Inte forrdn detta har skett kan man utfora ndsta
steg i processen.

Den sista bestandsdelen i Hansofts implementation av Lean kallas Kanban. Kanban anvands
for att visualisera processen med hjalp av virtuella vaggar for de olika stegen. Pa dessa vaggar
kan man sedan flytta runt kort som representerar olika karaktarer, precis som man skulle gjort
med fysiska Kanban-kort i industrin. Skillnaden med Hansoft &r att det har sker automatiskt i
realtid:”Before tools like hansoft there was no way to visualize these things, they had to go
around and talk to people where is such and such asset.” FOr att styra flodet kan man satta
olika begransningar pa de olika stegen och saga hur manga karaktarer som maximalt far vara
pa ett speciellt steg i taget. Om det sedan blir en flaskhals visualiserar verktyget detta med
olika fargkoder sa att man snabbt ser var det blir fel.

Med hjalp av Hansoft kan man ¢ka sitt foretags produktivitet avsevart. “..the sales metrics
that we trough out there is, you know you can vastly improve your productivity, some teams
have seen 25-50 % increase in productivity, based on using the tool versus not using the
tool.” Jon papekar dock att mycket har att géra med hur disciplinerat man haller sig till den
underliggande metodiken. Hansoft ska vara ett hjalpmedel till en redan fungerande process,
och dess huvudfunktion &r att underlatta och minska extraarbete. Men eftersom Hansoft
betonar samarbete i stor grad tror Jon att verktyget aven kan hjalpa till att uppratthalla och
forstarka metodiken i organisationen: “The tool, or a tool like Hansoft at least, because it is
so collaborative, has the added benefit of enforcing the methodology across the entire team.”

Jon dr Overtygad om att man behdver ett verktyg for att underlatta och hjélpa en organisation
med sitt arbete och avslutar intervjun med att betona att Hansoft &r ratta verktyget for detta.

4.4  Intervju med Tanja Nordebdck, Projektledare, Rymdbolaget

Tanja Nordeback arbetar sedan tio ar tillbaka som projektledare for mjukvara och
kvalitetssakring inom olika projekt pa en av Rymdbolagets divisioner, Space Craft. Enhetens
huvudfokus ar utveckling och konstruktion av satelliter.

| borjan av sin tid pA Rymdbolaget var Tanja engagerad i bygget av mansonden SMART 1.
Tanja berattar att projektteamet under detta projekt arbetade mest i Excel och Microsoft
Projekt. Efter projektet med mansonden SMART 1 borjade teamet, i och med bygget av
satelliten PRISMA, att titta pa andra styrningsmodeller inom Agil utveckling. Dock holl de
sig till en borjan fortfarande till Excel, ndgot som enligt Tanja var krangligt och tycktes bli
allt svarare ju langre in i projektet de kom. Allt styrdes via egenhandigt skrivna algoritmer
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och kravde onddigt mycket arbete, arbete som borde kunnas styras av ett vélutvecklat
dataverktyg. Detta ledde till att de borjade leta efter andra mer effektiva och anvéndbarare
projektledningsverktyg.

D el e 1, . >

Figur 4, Rymdbolagets tidigare projektuppféljning i Excel

Da marknaden inte hade mycket att erbjuda av verktyg som bade hade stod for Agila metoder
och traditionell task-scheduling var valet latt nar de vél hittade Hansoft. Efter noga
Overvagande valde teamet att introducera verktyget i projektet med satelliten PRISMA, vilket
de an idag, fyra ar senare, inte angrar. Fran att fran borjan bara vara tankt som ett verktyg med
Agila inslag for satelliternas mjukvaruutveckling spreds anvandningen av verktyget 6ver hela
projektet. Detta framst pa grund av dess flexibilitet och mojligheter att anvanda olika
projektledningsmetodiker inom samma projekt. Verktygets oversikts- och uppféljnings-
mojligheter visade sig vara anvandbart for flera omrdden inom Rymdbolaget och
anvandningen av Hansoft har i dagslaget spridit sig till flera projekt utanfér Space Craft-
enheten.

Det Tanja och hennes team framfdrallt kommit att uppskatta med Hansoft ar mojligheten att
involvera underleverantorerna genom hela processen. Pa sa sétt tillhandahalls en 6versikt 6ver
projektets forlopp pa ett lattforstaligt satt. Detta ar framforallt viktigt dd manga av SSC
kunder och underleverantdrer ofta &r utspridda vérlden 6ver. Med hjalp av Hansoft kan alla
som &r involverade i ett projekt kommentera de beslut som fattas och standigt hélla sig
uppdaterade. Mgjligheten att snabbt komma at den information som i forsta hand beror en
sjalv ar ocksa uppskattad. Anvandandet av Hansoft har enligt Tanja resulterat i minskat
administrativt arbete och farre missforstand mellan olika parter i projekten.

Tanja beréttar att teamet valt att till viss del fortsatt att anvénda sig av Microsoft Project,
framst pa grund av dess valutvecklade ritfunktion. Kunderna vill manga ganger inte ga in pa
allt i detalj utan vill bara fa en 6verblick av arbetet. Mdjligheten att skapa en bra 6versikt dver
projektets olika delar ar nagot Tanja upplevt att hon saknat i Hansoft. Forutom Hansoft och
Microsoft Project anvander sig teamet ocksa av verktyget Silver, som anvands for att
strukturera resurshanteringen, trots att detta finns tillgangligt i Hansoft. Detta forklarar Tanja
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med att hon inte anser att Hansoft récker till samt att ekonomiavdelningen hellre vill arbeta i
Silver, som upplevs som aningen mer dynamiskt. UtOver dessa verktyg anvénder sig
avdelningen av bland annat en egen Wiki.

Tanja uttrycker en viss forvirring over alla Hansofts nya funktioner. Pa senare ar har det
nastan blivit for mycket, och det ar svart att halla sig uppdaterad i allt verktyget kan gora.
Dock forstar Tanja att olika projekt behdver olika funktioner, men hon uttrycker samtidigt en
Onskan om att de olika funktionerna skulle kunna delas in i olika arbetspaket. Var och en kan
da ladda ner de delar man har behov av istallet for att allt maste inga i samma paket.

Tanja anser att det basta med Hansoft ar att verktyget skapar en gemensam arbetsyta med
stdndig uppdatering och historiksamling. Verktygets funktionalitet och intuitivt &r det som
lyfter verktyget, &ven om hon erkanner att det tog ett tag att lara sig hur verktyget fungerade. |
dagslaget lagger de anstéllda cirka tio procent av sin arbetstid pa planering, rapportering och
uppféljning genom Hansoft. Sedan Rymdbolaget bdrjade anvanda verktyget har det
administrativa arbetet minskat och skillnaden ar stor fran tiden da de anvande Excel. Enligt
Tanja har Hansoft hjalpt till att effektivisera arbetet avsevart.

Dock anser inte Tanja att sjalva projektprocessen i sig forandrats. Istallet uttrycker hon en
stark Overtygelse om att man alltid ska utga fran processen och enbart lata verktyget stodja
denna. Verktyget far aldrig vara den styrande faktorn. Utgangen av ett projekt beror till storsta
del pa de enskilda individerna och inte pa vilket verktyg man valt att anvanda. Enligt Tanja &r
det darfor viktigt att alla arbetar mot samma mal i ett integrerat team dar inte nagon styr éver
ndgon annan. En del personer tycker dock inte om att bli “bevakade” genom ett
projektledningsverktyg och det darfor ligger i handerna pa en projektledare att hantera
situationer som dessa, snarare &n att detaljstyra arbetet. Manniskan &r ingen robot utan man
maste respektera alla for dem de ar. Verktyg i sig kan hjalpa till men det ar projektets
karaktar, hur manga man &ar och andra liknande fragor som avgér om det ens behdvs ett
verktyg eller vilket verktyg man bor anvéanda.

Tanjas syn pa traditionell projektledning &r att den alltmer haller pa att forsvinna. Detta
framforallt da hon anser att mer tekniskt avancerade system inte kan ledas genom
toppstyrning utan att arbetet och ansvarsfordelningen maste jamnas ut. Projektet maste besta
av personer som brinner for arbetet, har visioner och ser mal. Samtidigt papekar hon att det
alltid kommer finnas projekt, till exempel byggprojekt, som béast styrs med den sa kallade
traditionella projektledningsmetodiken.

