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Sammanfattning

Denna uppsats syftar till att skapa en konceptuell modell f6r itera-
tiv webutveckling at Svenska Cellulosa AB. Modellen bygger pa grun-
derna inom agile development och en sérskild metod inom detta kallad
extreme programming. Pa grund av efterfrdgan om en mer anvindarcentr-
erad utvecklingsmodell inkluderas &ven sdrskilda metoder f6r kravanalys,
konstruktion av prototyper, utvirdering och testning. Uppsatsen presen-
terar de utvalda metoderna och gar igenom allména riktlinjer och sedvén-
jor for att pavisa anvidndbarheten inom webutveckling.

Abstract

This thesis’ purpose is to present a conceptual model for iterative
web development for Svenska Cellulosa AB. The model derives from the
practises of agile development and especially a methodology known as
extreme programming. Because of the inital concern for a more user cen-
tered development model the thesis also includes specific methodologies
handling requirement analysis, prototyping, evaluation and testing. The
thesis presents these methods including their common practises and guide
lines for the purpose of validate the feasibility of application for web de-
velopment.
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1 Inledning

Ramverk och modeller fé6r mjukvarukonstruktion har utvecklats i manga ar.
Trots det har foretag och organisationer svart att anpassa sin interna utveckling
efter de senaste metoderna och modellerna. Just webutveckling &r en kategori
som inom méanga organisationer inte anpassats optimalt. Traditionella utveck-
lingsmodeller for mjukvara har granskats i flera artionden men webutveckling
har endast varit i fokus de senaste tio aren. De oklara kraven ifran slutanvén-
daren bidrar till komplexiteten i utvecklingen och stirker behovet av en klar
malgrupp.

De huvudsakliga problemen uppstar i designprocessen, bl.a att uppratthal-
la fokus pa anvindaren till produkten. Webprojekt dir bestillande kund och
anvindare sirskiljs kraver en balans och struktur i kravanalysen for att inte
orsaka fordrojningar. Att tillampa en smidig metod for att anpassa utvecklin-
gen for fordndringar, inkludera anvindaren i processen och inom organisationen
behalla standard och struktur adr utmanande.

Denna uppsats presenterar de grundldggande principerna inom mjukvarukon-
struktion och webutveckling och presenterar, utefter kiinda beprévade metoder,
en konceptuell modell f6r agile anvindaranpassad webutveckling anpassad efter
Svenska Cellulosa AB’s nuvarande projektmodell och organisatoriska riktlinjer.

2 Bakgrund

Intresset for en ny utvecklingsmodell f6r webutveckling vacktes under Svenska
Cellulosa Aktiebolagets introduktion av TENAnet. Portalen &r en tjinst som
skall introducera och férstiarka en ny malgrupp for varumérket TENA och erbju-
da exklusiv tillgang till nyheter, produktprover och sirskild litteratur. Portalen
skall ocksa fungera som en motesplats for personer som arbetar inom hélsovard
med specifik inriktning mot inkontinens.

Svenska Cellulosa Aktiebolaget efterfragade en utvecklingmetod fér webutveck-
ling som skulle anpassa den nuvarande projektmodellen efter modernare praxis.
Den nuvarande modellen [se sektion 2.1] kan liknas vid en traditionell linjir
vattenfallsmodell som ligger till grunden for utvecklingen av industriprodukter
inom koncernen. Projektmodellen fér webutveckling idag &r en mindre vilanpas-
sad adhoc-modell [se sektion 2.1] som konstruerades utefter grundprinciperna
for den globala modellen och saknar fasta viarderingar och forandringsanpass-
ningar. For att effektivisera utvecklingen men samtidigt behalla struktur och
standard bestimdes den nuvarande projektmodellen som utgangspunkt. Denna
skulle darefter anpassas med huvudsaklig fokus pa slutanvindaren och generell
férdandringsanpassning.

Fokus pa slutanvindaren efterfragades i form av inblandning av anvindarens
kognition i utvecklingen samt en generell utvirderingsmetod for grinssnitt och
interaktiva funktioner. Férdndringanpassning efterfragades i form av iterations-
forstdrkning och/eller tidiga prototyper som en integrerad del av utvecklingspro-
cessen.