Under intervjuns gang lagger vi marke till en stor whiteboard full av post-it-lappar. Vi blir
nyfikna och fragar Tanja hur denna spelat in i projekten. Tanja forklarar att lapparna anvants i
en typ av teambuildningsdvning dar man brainstormar kring projektet, nagot som bidragit till
Okad kreativitet och forhindrat mojligheten att ggmma sig bakom verktyget. Tanja tycker det
ar svart att skapa tillracklig transparens och trots att liknande funktioner finns inbygga i
Hansoft ar det inget som hon anvant da hon aldrig riktigt forstatt sig pa hur det fungerar. Efter
att vi visat henne hur man kan gora borjar hon dock fundera pa om funktionen ar nagot som
de kanske skulle kunna anvénda sig av, till exempel for presentationer. Tanja tycker dock inte
att det ar nagot tidskravande arbetet att fora in information och synka verktyget med det som
sagts under motena och ser darfor inte detta som nagot storre problem.
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Figur 5 & 6, Brainstorming pa whiteboard med post-it samt inmatning i datorn.

Tanja tror att det i framtiden kommer behovas fler verktyg som Hansoft som underlattar
arbetsprocessen. Utan verktyg ar det nastan omdjligt att synkronisera och koppla samman allt
och alla som beh6vs inom ett projekt. For att aterkoppla till tiden med Excel betonar Tanja
behovet av mer flexibla verktyg bade nu och i framtiden. Genom sadana verktyg kan man
tidigt upptacka hal och krockar i planeringen och pa sa satt forhindra forseningar och andra
stOrre problem i projektplanen.

4.5  Granskning och demonstration av Hansoft

| var granskning av Hansoft har vi valt att rekonstruera ett fiktivt spelprojekt, Tetris. For att
starta upp vart test borjar vi med att ladda ner senaste versionen av Hansoft. Verktyget bestar
av en lokal server med anslutna klienter, vilket kréver att varje anvéndare installerar var sin
klient pa sin dator. Uppdateringar av programvaran sker sedan mot servern.

Verktyget ar uppdelat i flera nivaer, dar projektledaren styr over vilka maéjligheter och
rattigheter respektive anvindare har. Nér projektledaren (i detta fall ”Patrik™) loggar in mots
han av foljande bild. Langst upp finns en rad flikar med olika alternativ och verktyg. Vi
befinner oss for nirvarande i "Company Projects Administration”, dir projektledaren kan
hantera resurser och projekt.

—

|
e P Q B i i
(Rl Company Projects Administration [ e T T Portfolio Find  Small Agile Project  Mixed Methologies  Lean & Kanban "

urces @G — — > More.. :
A @) Hansor

Name Resource group(s) E-mail Status
@ Administrator Offine

@) Projextagare Patrik Programmers, Project Managers, Scrum Online
The current licence period wil
in 42 days on this date:

Server licence

20110601

Your icence alows you to crea
14 more resources on this ser

E-mail

Connect Hansoft Project Serve
to your company'’s e-mai serve
(Click on a resource to change profile settings)

> Configure e-mail

> View e-mail status

More settings
> Edit security policy

> Edit document policy

e 2011-04-20 Wednesday 10:05

Figur 7, Vy over projektledarens inloggning
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For att lagga till anvandare klickar man pa ”Create new resource”.

[ &~ Q (% (" ("

Portfolio Find

Small Agile Project  Mixed Methologies Lean & Kanban 7

Portfolio Allocations

| Resource properties | Resource groups h /

Projektagare Patrik ! :‘::;
Create new resource

User Name Login/display name, for example 'John Smith" 2011
[Progammerue Bjorn 1

Your
E-mail Personal e-mai, for example john@hansoft.se 13mo
[ 1
Password Used when logging in, for example ‘4apbrks' &
= |
Confirm Password Repeat password above E-1
[ ] Conne

to you
Profile settings for Scruni
»C
Log on to the project se] [ Resource cannot change password $ v
The resource can log on to the project serve]
Administration (o] (o] Mo

Figur 8, Skapande av ny resurs

Vi gor detta fér samtliga medlemmar i Tetrisprojektet.

= & Q

Portfolio Find

— ~

v &

My Work Company Projects Administration

Documents Portfolio Allocations Small A

Resources at Company Projects ]
Name Resource group(s) E-mail Status

' Administrator Offiine
@ Grafiker Hanna Online
@ Programmerare Bjorn Offiine
@ Programmerare Karin Offiine
) Projektagare Patrik Programmers, Project Managers, Scrum Online
@ Scrummaster Erik Offiine

Figur 9, Overblick 6ver foretagets projektresurser
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Efter detta ar det dags att skapa sjdlva projektet, detta gérs genom att véxla till ”Project”-
fliken pa vanstersidan. Nar man skapar ett nytt projekt kan man vélja om projektet ska vara ett
Agilt projekt eller om det ska vara ett projekt dar man arbetar utifran uppgiftsplanering. Man
kan ocksa valja vilken av metodikerna Scrum, XP eller Lean Development man ska arbeta
utifran. | detta fall valjer vi att anvanda Scrum som metod.

Company Projects Administration | Craate new project at Company Projects

Project name Project display name, for example 'ABC'

bers | | ]

Archived status
] this project is archived and is not visible to project managers or co-workers

& &

O Use agile as default mode O Use task scheduling as default mode

Detailed project setup

SCRUM v | | Editcustom tempiate |

When scheduling tasks, use method 'Fixed duration' (recommended)
This task scheduling method is commonly used in all types of development projects.
The duration of tasks will be constant in the schedule independent of the amount
of resources allocated to them.

Member name Is a main project man [] or method 'Fixed work'

This task scheduling method is preferably used when a time budget is used for the
project and its sub projects and tasks. An additional ‘budgeted work’ column is
added. Tasks behave differently from the fixed duration setup in the sense that
the duration will adjust to the allocated amount of resources and time budgeted.

Select binary or p cheduled task
(® A completed task is binary, indicated with a 'yes' or a'no’
O A percentage meter is used to show task completion

(= ===

Figur 10, Skapande av nytt projekt

Né&r man skapat ett nytt projekt dyker det upp som en ikon i 6versta menyraden.

/’i—_\ P i 7 \ rrl D P
8ll Agile Project  Mixed Methologies Lean & Kanban Large Game Production Tetrisspel

resources to project > More..

‘t manager(s) | ce

Figur 11, Tetrisspel tillagt i menyraden
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Nar man klickar pa fliken for ett specifikt projekt, 1 detta fall Tetrisspel”, kommer man in 1
projektvyn.

Documents Portfalio Allocations Portfalio Find Small Agile Project  Mixed Methologies Lean & Kanban Large Game Production Tetrisspel

Insert: & Sprintbacklogitem % Sprint > Release Ogfreakdown X Delete ) Undo CuRedo Y Show > More.. Frnd Sprint &
2011-04-11 W15 20110418 W16 20110425 v
Item name Resource: smt wtfssmtwt fssmtwtfFs

>> Click here to create a new sprint

| il » ‘ I
Selected: 0 of 0 items

Figur 12, Tetrisspelets projektvy

Nasta steg ar att lagga in funktioner i backloggen, vilken hittas pa vénstra sidan i vyn. |
samband med detta kan man sétta samman bland annat funktionernas prioritet och status.

m%

B Product backlog for Tetrisspel

Insert: ﬂ@.Baddogim Og Breakdown X Delete xdUndo (4Redo Y Show > More..

Item name
® Hierarchy
wal ﬁMmslehmmdap!ldoss&namedm‘alpavpimqetema.
Prioritised
Select priority:
[ (No priority set)
W Very high priority
Set Very high priority
| i@ High priority

Set High priority

Selected: 1of 1item

Item settings

Il gomments Post comment  Cancel =
Name [Man skakunna vridapéfied = T nrjandon.
i Very low priority
Ttem status [ @ Not done ] SetVerylow priority
Documents

Product bac. [T opreriys=d_ > p[umrn,ywywm.u H okﬁlr
‘ @ Attach documents

Sprint ] =

Figur 13, Tetrisspelets backlogg
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Man har stor mojlighet att skraddarsy vilken information som ska visas i backloggen. Har
véljer vi att lagga till en kolumn som visar points.

Insert: {{RBacklogitem Og, Break down

X Delete x)Undo (x4 Redo

uct backlog for Tetrisspel

¥ Show > More.,

Item name

5 Det ska finnas en meny

9 Det ska finnas en poangtavia som vis3
13 Det ska finnas ett highscore.

3 Det ska finnas olika klossar med olika firg
10  Ljudet ska g8 att satta pd och stanga pv.
12 Man ska kunna pausa spelet.

6 Man ska kunna slappa ner Kossar om rhan

1 Man ska kunna vrida p8 "klossarna mqd H
14 Man ska kunna valja viken niv8 man vl bd

8 Olika poangsattning.

2 Programmera klossar som ramlar

4 Rader ska forsvinna nar klossar fylit hdla
11 Spelet ska ge ifr8n sig olika ljud beroerjde

Spelet ska g& fortare och fortare for v

prig

Selected: 0 of 14items

Extra columns

Extra columns

You can add extra columns that can be used for additional data on each item:

Available columns
Hyperlink -
D

Last updated on

Linked to taskj/item/bug

y area Yy

Activate column

I

v

—RESOUITE 150
Risk
Sub project path

You can create, delete or edit extra columns here:

| Create column II Delete column Il

Edit column |

p dope
dohe
dohe
dohe
dohe
dohe

Activated columns ]
Committed to sprint dohe
Estimated ideal days doh
Item status dohe
Product backlog priority dohe
Release tag

Lo | | concel | ||

Figur 14, Installning for projektvy

Efter detta ar det dags att skapa projektets olika sprintar. Har har vi skapat projektets tre
sprintar, samt allokerat resurser till dessa. Pa hoger sida finns en tidslinje dar man ser
sprintarnas tidsplanering mer Gverskadligt. Man kan ocksd se hur de olika resurserna ar
fordelade inom sprinten.

n Documents Portfolio Allocations

o —
Portfolio Find Small Agile Project  Mixed Methologies  Lean & Kanban Large Game Production Tetrisspel
F Find &5 Print

Insert: lvswmbaddogmn B sprint < Release O Break down X Delete xdUndo C4Redo ¥ Show > More..

€2 Zoom

Item name
J Férsta Sprint 20110425 - 2011-04-27
I
B People d to this sprint | Total 0of 72
| Graficer Hana Q04
iorn Programmerare Bjérn Change end
@ Proc e Ka | e Start: 2011-04-25
| Date is a Monday in April
B Burndown chart |
SR End: 2011-04-27
ot S | Date is 3 Wednesday in April
P, Duration: 0 weeks and 3 days
] Sprint Andrp Sprint 05
'vv Andra Sprint 20110423 - 20110502
14 3 . Sprint TredjeSprint [ | 2011-05-03
5@ Tredje Sprint 2011.0503- 20110505
<« | 1if T ‘ [

Selected: 1 of 3items

Figur 15, Vy 6ver projektets sprintar
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Efter att man skapat en sprint ska man valja ut de funktioner fran backloggen som ska tillhora
den aktuella sprinten.

Product backlog for Tetrisspel

Insert: {fRBacklogitem OgBreskdown X Delete XdUndo C#Redo Y Show > More..
i e Product - Comlrfitted Item Release
backlog priority to sprint status tag
hja Wl High priority Forsta Sprint @ Not done
W High priority Forsta Sprint @ Not done
& High priority Forsta Sprint 20 @ Not done
poang [ High priority Forsta Sprint @ Not done

& Medium priority Andra Sprint @ Not done
L Medium priority 3 @ Not don
2] Medium priority Andra Sprint @ Not done
&1 Medium priority Andra Sprint @ Not done
2] Medium priority Andra Sprint @ Not done
sattz A priority (2 Not done
priority @ Not done
priority @ Not done
M Low priority @ Not done

B copy cti+c @ Not done
©)  Copy as hyperlink
& cut Ctri+x
Commit to sprint Commit to current sprint Ctrl+
XK Delete Del Sprint: Forsta Sprint [2011-04-25 - 2011-04-21
Go toitem in hierarchy view  Ctrl+Shift+X Sprint: Andra Sprint [2011-04-28 - 2011-05-02)
o tb e wall view CHi45hiftiC Sprint: Tredje Sprint [2011-05-03 - 2011-05-0
| Tag to release »
3 H > L
Selected: 5 of 14 items E fag as tses atary CELShit Y
@) sethyperlink... Ctrl+Shift+H
tem settings @ View selected only Ctrl+shift+S
Name [ TS View change history on... Ctri+shift+1 |
— (@
em SEatus | 0 Nt done T

Figur 16, Tetrisspelets backlogg

Nar funktionerna ar tillagda i sprinten &r det teamets sak att ga igenom funktionerna och bryta
ner dem, prioritera dem samt uppskatta arbetstid och points. Projektledaren férdelar sedan
resurser till respektive funktioner.

C Progr
Burndown chart
B Backlog items
B ¢ Man ska kunna vrida pad ""klossarna med hja 8h
Lyssnarklass till lossarna Programmerare K¢ 8h ’ ‘
B & Programmera klossar som ramlar 12h
M Slumpgenerator for olika klossar [ Select resource:

Skapa spelmiljon
B & Det ska finnas olika klossar med olika farg och form. (Set no resource)
Ge Klossar farg, form och egenskaper
Skapa Klossar ) Qraﬁker Hanna
& Rader ska forsvinna nar Klossar fyllt hela raden samt att detta ger poang. Sidivnd il
@ Programmerare Bjorn

g Andl‘a Sprint 2011-04-28 - 2011-05-02 @ Programmerare Karin
.= Tredie Sprint 2011-0503-201105.05

< | l

Selected: 1of 12items

Item settings Comment how all c p :

Name [ slumpgenerator for olika Kiossar ]

Figur 17, Delegering av resurser
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Nar projektet ar skapat och den forsta sprinten ar paborjad ser det nu ut sahar.

n Documents Portfolio Allocations Portfolio Find Small Agile Project Mixed Methologies Lean & Kanban Large Game Production Tetrisspel
Insert: Gy Sprint backiogitem (% Sprint <> Release OgEreakdown )X Delete 2 Undo C#Redo ™ Show > More.. FFind &Print €2
Work Sprint 2011-04-18 W16 2011-04-25
Item name Resources remaining  priority [smt wt Fs smt wt
. . ] Sprint Férsta Sprint 2
2011-04-25 - 2011-04-2
S| b @ Forsta Sprint 2011.0425- 20110427 6ih 1
B People: A ed to this sprint Total r
@ Grafiker Hanna 1
Q Programmerare Bjorn .
) = Programmerare Karin === 3.

B Burndown chart
Sqrint work rema

&7

Work remaining . Paints s8

61 hours remaining 0 of 22 points completed 48
+-0.0 hours per day +-0.0 points per day 38
29
19
10

B Backlog items 1

B ¢ Man ska kunna vrida pa ""klossarna med hja 8h
Lyssnarklass til dossarna Programmerare Kz 8h
B & Programmera klossar som ramlar 20h
Samma tid mellan Klossafallen Programmerare Bj 4h 3

Figur 18, Pabdrjat projekt

Om vi nu véxlar till grafikern "Hannas” inloggning mots vi av betydligt farre funktioner adn
vad projektledaren har tillgdng till. Vi ser att projektet “Tetrisspel” gjorts tillgéngligt for
Hanna och placerats pa menyraden.

v a8 @ Hu
My Work Documents Portfolio Find Tetrisspel

L0g ©

roject ¥ Show > More.. F Find Eprint Cf Zoomin € Zoom out
chedule

2011-04-11 W15 2011-04-18 w
Item name Resource: o R

Figur 19, Hannas projektvy

Nér Hanna Oppnar backloggen for tetrisspelet moéts hon av denna bild. Kommentarer som
gjorts av andra projektmedlemmar tydliggors med ett litet brev bredvid funktionsnamnet.
Dessutom ser Hanna tydligt hur funktionerna &r prioriterade.

roject ¥
:h]edule q
Item name backl
® Hierarchy priority
wal Man ska kunna vrida p& “Kossarna med hja @ High priority S
Prioritized Programmera klossar som rgmiar 29 Wl High priority
Rader ska forsvinna nar klosar fyllt hela raden samt att detta ger poang. & High priority R
Det ska finnas olika Kossar femses = form. @ High priority L]
Det ska finnas en meny @ Medium priority
Man ska kunna slappa ner klossar om man vill [E] Medium priority
Ljudet ska g4 att satta pd och stanga av. &l Low priority
Sp g4 fortare och fortare for varje nivd. MR M Medium priority

Figur 20, Hannas backlogg
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Under fliken "My Work” ser Hanna sina tilldelade uppgifter och status.