2.1 PRIME

SCA anvindar sig globalt av en projektmodell som internt kallas PRIME. Mod-
ellen &r inte anpassad efter specifika arbetsdoméner utan syftar till att globalt ge
en strukturerad och standardiserad arbetsprocess som dr nationellt oberoende.
Problem uppstar inom utvecklingsprojekt inom IT. Den del av PRIME som &r
mest tillimpbar for alla utvecklingsprojekt dr den globala modellen som anvinds
for produktutveckling. Aven om denna sedan inofficiellt justeras for att passa
ett pagaende projekt sa kvarstar grundstenarna i PRIME vilket bidrar till en
mycket linjar arbetsprocess.

PRIME har fem stycken “tollgates” som representerar milstenar i projektet
dér sponsorerna har mdjligheten att overviga genomférbarheten och se Gver
kostnadseffektiviteten. Projektet &r i planeringsfasen dnda tills tollgate tva &r
avklarad. Sjdlva utvecklingen omfattas av tva tollgates dir den faktiska utveck-
lingen endast sker mellan tollgate tre och fyra. Modellen bygger pa att ett fast
mal och syfte och pavisar inga mdjligheter till anpassningar fér féréndringar

over tiden.

Figur 1: PRIME fl6de med tollgates

All utveckling sker innan tollgate tre enligt f6ljande figur:
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Figur 2: PRIME TG3



Vid varje tollgate samlas dokumentation for féregaende process och order
ges huruvida projektet skall fortga. En anpassning av PRIME har gjorts for
webutvecklingsprojekt, en form av adhoc-modell for att gora utvecklingen nagot

mer iterativ:
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HTMLI/CSS (style
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Figur 3: SCAs adhoc-modell f6r webprojekt



3 Problemstillning

De nuvarande modeller och riktlinjer som SCA foljer tillimpas &ven inom web-
och mjukvaruutveckling och &r inte optimerad direfter. Aven fastéin en universell
modell bidrar med standard, bra uppfoljningsmdjligheter och struktur finns det
risk for att viktiga delar inom webutveckling forkastas. De huvudsakliga delar-
na innefattar exempelvis identifiering av malgrupp, kravanalys med fokus pa
anvindaren och anvéndbarhetstestning.

Problem uppstar ocksa i kravbemoétandet gentemot kund och anvindare.
Ursprungliga funktionella krav och restriktioner levereras internt med organisa-
tionen som bestéllande kund vilket ofta utelimnar interaktiva kravstéllningar.
Hénsyn maste dven tas till den faktiska anvindaren av produkten nir det kom-
mer till design, funktionalitet och anvindbarhet.

Den nuvarande anvinda modellen &r ej heller anpassad efter iterativ utveck-
ling med tidiga levererbara prototyper. Inom webutveckling &r en iterativ pro-
cess med konceptuell design och utvirdering essentiell for att halla fokus pa
kund och anvindare. Ett annat problem som uppstar med en mindre iterativ
utvecklingsmodell ar kinsligheten for fordndring. Langa och tidigt estimerade
iterationsteg Okar risken for forseningar i levererbara delsystem och genererar
ofta overflodig dokumentation.

SCA efterfragade nagra huvudelement dom ville skulle forstérkas i utveck-
lingsmodellen:

e Djupare integrera anvindaren i utvecklingen genom vilanvinda, bepro-
vade och erkinda metoder.

o Forstirka iterationsutvecklingen for att minimera paverkan av féréndringar.

e Stiédja och foresla 16sningar for tidiga levererbara designprototyper.



4 Metod

Den vetenskapliga utgangspunkten i studien dr anvindarcentrerad utveckling
samt agile development. Sérskilda omraden inom utvecklingsmetoderna kom-
mer att betonas och en bedémning gors i dialog med SCA huruvida dessa &r
tillimpbara sett till nuvarande praxis. Studien bedrivs delvis genom att analy-
sera kinda metoder inom mjukvarukonstruktion och webutveckling utifran lit-
teratur. De metoder som anses vara mest tillimpbara i sammanhanget identi-
fieras och mdjligheterna kring rekonstruktion och integration av dessa foljer i
senare avsnitt.

Studien inkluderar &ven bestk hos SCA i syfte att fa en uppfattning om
organisationens arbetssiitt, personligheter och firdigheter samt att faststilla
malbilden for den konceptuella modellen som presenteras i resultatet. En analys
av SCA:s nuvarande projektmodell utfors dven for att lokalisera de mest kritiska
delarna i processen som bor behandlas. En kontinuerlig dialog med ansvariga
personligheter uppritthalls under studien for att underldtta uppféljning av ar-
betet.

Motivet for val av metod refereras till tidigare studier inom ménniska- da-
torinteraktion samt mjukvarukonstruktion. Samtliga komponenter i den kon-
ceptuella modellen stérks av praktisk och teoretisk erfarenhet inom den berérda
doménen.

4.1 Teoretiska och praktiska referenser

Tidigare studier inom mjukvarukonstruktion innefattas av teoretiska samt prak-
tiska studier. De teoretiska studier inom mjukvaruutveckling som stirker va-
liditeten av teoribildningen fér den konceptuella modellen innefattar specifik
férdjupning inom féréndringprocesser och dess relation till inldrning och organ-
isatorisk paverkan.

De praktiska studier inom mjukvaruutveckling som utgér den storsta de-
len av erfarenhetsbasen innefattar ett mjukvaruprojekt i samarbete med Sweco
AB. Projektet syftade till att konstruera en konceptuell 16sning for sparning av
farligt gods i Sverige. Projektet innefattade praxis gillande linjar mjukvarukon-
struktion vilket stirker validiteten av kritiken gentemot den nuvarande anvinda
adhoc-modellen.

Tidigare studier inom méanniska- datorinteraktion innefattas av praktiska och
teoretiska studier. De teoretiska studier inom detta dmne innefattar férdjupn-
ing och undersckning inom exempelvis utvirderingsmetoder, anvindbarhet och
kognition (exempel kan ses i appendix B). Detta exempel kvantifierar sérskilda
utvirderingsmetoder for hemsidor. Studierna skapar en grundléggande forstaelse
for anvéndarcentrerad design / utveckling och stirker validiteten av den del av
den konceptuella modellen som bertr detta &mne. Det huvudsakliga underlaget
till den delen av den konceptuella modellen som kan hinvisas till anvindar-
centrerad design hirstammar fran praktiska erfarenheter inom utvecklandet av



personas.

Sett till nuvarande kunskaper inom omradena samt det litterdra underlaget
bed6ms metoden som hogst tillampbar. Den konceptuella modellen konstrueras
med ekvivalenta virderingar och praxis som utévas vid utveckling av mjukvara
enligt de vetenskapliga utgangspunkterna.

4.2 Uppligg

Kommande tva sektioner beskriver de metodiker som tillsammans med SCA har
uppskattats som mest tillimpbara sett till projektnivan. Utforandet av diskus-
sionen var svarillustrerat men resonemang, kritik och tankegang presenteras i
sammanhanget och integreras i teoribildningen.

Alla grafiska representationer i uppsatsen ar anvinda med tillstand av SCA
eller illustrerade av forfattaren.

5 Anvandarcentrerad utveckling

En av de vetenskapliga utgangspunkterna ar anvandarcentrerad utveckling. An-
vindarcentrerad utveckling fr en vilanvind metod som haller anviindaren i fokus
under hela utvecklingsprocessen. Till skillnad fran traditionella modeller dér
produkten utvecklas efter en kravspecifikation involveras anvindaren i den iter-
ativa designprocessen.

5.1 Identifiering av malgrupp

For webutvecklingsprojekt av denna typ saknas det ofta konkreta krav fran en
betalande kund. Det finns interna krav och riktlinjer inom organisationen, men
funktionella krav och designanpassningar fran anvindaren saknas. I dessa fall
stiarks behovet av en klar méalgrupp. Att identifiera méalgruppen for systemet
gors ofta genom enkiter, intervjuer och marknadsundersékningar.