F

B Q M

Documents Portfolio Find Tetrisspel
FFind &5Print C
2011-04-11 W15 2011-04- W16 2011-04- w1z 2
Item name Cl W e i T S

Tasks assigned to you:

¥ Tetrisspel sprint Férsta Sprint
Sprint Forsta Sprint 2011-04-25 - 2011-04-27 Sprint Forsta Sprint | ‘ 2011-04-25-20

Total work remaining in this sprint: 24 hours

Programmera klossar som ramlar: Skapa spelmilion m— 24 of 2
(llew) Det ska finnas olika klossar med olika farg och form.

[ [T » < ()

Figur 21, Hannas "My work”

| Hansoft finns flera alternativ att 6verblicka sitt projekt. Antingen kan man se projekten i en
hierarki, som vi mestadels gjort hittills. Det &r ocksa mojligt att visa projektet som en virtuell
Scrumvéagg.

Insert: {fRBackogitem Oy Breakdown 3 Delete ) Undo (4 Redo Wall mode: Item status > More.. FFnd Shprint € Zoor

Item status: No status Item status: Not done Item status: In progress Item status: Completed Item status: Blockl
— -

[l = - — | ——

Estimated ideal days: 0.0d Estimated ideal days: 0.0d Estimated ideal days: 0.0d | Estimated ideal days: 0.0d Estimated ideal da

Figur 22, ”Wall”-vy dver projektet

Eller i prioritetsordning.

5. Product backlog for Tetrisspe

roduct Insert: ffRBackogitem OgBreakdown (Delete ®¥OUndo C#Redo Y Show > MMore..
e, Product X Cpmmitted Item Release
backlog priority td sprint status tag
Man ska kunna vrida p& “Kossarna med hja & High priority @ Not done
Programmera Kossar som ramlar Il High priority @® Not done
Rader ska forsvinna nar klossar fylit hela raden samt att detta ger poang. W High priority @® Not done
Det ska finnas olika Kossar med olika farg och form. [l High priority @ Not done
Det ska finnas en meny [ Medium priority @ Not done
Man ska kunna slappa ner klossar om man vill & Medium priority @ Not done
Spelet ska g8 fortare och fortare for varje niva. &l Medium priority @ Not done
Olika poangsattning. [ Medium priority @ Not done
Det ska finnas en poangtavla som visar niv, poang och antal rader. & Medium priority @ Not done
Ljudet ska o8 att satta pd och stanga a & Low priority ® Not done

Figur 23, ”Prioritized”-vy 0ver projektet
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Det finns en rad administrativa moduler inom verktyget som hjalper en att lyckas béattre med
projekten. Bland annat finns det en inbyggd dokumenthantering, med versionskontroll och

mojlighet att checka in och ut dokument.

[N
Portfolio Allocations Portfolic Find Small Agile Project Mixed Methologies Lean & Kanban
2 5% Show deleted fies ¥ Close find fles > Options

Large Game Production Tetrisspel =7 | Help

Location: Company Projects/Projects/

. Name Size Type Last modified Status Fin d [

{0 Gow

3 Large Game Producton Empty Fimapp 2010-1109 17:35 oy

£ Lean &Kanban Empty Fimapp 2010-05-20 19:28 Pl ol o

©) Mixed Methologies Empty Fimapp 20100520 19:28 L

& small Agie Project Empty Fimapp 2010-05-20 19:28

) Tetisspel Empty Fimapp 2011:04-20 10:19 k By these conditio
[ checked outby
[ was modified re

[ checked out

Figur 24, Hansofts dokumenthantering

En annan uppskattad modul &r Hansofts felhanteringssystem dar man kan relatera uppkomna
buggar till olika projekt. Man kan ocksa lamna meddelanden och bifoga filer nar man

delegerar buggarna till specifika personer.

Lean & Kanban

Portfolio Find Small Agile Project  Mixed Methologies

Portfolio Allocations

Company Projects Administration Documents

My Work

All bugs in this project

Find by keywords [

| and [Browse through bug statuses and more..

i Reportnewbug X Delete xdUndo (#Redo  Show > More.. {3 Create and share Reports...

m Description Resources Bug status Severity

Programmerare Karin 3% Assigned
Grafiker Hanna

Selected: 10f 2items

Show all comments

Bug settings
d 9 Detailed description | Steps to reproduce
Description |Ful farg pd Kossama ] - ‘Ta skarpare toner p3 fargerna..! | [

Figur 25, Hansofts felhanteringssystem
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Som projektledare har man stor mojlighet att 6verblicka projekt och resurser. Under fliken
”Portfolio Allocations” kan man se olika projekt inom organisationen och hur resurserna ar
relaterade till de olika projekten. Har ser vi till exempel grafiker Hannas arbetsfordelning.

Q B B

Portfolio Find Small Agile Project  Mixed Methologies

& =)

Company Projects Administration Documents

v

My Work

Portfolio Allocations Lean & Kanban

esources
Resource 2011-04-18 W16 2011-04-25 W17 2011-05-02 Wis 2011-05-09 w19 20
name t fs s mt wt fs s mtwt fss mtwt fssaomtwt fs s

Art Director

Ghost resource ’

Carl (Outsourcing Partner)
Ghost resource 100% allocation of Grafiker Hanna
| occurs from 2011-04-25 to 2011-04-27

100% | Activities in this period:
| [Tetrisspel] 100% Sprint: Forsta Sprint
T H

Grafiker Hanna

Lead Game Programmer J

Ghost resource ’

Lead Game Scripter

Ghost resource

Figur 26, Resursallokering éver foretagets projekt

En annan anvédndbar funktion i Hansoft ligger under fliken “Portfolio Find”. Har ges en
mojlighet att soka bland olika projekt.

a

Q)

Portfolio Find

&

My Work Company Projects Administration Documents Portfolio Allocations

Lean & Kanban

Mixed Methologies

¢imall Agile Project

nd in all projects
d by keywords | +"Programmers” +"not done”

| and [[Browse through conditions and more...

Show > More.. (3 Create and share Reports... & print € Zoor
e aame: 2011Q3 2011Q4 2012Q1 2012Q2 2012Q3 20120
0% Outsourced HModelling: Object Modellerl - Object Modeller] (p————
@ Object Modeller1: Outsourced: Obj: Monster Outsourced: Obj: Monster & [
@ Object Modeller1: Outsourced: Obj: money Outsourced: Obj: money ® ([
@ Object Modeller1: Outsourced: Obj: Stim pack (health kit) ced: Obj: Stim pack (health kit) & ([
@ Object Modeller1: Outsourced: Obj: loot Outsourced: Obj: loot ® ()
@ Object Modeller1: Outsourced: Obj: World objects Dutsourced: Obj: Worldobjects ® C—— )
[0.0%] Object Modeller1: Obj: Vehicles Obj: Vehicles P9
@ Obj: Vehicles: Outsourced: Obj: Vehide: Snowcat sourced: Obj: Vehide: Snowcat @ ()
[0.0%] Outsourced Modelling: Object Modeller2 ject Modell L . v
@ Object Modeller2: Outsourced: Obj: Player items + upgrades Outsourced: Obj: Playeritems +Upgrades @ |
@ Object Modeller2: Outsourced: Obj: armor Outsourced: Obj: armor ® [
@ Object Modeller2: Outsourced: Obj: goggles El Outsourced: Obj: goggles @ ()
@ Object Modeller2: Outsourced: Obj: forrest equipment Outsourced: Obj: forrest equipment & (=)
[0.0%] Object Modeller2: Obj: Weapons Obj: Weapons W9
@ 0bj: Weapons: Outsourced: Obj: Handgrenades landgrenades @ (0
[0.0%2] Art, amimation and audio: Inhouse Modelling 2 ]
@ Inhouse Modelling: Monster skeleton design Fhost rescurce
@ Inhouse Modelling: Model setup, design and quality fhost resource
[0.0%] Inhouse Hodeling: Character Modeller1
@ Character Modeller1: Char: character01NPC Shopkeeper 4 (=) Ghost resource
@ Character Modeller1: Char: character02 NPC 2NPC @ (E===) Ghost rescuzce
# Char: characterd3 NPC faracter03NPC ® ) Ghost ze

Figur 27, Hansofts sokfunktion
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I Hansoft finns stod for att arbeta med olika utvecklingsmetodiker. Har se vi ett projekt dar de
bade anvant sig av traditionell task-scheduling och Scrum.

Large Game Production Tetrisspel | Help |
- 0 Reports: (] Completed Scheduing and Agle Items (7] Open Tasks Cf Zo
Work ptember 2010 October 0 mb

Lean & Kanban

stion Documents Portfolio Allocations Portfolio Find Small Agile Project

Mixed Methologies
Insert: & Iteration backogitem % Iteration <> Miestone Cig Breakdown X Delete L —~—

Item name

< Miestone 13 - Production 6
& Miestone 14 - Pre-alpha on 360
@ Miestone 15 - Beta-1 on 360
9 Miestone 16 - GMC on 360
© Miestone 17 - Beta on PS3
< Miestone 18 - GMC on PS3
[ (3764 [14.4%] NextGen Game Production Plan 376h
oternal -
2] Art, animation and audio @ Delegated ton At Drector
B (0.0%] & Core engine development Core engine d L 4
@® { New templates in base library New templates in base lbrary ® (E————] ¢zo3
@ { Localization features Localization features @ ﬁ_
@ £ New inteface button New inteface button @ lfl
@® { sound Crash - Sound Crash @ (1

B [376h] Scripting © Delegated to: Lead Game Scripter 376h i |

Iteration Sprint 7 ‘ 2010-11-03 - 2010-11-16 [

@’J Sprint 7 2010-11-03-2010-11-16 -

B Game Code @ © Game Code W

Figur 28, Anvandning av bade Scrum och task-scheduling i samma projekt

Har ser vi ett projekt som anvént Lean som utvecklingsmetodik.

-~ - -
h. h. > W7

Large Game Production Tetrisspel 7 | Help.
FFind &hprint € zoomin €

=] & Q b
stion Documents Portfalio Allocations Portfolio Find Small Agile Project Mixed Methologies Lean & Kanban
Insert: & Sprintbaddogitem Og Breakdown X Delete %2 Undo (4 Redo Wall mode: Kanban User sto > More..

All User story kanbans

Selected In development m Internal deploy Live deploy Kanban complet
oo = ' | o 7‘ Ve L
‘

Kanbz | <

. ‘_alli,_‘.ﬂ S s > = e _m
v oo

VEREE

[Cwira |

Figur 29, Anvandning av Lean development i ett projekt
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Nagra dagar in i projektet kan man se att det skett en hel del forandringar i verktyget. Efter att
forsta sprinten ar avklarad kan man félja hur det gatt. Har ser vi en burndown for forsta
sprinten, med en Overblick dver avklarat arbete samt genomsnittshastighet utraknad bade i
points och i dagar, beroende pa vilken installning man valt.

qb
Portfolio Find  Small Acile Project  Mixed Metholodies  Lean & Kanban 7 Helo
Y Show > More]. F Find & Print Cf Zoomin CE Zoo

=
My Work Company Projects Administration Documents. Portfolio Allocations

oject Insert: &7 Sprintbacklogitem % Sprint (> Release O Breakdown X Delete %) Undo C4 Redo
hedule
A, R ﬁon::- . 2011-04{ sprint day information
- Day: 3
A 5 int Forsta Sprint Points this day: 13
=] udp FOrsta Sprint 201104-25- 20110427 1 b iacl
" Velocity this day: -6
a v Average velocity (5 days): -2.5
< This day: 8
Velocity this day:

Work remaining Points
0 hours remaining 22 of 22 points completed

-13 hours per day -3 points per day

Sprint Andra Sprint 2011-04-28 - 2011-05-02

Figur 30, Burndown sprint 1

Genom att klicka pa en specifik dag i sprinten kan man noggrannare félja vad som skett under
den dagen.

Resources

. __remaining _ priority
[

= P e 9
» aChangesidayision sprintfonstaSprint

Il [changes day 3 on sprint Férsta Sprint

Total work created this day: none
Total work changed this day: -26 hours
Total work deleted/removed this day: none

Item name Sub project path Resource(s) Type of change Change

Ge kossar farg, form och egenskaper Det ska finnas olika klossar r <2 Grafker Hanna f -2 hours

d Samma tid mellan Kossafallen F I Programmerare Bjorn -4 hours
Nagot som samlar upp poang. ska fors nar 55 t | Programmerare Karin -4 hours

Skapa spelmiljon (| | Grafiker Hanna -8 hours

-8 hours

Programmerare Karin

Rita om grafiken efter viss handelse.

Figur 31, Dagsoverblick dag 3

40



Lagg &ven marke till att man kan se hur de olika resurserna &r allokerade under varje sprint.
Hér ser man att grafiker Hanna har tio timmar kvar att arbeta, men det &r bara en dag kvar av
sprinten, varfor Hannas tid rédmarkerats som en varning. Som projektledare har man nu

mojlighet att ga in och férdela om Hannas arbete for att komma i fas.
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Il

Sprint points burndown and wofk remaining burndown

22h _|

I
Total "‘I 22 of 40
Grafiker Hanna == 10 of

Programmerare Bjorn ~: 40f8
Programmerare Karin —I 8of8
Projektagare Patrik I 0of8
Scrummaster Erik 0of8
. Sprint points burnLown
14

Sprint Andra Sprint | 2011-04-28 - 2011-05-02

Figur 32, Resursallokering sprint 1

I backloggen ser man nu tydligt vilka funktioner som &r avklarade.

fs. Product backlog for Tetrisspel

Product Insert: ffRBackogitem OgBreakdown 3 Delete M Undo C#Redo ¥ Show > More..

O &

Item name '.”‘L"}"' Commuties Teem Beleas
() Hierarchy priority to sprint status tag
wal 1 & Man ska kunna vrida p8 “Kossarna med hja & High priority Forsta Sprinf 20 < Completed
o Prioritised 2 & Programmera klossar som ramlar &l High priority Forsta Sprinf 20 <7 Completed
3 & Det ska finnas olika kossar med olika farg och form. & High priority Forsta Sprinf 20 <7 Completed
4 & Rader ska forsvinna nar Kossar fyllt hela raden samt att detta ger poang. & High priority Forsta Sprinf 20«7 Completed
5 & Det ska finnas en meny & Medium priority Andra Sprin§ 201 </ Completed
6 & Man ska kunna slappa ner Kossar om man vill & Medium priority Andra Sprin{ 201 <7 Completed
7 & Spelet ska g8 fortare och fortare for varje niva. [ Medium priority Andra Sprin{ 201 & Not done
8 & Olika poangsattning. 2] Medium priority Andra Sprin{ 201 @ Not done
9 & Det ska finnas en podngtavla som visar niv8, poang och antal rader. [ Medium priority Andra Sprin§ 201 @ Not done
10 £ Ljudet ska g& att satta p8 och sténga av. & Low priority Tredje Spring 20 & Not done
11§ Spelet ska ge ifrdn sig olika ljud beroende p& om man tar poang eller inte. &l Low priority Tredje Sprink 20 @ Not done
12 & Man ska kunna pausa spelet. @ Low priority Tredje Sprink 20 @ Not done
13§ Detska finnas ett highscore. & Low priority Tredje Sprink 20 @ Not done
14 & Man ska kunna valja vilken niv3 man vill bérja pd & Low priority Tredje Sprin| @& Not done

Figur 33, Tetrisspelets backlogg
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Genom att vaxla lage till prioritetsvisning ser man tydligt hur det aterstaende arbetet ar
prioriterat, vad som &r klart och vad som &r kvar att gora.