Utvecklas systemet eller produkten inom en sirskild arbetsdomén &ar &ven
kunskap inom detta omrade relevant for utvecklingen. Grundliggande demografisk
information kan exempelvis tillhandahallas av organisationer inom doméanen och
minskar d& behovet av mer omfattande forstudier. Om doménen implicerar re-
striktioner inom terminologi eller Gvrig kunskap bor malgruppen vara mycket
klar.

5.2 Personas

Personas ar ett kraftfullt verktyg som fungerar som en potentiell anvindarmod-
ell. De representerar specifika anvindare med unika karaktirsdrag utifran den
identifierade malgruppen. Personsas férser oss med vetskapen om hur en anvin-
dare ténker, uppfor sig och vad de forsdker uppna [9: s 75]. Personas dr inga
“riktiga” anvéndarprofiler utan dr baserade pa forstudier av malgruppen for pro-
dukten. Aven fastén profilerna inte representerar riktiga personer genererar de
grundkrav och forhindrar vanliga designproblem i utvecklingprocessen.
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Personas kan hjilpa utvecklingen och designen genom att:

Definiera precis vad en produkt skall gora och hur den skall upptrida.

Skapa ett entydigt sétt att diskutera designfragor; anvindarcentrering av
design genom hela utvecklingsprocessen.

Minskar behovet av flodesdiagram, tekniska modeller etc.

Skapa ett matt pa designens effektivitet; val som gors i designprocessen
kan testas gentemot personas pa samma sédtt som mot verkliga anvindare
(ersatter inte behovet av anvindbarhetstestning).

Bidra till 6vriga delar i projektet; marknadsféring och séljplan.

De vanliga designproblem som brukar uppsta under produktutvecklingen &r “den
elastiska anvindaren”, sjdlv-refererad design och design efter sérfall [9: s 80].

Elastisk anvindare

Uttrycket elastisk anvindare innebér att olika utvecklare har sin egen bild
om vem anvindaren dr och hur hon/han beter sig. Nar beslut om pro-
dukten skall fattas anpassas anvindaren for att passa enskilda individers
asikter. Detta orsakar en elastisitet i termen “anvindare” och utveckling
tappar det verkliga anvdndarfokus man fran borjan strivat efter.

Personas ar inte elastiska, liksom de riktiga anvéindare som de represen-
terar, och ar darfor ett ypperligt verktyg for att motverka detta.

Sjélv-refererad design:

Sjélv-refererad design &r fenomenet dér utvecklare tenderar att projicera
sina egna tankar, firdigheter och uppfattningar pa produkten. Personas
ger en klar bild om hur malgruppen ser ut och hur produkten boér utformas
oavsett utvecklarnas egna mentala modeller.

Design efter sarfall:

Det &r givetvis fordelaktigt att utveckla en produkt som kan anpassa sig
efter alla tdnkbara sirfall men oténkbara anvindarscenarios bor aldrig
ligga i fokus. Personas bidrar med en verklighetsanpassning for designen
och

5.2.1 Design av personas

Alan Cooper har en utvecklat en framgangsrik modell med sarskilda riktlinjer
for utveckling av personas [9: s 97]. Han papekar &ven den viktiga kopplingen
mellan design och anvindarens mal och definierar med hjilp av Norman (ses
[9: s 89]) tre typer av malsdttningar hos anvindaren. Dessa bygger i grunder
pa Normans uppfattning om att interaktiv design bor anpassas till tre nivaer
hos anvindarens kognitiva bearbetning ; inre bearbetning, beteendebearbetning
och reflektiv bearbetning. Den inre bearbetningen sker direkt vid visuell kontakt
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eller andra sinnesaspekter som ger en mdéjlighet att skapa en direkt uppfattning
utan omfattande interaktion. Beteendebearbetning sker under interaktionen och
utgér huvuddelen av ménniskans aktivitet. Reflektiv bearbetning sker “minst
direkt” och innefattar medveten bedémning och reflektioner kring tidigare er-
farenheter.

Utefter detta har Cooper konstruerat dessa tre malséttningar hos anvén-
daren:

e Mal med upplevelsen; utefter inre bearbetning

— representerar anvindarens mal med upplevelsen under anvindandet
av produkten.

— hur en anvindare vill kiinna sig.
o Slutgiltiga mal; utefter beteendebearbetning

— representerar anvandarens mal med anvindandet av produkten.

— vad en anvindare vill gora.
o Mal med livet; utefter reflektiv bearbetning

— dessa representerar méalen en anviéindare har som han/hon vill uppna
genom sina slutgiltiga mal; exempelvis mal med karridren, bli en
respekterad medarbetare etc.

— vem en anvandare vill vara.

Dessa tre malsdttningar hos anvindarens kommer att utgora en betydande del
i utvecklingen av personas. Detta eftersom anvindarens mal kan likstéllas med
anvindarens motivation att anvinda produkten.

Konstruktionen av personas dr en del i den konceptuellla utvecklingsmod-
ellen som denna uppsats syftar till att presentera men &r dven i sig en komplex
process. Det finns en huvudsaklig modell [9: s 97] som &r hogst tillimpbar.

1. Forstudier; forutom demografisk information, inkludera anvéndarens vanor,
attityd mot produktdoménen, motivation inom produktdoméinen, attityd
mot tekniska faktorer och malsdttningar. Anpassa efter Coopers tre mal-
sittningar. Forstudier bedrivs lampligtvis med:

Enkater

Intevjuer

(a)
(b)
(c)

)

(d) Brainstorming - kan inkludera personahypotes.

Marknadundersokningar

2. Identifiera beteendevariabler;

(a) Organisera insamlad data

12



(b) Lista distinkta beteendevariabler. De variabler som oftast utmérker
sdrskilda beteendemdnster ar;
i. Aktiviteter - vad anvindaren gor; frekvens och volym.
ii. Attityder - attityder gentemot produktdomain, teknologi etc.
iii. Aptituder (?) - vilken utbildning anvindaren har, féormaga att
léra sig, Ovrig traning.
iv. Motivation - varfor anvindaren &r engagerad i produktdoménen.

v. Kunskaper och firdigheter - anviindarens fardigheter i relation
till produktdoménen, kan relateras till (iii).

. Matcha intervjupersoner mot beteendevariabler;

(a) Lanka intverjuer mot de identifierade beteendevariablerna och skapa
beteendeménster.

. Identifiera signifikanta beteendemonster; dessa monster utgor sedan
grunden fér personas.

(a) En méngd intevjuer bildar sannolikt kluster av ett antal beteende-
variabler som i sin tur bildar beteendemonster.

(b) Beteendemonstrena maste bildas av trovirdiga kluster; logiska kor-
relationer mellan variabler.

. Syntetisera karaktirsdrag och malsédttningar; i detta steg konstrueras
innehallet for personas.

(a) Fokus halls pa malsittningar

(b) Personarelationer kan konstrueras om det anses relevant
. Kontrollera kompletthet och redundans;

(a) Kontrollera framst forekommandet av redundans inom beteendevari-
ablerna. Om tva personas endast skiljer sig demografiskt bér man
Overviga att utesluta en av dem.

(b) Kontrollera dven att inga vitala monster eller variabler saknas.

. Expandera och vidareutveckla karaktidrsdrag; detta dr det avslu-
tande steget efter iterationen. Detta &r ett forbattringssteg som tillimpas
i man av tid och behov. Man sikerstéller &ven att personan verkligen
representerar en syntetisering av de viktigaste detaljerna som patréffats
under forstudierna.
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Figur 4: Utvecklingsfléde for personas

Det som personas slutligen genererar &r det scenario som beskriver anvind-
ningen av systemet under utveckling fran en personas perspektiv inkluderat alla
variabler som sitter samman dem. Dessa scenarios kommer utgora grunden for
den interaktiva kravstédllningen pa produkten som utvecklas.