4 + U

stion Documents Portfolio Allocations Portfolio Find Small Agile Project  Mixed Methologies Lean & Kanban Large Game Production Tetrisspel
Insert: &2 Sprintbackiogitem B Sprint O Release OpBreakdown X Delete O Undo (4Redo ¥ Show > More..
Sprint Work Item Release
Item name priority Resources it tho

¥ Sprint Andra Sprint 20110428 - 20110502

1 " Det ska finnas en meny Grafiker Hanna oh 7 Completed
2 & Det ska finnas en poangtavia som visar nivd, podng och antal rader. Grafiker Hanna  10h @ Not done
3 Man ska kunna slappa ner klossar om man vill: Funktion for fall. Scrummaster Erik  Oh « Completed
4 Spelet ska g4 fortare och fortare for varje niva. : Hastighetskontroll Scrummaster Erk  Oh </ Completed
5 Spelet ska ga fortare och fortare for varje niva. : Skapa nivier Programmerare K: 8h @ Not done
6

Olika poangsattning. : Posngssystem Programmerare Bj 4h @ Not done

¥ Sprint Tredje Sprint 201105

1 " Ljudet ska g8 att satta pd och stinga av. Scrummaster Erik  4h @ Not done
2§ Spelet ska ge ifrin sig olika ljud beroende p4 om man tar poang eler inte. Scrummaster Erk  8h @ Not done
3 & Man ska kunna pausa spelet. Programmerare Bj 4h @ Not done
4 & Det ska finnas ett highscore. Programmerare Kz 8h @ Not done
5 & Man ska kunna valja viken nivd man vill borja pd. Programmerare Kz Sh @ Not done

Figur 34, Projektvyn i prioritetsordning

Om vi nu overgar till grafiker Hannas arbetsyta ser den ut enligt foljande. Har ser man bara
hennes arbetsuppgifter inom aktuell sprint. Lagg ocksa marke till buggen som tilldelats
Hanna.

B Q
My Work Documents Portfolio Find Tetrisspel

Go toinproject view O Breakdown V Show > More.. FFind Sprint C
Work Sprint Item 2011-04-25 W17 2011-05-02
e priority status t f s s\mt wt s s|mt wt

asks assigned to you:

7 Tetrisspel sprint Andra Sprint

Sprint Andra Sprint 2011-04-28 - 2011-05-02 Sprint Andra Sprint 7| 2011042

ning in this sprint: 8 hours (+ 2 hours over-aliocated)

Det ska finnas en poangtavla som visar niva, poang och antal rader. 10h @ Not done —

1gs assigned to you:

7 Tetrisspel

Figur 35, Hannas "My work”

Hanna har, i likhet med alla projektmedlemmar, dven mojlighet att se samma 6verblicksbild
over projekten som projektledaren har tillgang till.

vV 8  a [N&
My Work  Documents  Portfolio Find Tetrisspel
Insert: (7 Sprintbacklogitem O Breakdown ) Delete ¥ Undo (#Redo ¥ Show > More..

FFind SPrint Cf Zoom
W17 20110502
£s s 'm ot Wt

20110418 W16 20110425
tfos s omtow

Item name Resource: t f s s/mt wt t t

£ s . ;
= print Forsta Sprint 20110425 - 20410427
=] S Forsta Sprint 20110425- 20110427 1

B People: Allocated to this sprint
B Burndown chart

|
Sprint work remaining burndewn and points b
20

Work remaining Points 32
0 hours remaining 22 of 22 points completed 27
-13 hours per day -3 points per day 21
= 16
Also showing Points burndown 11 \s
s 2
B Backlog items 1 2 3

N S t Andra Sprint gl 2011-04-2
dra Sprint "8 i ‘ i

Figur 36, Hannas projektdverblick
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| ovanstaende exempel har vi anvént oss av ett mindre projekt under en kortare tid for att
askadliggora de grundlaggande funktioner som finns i Hansoft. | ett storre projekt som pagatt
under langre tid blir graferna saledes tydligare. Har &r ett exempel pa en sprint-burndown fran

ett storre spelprojekt.

’rototype

print work remaining burndown and points burnd

Figur 37, Burndown av ett stérre projekt
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5 Resultat

Hansoft har skapat ett projektledningsverktyg for framst Agil projektledning. Med stor
metodkunskap och en Overtygelse om Agila metoders &ndamalsenlighet har verktyget
utformats for att uppfylla de krav som den nya tidens metoder kraver. Dessa krav innefattar
bland annat att verktyget ska uppmuntra samarbete, hantera snabba forandringar, lata alla
projektmedlemmar vara lika delaktiga samt ha stdd for att arbeta iterativt. Dessa krav
aterfinns i de nya synsatt som diskuterats i teori och metodkapitlet och skiljer sig tydligt fran
den traditionella synen pa projekt och projektledning. Den traditionella projektledningens
fokusering pa planering fran start med efterfoljande valdefinierade faser har ersatts av en
iterativ process som hanterar kontinuerlig forandring. Pa sa satt slds de traditionella
planerings- och genomférandefaserna mer eller mindre ihop i en och samma fas utan att
egentligen utesluta ndgondera. Det som framst skiljer den traditionella metodiken mot de nya
tankarna ar saledes sattet att hantera forandring.

En ytterligare skillnad &r de olika metodikernas syn pa projektmedlemmarna. Den
traditionella metodiken féresprakar ett styrande ledarskap utan nagon direkt mojlighet till
paverkan fran teamets sida, medan de nya tankarna foresprakar ett mer deltagande arbete.
Saledes ser man inte langre manniskan som en maskin utan snarare som en levande
kunskapsbank. Dagens verktyg maste darfor utformas utifrn detta satt att styra och bedriva
projekt.

Verktyget ar uppskattat av kunder, framst for mojligheten att anvanda olika metodiker inom
samma projekt. D& Rymdbolaget uppméarksammat behovet av ett mer effektivt verktyg valde
de att 6verga till Hansoft av just denna anledning och &r i stora drag néjda med verktyget.
Anvandningen av Hansoft har minskat Rymdbolagets administrativa arbete och
produktiviteten inom projekten har oOkat. De anser att flexibiliteten, den gemensamma
arbetsytan och realtidsuppdateringen ar verktygets storsta styrkor. Verktygets funktionalitet
och intuitivitet &r andra faktorer som uppskattats. Dock upplever de att verktyget &r aningen
for komplext och att det &r svart att satta sig in i alla funktioner. Pa grund av detta anvander
de flera andra verktyg, trots att en del av dessa funktioner faktiskt finns inbyggda i Hansoft.

Var egen upplevelse av Hansoft ar att det ar ett flexibelt och valgenomtankt verktyg.
Granssnittet ar dessutom bade tilltalande och intuitiv. For att fastsla verktygets anvandbarhet
har vi nedan gatt igenom en del av den heuristiska utvarderingsmetodens olika punkter, vilka
noggrannare togs upp i MDI-avsnittet.

Verktyget ger snabb aterkoppling och feedback. Bland annat far man i alla steg tydligt veta
vilka instéllningar och korrigeringar som behdver goras for att sdkerstélla projektets resultat.
Ett exempel pa detta dr att verktyget uppmanar en att tillsatta en projektledare efter att man
skapat ett projekt. Ett annat exempel &r den pedagogiska visualiseringen som anvands pa
manga stéllen. Med hjélp av olika farger kan man till exempel tydligt se om nagon resurs ar
over- eller underallokerad, om krockar uppstatt och sa vidare.

Verktyget ar ocksa flexibelt. En funktion som tydliggor detta ar mojligheten att kombinera
olika projektledningsmetodiker inom samma projekt. Mdojligheten att styra klienters olika
rattigheter inom projektet ar en annan funktion som visar pa verktygets flexibilitet. Aven
mojligheten att stalla in vilka kolumner och matt man vill anvanda sig av och vilken vy man
vill betrakta projektet ur & exempel pa detta. Med hjalp av dessa installningar undviker man
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dessutom att information hamnar i fel hander eller att anvéndare distraheras av information
som anda inte ar relevant for dem.

Var och en av projektmedlemmarna kan enkelt folja sin egen arbetsplan under "My work”,
samtidigt som mojligheten finns att 6verblicka hela projektet. Med hjélp av projektens olika
vyer och tidslinjer kan samtliga inom projektet bilda sig en oversikt och uppfattning av
projektets status, dess olika sprintar, funktioner, resursférdelningar och prioriteringar. Var och
en har mojlighet att styra hur man vill visa informationen, vilket 6kar anvéndarens kontroll
och frihet.

Anvandningen av farger och flikar ar konsekvent i verktyget och gor att man latt kdnner igen
sig och intuitivt vet var man ska trycka. Knappar ser ut som knappar, och rullistor som
rullistor. Vilken vy man an véxlar till visas alltid menyraden Gverst pa skarmen och ofta &r
ocksa vansterkolumnen densamma, vilket gor att anvandaren k&nner igen sig och inte
behdver komma ihag information mellan olika dialogrutor. Menyraden &r i sin tur uppdelad i
gra knappar for funktioner och bla knappar for olika projekt, vilket dven detta okar
tydligheten och igenkannandet.

Sist men inte minns finns i verktyget en hjalpknapp som man kan trycka pa vid behov.
Denna knapp leder till en online-dokumentation ver verktygets olika funktioner. Det finns
ocksa en forumsida pa internet dar man kan stilla frdgor om saker man undrar Over.
Sammanfattningsvis kan ségas att verktyget ar anvandbart utifran de ovanstdende punkterna
fran den heuristiska utvarderingen.

Om vi overgdr till 1SO-definitionen av anvandbarhet, se MDI-avsnittet, finner vi att
effektivitet och andamalsenlighet ar det som i huvudsak kannetecknar ett anvandbart
system. Definitionen stracker sig alltsa bortom de rent funktionella aspekterna och tar ett kliv
utanfor den aktuella kontexten, mot ett vidare sammanhang. Anvéndbarhet i denna
bemarkelse omfattar saledes nyttan av produkten. I vart fall handlar andamalsenlighet om att
uppfylla det som &r syftet med ett projektledningsverktyg, det vill sdga ledning, hantering och
organisation av projekt. Hansoft har underlattat Rymdbolagets projektledning genom att
erbjuda overblick 6ver projekt och resurser, mojliggjort for framtidsanalyser samt
realtidsuppdatering 6ver projektforloppet. Enligt intervjun med Tanja har Hansoft minskat det
administrativa arbetet i jamforelse med tidigare verktyg samt att effektiviteten har hojts. Det
ar stor skillnad pa att manuellt berakna saker och ting mot automatiska uppdateringar utférda
av ett dataprogram. Det blir sakrare och man riskerar inte att ndgot faller mellan stolarna eller
gléms bort. Flera integrerade funktioner i samma system, som dokument- och felhantering,
bidrar ocksa till att arbetet blir effektivare eftersom anvandaren inte beh6ver hoppa mellan
olika program for att utféra uppgifterna. Eftersom Hansoft bade ar andamalsenligt och
effektivt kan vi konstatera att det ar ett anvandbart verktyg som enligt intervjun och vart eget
test ger nytta for anvandaren.

Utifran Hansofts vision om att skapa ett intuitivt och kommunikativt projektlednings- och
samarbetsverktyg for att oka projekts kvalitet, effektivitet och kommunikation, anser vi att
Hansoft som foretag att uppfyllt de 16ften och lovord de utlovat gentemot deras kunder, i detta
fall Rymdbolaget.
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6 Analys

Utifran vart resultat vill vi nu forsoka svara pa de mer generella fragorna som vi stéllde i
problemformuleringen. Med hjalp av den kunskap vi erhallit saval fran undersokningen som
fran litteraturstudien vill vi ta ett steg ut fran den lilla sfar vi hittills befunnit oss i.

Vi bérjar med fragan om vilka krav som stalls pa dagens projektledningsverktyg. Som tidigare
namnts har det under de senaste femtio aren skett ett skifte inom naringslivet, som gjort att
nya arbetssatt uppkommit. | takt med denna forandring har komplexiteten och kraven, bade pa
projektledningsmetodikerna och pa projektledningsverktygen, dkat. De nya arbetsmetoderna
och synen pa projekt kraver effektivare och andamalsenligare verktyg som tillater dkad
kommunikation och samarbete medarbetarna emellan.

Det ar stor skillnad pa att arbeta i ett litet projekt med en handfull personer mot ett stort
projekt pa flera hundra personer. Har kan vi anvanda intervjun med Tanja som exempel. Att
manuellt uppdatera data i Excel fungerar bra sa lange projektet ar litet och 6verblickbart, men
blir svarare i takt med att projektet blir storre och mer komplicerat. Ett verktyg som ska klara
denna komplexitet maste darfor i forsta hand kunna anpassa sig till snabba forandringar,
istallet for att skjuta dem ifran sig. | Hansoft gors detta med hjalp av realtidsuppdateringar
fran samtliga projektmedlemmar, nagot som bade minskat det administrativa arbetet och okat
Overblicken och produktiviteten.

Nasta fraga vi stdllde oss var vilken roll projektledningsmetodiken spelar for hur
framgangsrik anvandningen av ett projektledningsverktyg kan bli? Det vi framforallt kunnat
se &r att inget verktyg ar perfekt eller passar till alla projekt, men om man inte &r insatt i den
metodik som verktyget bygger pa ar chansen mycket liten att verktyget kan uppna sin fulla
potential. For att man ska kunna dra storsta mojliga nytta av ett projektledningsverktyg kravs
darfor att man forstar den underliggande metodiken. Forstar man inte hur till exempel Scrum
eller XP fungerar i grund och botten kan inte ett projektledningsverktyg, hur bra det &n ar,
fungera pa det sattet det ar tankt. Det kan till och med ga sa illa att styrningen blir
missvisande. Har kan vi dra paralleller till Jons inldgg om points och tid. Hela podngen med
de Agila metoderna &r att man inte kan saga exakt hur lang tid ett projekt kommer att ta i
forvdg, utan dit kommer man efterhand. Darfor maste man anvanda sig av relativa matt och
om man inte forstar dessa matt, om man inte insett de grundldggande varden som det Agila
tankesattet bygger pa, ar det stor risk att de olika burndown-diagrammen och
hastighetsberékningarna inte blir trovardiga. Istallet blir de bara fina grafer att visa upp for
syns skull och de forlorar sin verkliga funktion. En slutsats av detta blir att det ar viktigt att
lara sig metodiken innan man lar sig att anvanda verktygen. Darfor ar det viktigt att inte
glémma bort att utbilda medarbetarna inom detta omrade. Ett verktyg kan séllan fungera som
ett slags "forsta hjdlpen” for en oerfaren anvéndare eller for en ickefungerande metodik.

Fragan vi bor stalla oss & om det snarare ar metodiken det ar fel pa och inte sjélva verktygen?
Som i fallet med Microsoft Project, dar kritik kring dess oflexibla och svarhanterliga
funktioner lyfts fram, kanske det snarare handlat om metodikens egna brister och svarigheter?
Det kanske inte gar att planera allt fran start utan efterfoljande korrigeringar? Ett verktyg
skapat for en sadan metodik blir darfor bade trogstyrt och ineffektivt. Traditionella
projektledningsverktyg aterspeglar med andra ord den traditionella metodikens svagheter. Pa
samma satt aterspeglar verktyg for Agila metoder den Agila rorelsen styrkor och svagheter.
Flexibilitet och anpassningsférmaga ar en av grundbultarna i den Agila rérelsen och Tanja
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séger i intervjun att styrkan med Hansoft ar dess flexibilitet och realtidsuppdatering. Detta
leder oss fram till slutsatsen att om metodiken fungerar ar chansen dven storre att verktyget att
gora det.

Om vi fordjupar detta resonemang ytterligare innebér detta att den kritik som riktats mot
Agila metoder borde avspeglas i verktygen. Manga kritiska roster har hojts mot att de Agila
metoderna bara passar for vissa typer av projekt och att man maste anpassa metoden utifran
projekten. Hansoft har vant denna nackdel till sin fordel i och med mojligheten att kombinera
olika metodiker inom samma projekt. Detta &r en stor anledning till varfér Hansoft blivit en
framgang, vilket lyfts upp i intervjuerna med bade Tanja och Jon. Det finns manga verktyg
som tar till vara pa de Agila metodernas styrkor, men hur manga tar dessutom hansyn till
deras nackdelar?