5.3 Anvindbarhetstestning

En av huvudelementen i anvindarcentrerad utveckling dr anvindbarhetstest-
ning. Inldrningprocessen fran anvindare av en produkts anvindbarhet kallas
anvindbarhetstestning och skiljer sig fran 6vriga utvirderingsmetoder i och med
nyttjandet av verkligen anvindare [1: s 9]. Férdelen med anvindbarhetstestning
ar representationen av verkliga anvéndare, verkliga uppgifter att utféra och ob-
jektiv feedback. Dock dr det en bade kostsam och tidskrdvande process som
forutsitter en anpassad testmiljo.

Med avseende pa kostnaderna av anviandbarhetstestning anser jag att det
inte dr en foredragen metod f6r denna konceptuella modell men kan tillimpas i
man av tid och 6vriga resurser.

5.4 Heuristisk utvirdering

For att verifiera ett systems anvindbarhet gors ofta ett flertal tester. Omfat-
tande anvindbarhetstester kan bli tidskrédvande och kostsamma och ersitts dar-
for ofta av heuristisk utvirdering. Heuristisk utvérdering &r den populiraste
metoden for att verifiera anvindbarhet i interaktiva system [1; s 34] och gar ut
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pa att varje testare arbetar enskilt och testar systemet mot en samling regler och
principer. Utvarderingen blir en komponent i iterationsdelen av utvecklingspro-
cessen och blir effektiv nir ett flertal utvirderingar goérs med unika testare dér
resultaten Gverlappar varandra eftersom en enskild utvirderare eller testare i
genomsnitt bara identifierar 35% av anvindbarhetsproblemen [1; s 36].

Det finns ett flertal samlingar av heuristiker och modeller for hur system
bor konstrueras for att maximera anviandbarhet och anpassa design av grinss-
nitt. Exempel pa sddana modeller &r Nielsens tio tumregler [sektion 3.2.1] och
Gerhardt-Powals modell for kognitiv genomgang.

5.4.1 Nielsens anvindbarhetsmodell

En populéar modell for heuristisk utvardering utvecklades av Jakob Nielsen till-
sammans med Rolf Molich ar 1990 [Wikipedia; Heuristic evaluation]. Modellen
innefattar ett tiotal regler och principer for utvirdering av anvindbarheten i
interaktiva system:

1. Synbar systemstatus

(a) System bor alltid underrdtta anvindaren om vad som hénder

(b) Informationen ska ges genom passande feedback inom rimlig tid
2. Matchning mellan system och verklighet

(a) Systemet bor prata anvindarens sprak; ord, fraser och koncept ska
vara kinda for anvindaren och inte systemspecifika.

(b) Systemet bor folja allmina uppfattningar; information ska presen-
teras i en naturlig och logisk ordning.

3. Anviandarkontroll och frihet

(a) Anvéndare tenderar att vélja specifika funktioner av misstag och be-
hover en tydligt markerad vig ut for att lamna det oonskade tillstan-
det.

(b) Stod for angra och upprepa.
4. Foljdriktighet och standard

(a) Anvéndar ska inte behdva fundera dver om olika ord, situationer eller
handlingar &r ekvivalenta.

5. Forhindrande/férebyggande av fel
(a) Prioritera férhindrande av fel framfor vilformulerade felmeddelanden
6. Minimera anvidndarens minnesbérda

(a) Objekt, handlingar och valmgjligheter ska vara synliga.
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(b) Anvéndaren ska inte behdva komma ihdg information ifrdn en del av
dialogen till en annan.

(c¢) Instruktioner for anvindandet av systemet ska alltid vara lattillgéng-
liga och synbara i alla tillstand.

7. Flexibilitet och effektivitet

(a) Systemet ska erbjuda genvigar eller “acceleratorer” for erfarna an-
viandare men som inte hindrar mindre erfarna anvindare.

8. Estetisk och enkel design

(a) Dialoger ska inte innehalla information som ar 6verflodig eller irrele-
vant i sammanhanget (varje extra informationenhet sétts i strid med
de redan existerande relevanta enheterna).

9. Hjilpa anvindare att kiinna igen, diagnostisera och avhjilpa fel.

(a) Felmeddelanden skall vara enkelt uttryckta, precist beskriva prob-
lemet och foresla en 16sning. Undvik felkoder.

10. Hjalp och dokumentation

(a) Dokumentation och hjilp skall finnas tillgingligt och vara anpassat
efter anvindaren; t.ex. i form av listor som presenteras stegvis.

5.5 Kognitiv genomgang

En av de priméra fragestéllningarna fér webutvecklingen i fraga &dr hur an-
vindaren upplever och uttnyttjar det nuvarande systemet. For att kartligga
och anpassa produkten efter anvindaren maste man ha vetskap om hur sys-
temet anvinds. En kognitiv genomgang av systemet #r en annan typ av an-
vindbarhetsinspektion som syftar till att utvirdera mdjligheterna till inlarning
genom utforskning [1; s 38].

I en kognitiv genomgang utvéirderas grinssnittet med testpersoner inom ra-
men av arbetsuppgifter en anvindare kan ténkas utfora. Ett utvecklingslag kon-
struerar en problemstillning och ett antal premisser for varje testperson. Aven
fastdn utvirderingens huvudsyfte har fokus kring inldrning genom utforskning
presenteras ¢vriga problem i resultatet, sisom anvindarvanlighet och funktion-
alitet.
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6 Agile development

Huvudsyftet med agile development ar att skapa en utvecklingsmilj6é som anpas-
sar sig efter fordndring under projektets gang. Man vill skapa stegvis vixande
planering fér sma iterationer och undvika utdragen langtidsplanering. Grun-
dreglerna inom agile development kan sammafattas i fyra prioriteringspunkter
[5: s 18]:

e Individer och interaktioner framfér processer och verktyg
e Utveckla mjukvara framfor forfattande av dokumentation
e Kundkollaboration framfoér kontraktsférhandling

e Svara till fordndring efter en plan

Inom mjukvarukonstruktion finns det ett antal modeller som anses vara foran-
dringsanpassade bl.a. Scrum och eXtreme Programming.

6.1 eXtreme Programming

Extreme programming (XP) utvecklades i slutet pa 90-talet av Kent Beck.
XP bygger pa den universella uppfattningen om att kostnaden for att &ndra
en programvara under utveckling okar exponentiellt med tiden [8: s 5]. Fordn-
dringskostnadskurvan dr den frimsta anledningen till att utvecklare ldgger stor
vikt vid kravanalysen i ett tidigt stadie. XP forsoker vrida pa denna uppfattning
genom att kontinuerligt lagga till restriktioner och krav for utvecklingen under
projektets livstid instéllet for att i en initial fas lasa kravanalysen.

XP definieras av fyra huvudsakliga byggstenar: varderingar, tillimpningar,
aktiviteter och roller. Alla adr utformade for att platta ut forandringskostnad-
skurvan.

6.2 Véirderingar inom XP
De fyra vérderingar inom XP &r foljande:

¢ Kommunikation

— XP foreslar att den béasta formen av kommunikation ar verbal efter-
som det minskar risken for missuppfattningar.

o Enkelhet

— gor alltid det enklast mojliga for att mota kraven. Aven om det visar
sig leda till ett komplext problem &r det en bra utgangspunkt.

e Feedback

— feedback &r viktigt och uppmaérksammar enkla problem som enstaka
individer 14tt missar. Det utgor en viktig del i iterationsutveckling.
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e Mod

— ha modet att ta egna initiativ, komma med forbéttringsférslag och
gora drastiska fordndringar.