Det ar dock inte bara metodiken som spelar roll for ett verktygs framgang, utan aven
verktygets utformning ér en betydande faktor. Med utformning menar vi har granssnittet och
anvandbarhet i termer av hur lattanvant, effektivt och andamalsenligt verktyget &r. Ett bra
verktyg maste vara intuitivt, latt att anvanda och konsekvent. Det far inte orsaka irritation
eller onddigt arbete. Det &r dven viktigt att verktyget har implementerat den underliggande
metodiken pé “ritt” sitt. De funktioner som efterfrigas av anvandaren maste finnas med. Ett
verktyg som dar utformat efter en fungerande underliggande metodik och samtidigt &r
anvandbart har alla méjligheter att uppna sin fulla potential. For att aterkoppla till intervjun
med Jon: “There is no better way to do it, if you do it right. ”

For att besvara fragan om vilken betydelse projektledningsverktyget har for ett projekts
resultat har vi kommit fram till att det har en stor betydelse for ett projekts resultat, men det &r
inte det som &r avgorande for om ett projekt lyckas eller inte. Ett projektledningsverktyg ér till
for att stodja en underliggande process, nagot som bade Hansoft och Rymdbolaget &r eniga
om. Rymdbolaget anser att Hansoft stodjer processen men att den inte forbattrat den. De hyser
stark tro om att det i grund och botten &r individerna i ett projekt som avgér om projektet
lyckas eller inte. Ett verktyg kan i basta fall vara ett stéd och ett hjalpmedel for att fa
projektmedlemmarna att arbeta battre, inte en enskild faktor till framgang. Till sist &r det anda
arbetet som utférs som avgor slutresultatet.

Det ar dven viktigt att lyfta fram det vi kunnat se i intervjun med Tanja fran Rymdbolaget.
Under hela intervjun framhéll hon tydligt hur ndjd hon var med Hansoft, samtidigt som vi
mellan raderna kunde snappa upp flera omraden som hon inte riktigt hade forstatt. Verktyget,
trots sin anvandbarhet och anvéndarvanlighet, visade sig vara aningen for komplext. Detta ar
nagot som aven vi ibland kunde kénna av i var granskning av verktyget. Dessutom framgick
det efter en stunds diskussion att Rymdbolaget anvdnde sig av flera olika verktyg i
kombination med Hansoft, ndgot som egentligen inte borde behovas da Hansoft faktiskt
tillhandaholl samma funktioner. Man kan darfor fraga sig om det var Hansofts komplexitet
som orsakat detta, eller om Hansoft helt enkelt inte kunde tillfredstélla Rymdbolagets behov?
Ett exempel pa det sistnamnda &r den stora whiteboardtavlan med post-it lappar som
projektteamet valt att anvénda sig av istéllet for den virtuella post-it vdggen som Hansoft
erbjuder. Tanja ansag att verktyget i detta lage hammade teamets kreativitet och majlighet till
teambuilding. Vilket leder oss in pa en ny intressant fraga: oavsett hur flexibelt och effektivt
ett verktyg an &r, kan det verkligen ersétta det fysiska samspelet som kréavs for att skapa ett
fungerande team?
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De Agila tankarna har, som tidigare diskuterats, sitt ursprung inom mjukvaruutveckling. Det
man kan fraga sig hur pass applicerbara dessa tankar &r inom andra branscher? Sjalvklart ar de
olika metoderna, till exempel XP, anpassade utifran ett specifikt omrade men vi anser att
grundtankarna gar att applicera pa alla typer av projekt. Med grundtankar menar vi den
iterativa arbetsprocessen, den nara kundkontakten och synen pa teamets deltagande. Vi tror
darfor att de Agila tankarna kommer att spridas till andra branscher och nya metoder kommer
utvecklas och anpassas. Genom detta kommer férhoppningsvis fler projekt att lyckas och
statistiken forbattras.

Slutligen vill vi klargora att resultatet och de analyser vi genomfort bygger pa sa val fakta
som inslag av vara egna asikter, funderingar och tankar. Darfor gar det inte att till hundra
procent neutralisera de tolkningar som gjorts trots att vi forsokt halla en sa objektiv bild som
mojligt. Dessutom ar det viktigt att podngtera att var studie i viss man ar begransad da vi
enbart valt att narmare fokusera pa ett projektledningsverktyg samt endast en av verktygets
anvandare. Valet av den heuristiska utvarderingen kan dessutom ifragasattas da den helt
utesluter anvandaren ur processen. | en djupare studie skulle en 6kad anvéandarinvolvering
vara att foredra. Analyserna beskriver dessutom endast ett forslag pa vidareutveckling inom
omradet och ar pa inget vis nagon direkt l6sning pa hur man béttre kan lyckas med olika
projekt, da det kraver mycket mer utforligare analyser och studier inom ett vidare omrade. Vi
tror dock att de slutsatser vi kommit fram till &r hallbara och kan fungera som en grund till
vidare resonemang och diskussion.
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7  Slutsatser

Det forsta vi kan konstatera &r att projektledningsverktyg behdvs i den komplexa varld vi
lever i. Ett verktyg som ar flexibelt och anpassningsbart har alla chanser att fylla sin funktion,
det vill s&ga hjalpa till att leda, organisera och hantera projekt, samt svara upp mot de krav
som stalls pa dagens verktyg. Dessa krav &r bland annat att kunna hantera snabba
forandringar, uppmuntra samarbete samt ge en dverblick dver processen.

Hansoft &r ett verktyg som uppfyller dessa krav. Det &r ett anvandbart verktyg, anvandbart
bade enligt en rad utvarderingskriterier men ocksa anvandbart i bemarkelsen att det ar
andamalsenligt och effektivt. Hansoft har hjalpt Rymdbolaget att effektivisera sitt arbete och
stddja dem i deras projektarbeten. De anser att Hansoft storsta styrka ar dess flexibilitet, och
da framst mojligheten att arbeta med olika metoder inom olika projekt.

Den underliggande metodiken har en betydande inverkan pa ett projektledningsverktygs
framgang. Om metodiken fungerar 6kar dven chansen att verktyget gor det. Men det ar inte
bara metodiken i sig som spelar roll utan det &r dven viktigt att den ar ratt implementerad och
att verktyget ar utformat sa att det &r sa anvandbart som mojligt. Nar dessa kriterier ar
uppfyllda kan verktyget uppna sin fulla potential. For att sedan anvandandet av verktyget ska
ske sa effektivt som mojligt kravs att anvandarna ar insatta i den underliggande metodiken
samt att de har kunskapen om hur de anvéander verktyget.

Ett projektledningsverktyg spelar roll for ett projekts resultat, men det &r inte det som avgor
utgangen. Projektledningsverktyg kan, rétt anvanda, underldtta administrationen kring ett
projekt och gora det lattare att 6verblicka processen. Men det som i grund och botten avgor ett
projekts resultat ar framst ménniskorna som ar med i projekten. Utan drivna och kompetenta
méanniskor kommer man aldrig att kunna lyckas med ett projekt. Ett projektledningsverktyg
har som uppgift att stddja processen, inte styra den. Sammanfattningsvis kan sdgas att
projektledningsverktyg ger stor nytta, om de ar byggda pa ratt grunder och anvénds pa ratt
satt.
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8 Framtida studier

En naturlig fortsattning pa denna studie vore en mer omfattande utredning om
projektledningsverktygens nytta och framtid. Projektledningsverktyg &ar hér for att stanna och
star infor en tid av stora forandringar. | den har studien har vi fokuserat pa skiftet mellan
traditionell projektledning och de nya, Agila metoderna. Da det Agila synsattet framst fatt
faste inom mjukvaruutveckling ar det inom detta omrade vi utfort var undersékning. Det &r
dock inte bara inom IT-branschen som det uppkommit nya idéer kring projektledning. Ett
modeord som florerar pa marknaden &r Project Management 2.0, som &r en utveckling av
projektledning i kombination med de nya kommunikationsmojligheter som webben gett
upphov till: e-mail, wikis, bloggar etc. Dessa nya verktyg har 6ppnat upp for nya satt att
bedriva projekt, dar fokus ligger pa samarbete och kommunikation. | och med framvéxten av
Project Management 2.0 utmanas den traditionella bilden av projektledning och
projektledaren. Vi anser att en narmare utredning om begreppet och dess utbredning ar en
lamplig framtida forskningsfraga.
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