6.3 Aktiviteter inom XP

Inom XP definieras fyra olika aktiviteter. Dessa aktiviteter ar: koda, testa, lyssna
och designa.

e Koda

— det dr rimligt att pastd att all mjukvaruutveckling inkluderar kod.
Inom XP &r denna fas av storst betydelse for projektet.

o Testa

— planera testet forst, koda sen. Denna del kommer att behoéva fordn-
dras for anpassningen till webutveckling.

e Lyssna

— kunden faststéller kraven fér programvaran. Problemet som brukar
uppsta ar att varje utvecklare tolkar krav och restriktioner individu-
ellt. Denna aktivitet papekar vikten av att lyssna till ledningen for
att skapa en gemensam syn.

e Designa

— denna aktivitet syftar till systemdesign och beroenden mellan delar
av systemet. XP foreslar en minimalistisk design fore utveckling for
att minska risken f6r uppkommandet av alltfor kraftiga beroenden.
Kraftiga funktionella beroenden

6.4 Typiska projektroller

Som alla andra projekmodeller har XP ett antal huvudsakliga roller [10]. Pro-
jektledaren, kunden, coachen, sparhunden, programmeraren, testaren och pes-
simisten. Férdelningen av dessa roller kan variera men framgar relativt sjilvklar
av beskrivningen.

e Projektledaren leder projektet. Planerar moten, foljer upp projektets ar-
betsprocess, rapporterar till ledning, etc. Denna roll skiljer sig inte mark-
bart fran 6vriga projektmodeller.

e Kunden skriver och prioriterar anvindarberittelser. Kunden har &ven ansvaret
att skriva acceptanstesterna och under hela projektets livstid ritt att ta
avgorande beslut. Kunden ar alltid central inom XP.
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e Coachen ser over projektet for att sdkerhetstilla att laget alltid fljer de
best-practices som XP foéresprakar. Detta inkluderar de tidigare ndmnda
varderingarna och aktiviteterna.

e Sparhunden foljer upp lagets framgang. Denna roll har en kompletterande
funktion och syftar till att avlasta projektledaren och varna for uppkom-
mande problem.

e Programmeraren estimerar de anvindarberittelser som kunden skrivit,
delar upp dem i arbetsuppgifter och uppskattar arbetsbordan for dessa.
Forutom &vergripande programmering ansvarar programmeraren for att
skriva egna enhetstester.

e Testaren hjélper kunden med att skriva anvindarberittelserna. Hon skriv-
er (tillsammans med programmeraren) och kor dven funktionella tester och
rapporterar resultaten.

e Pessimisten eller nej-séigaren kan vara en godtycklig person i projektlaget.
Dennes uppgift dr att uppméirksamma hela laget om uppkommande prob-
lem nér dessa patréffas. Denna roll d&r mer symbolisk &n funktionell och
pavisar endast vikten av kontinuerlig dialog mellan projektgruppen och
kunden.

Detta &r en sammanfattning av de unika roller som XP introducerar. Dessa
roller, eller snarare dess anvsvaromraden, bor alltsa tillimpas utéver den stan-
dard eller praxis som organisationen ar van vid. Rollerna blir tydligare vid in-
spektion av den generella arbetsmodellen for XP.

6.5 Arbetsmodell for XP

Den grundliggande arbetsmodellen kan delas in i ett flertal processer. Samtliga
processer priglas och de virderingar och aktiviteter som tidigare ndmnts i [sek-
tion 6.2] och [sektion 6.3]. For att littare presentera processer och komponenter
inom XP kommer vissa generaliseringar att ske i kommande beskrivning.

6.5.1 Kravspecifikation

Inom XP ersétts den traditionella kravspecifikationen med ett flertal komposer-
ade s k anvdndarberittelser. Dessa forfattas av den bestillande kunden och
innefattar en specifik funktion per beréttelse. En anvindarberittelse dr ett kort
beskrivet scenario som inkluderar efterfragad funktionalitet. Syftet dr att ge en
mangfasetterad syn pa kompositionen av krav och presentera mdjligheter for
flexibilitet i den kommande utvecklingen. Samtliga anvindarberéttelser utgor
informationsbasen fér den kompletta kravspecifikationen [7].
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6.5.2 Leveransplanering

I detta stadie gors den s k leveransplaneringen som skall utgdra basen for hela
utvecklingsprojektet. Samtliga berérda av projektet skall vara en del av lever-
ansplaneringen och fullfdlja sin roll genom hela fasen. Stor vikt l&ggs vid att
ratt roll ska ber6ra rétt planeringsfragor.

Utvecklarna har till uppgift att estimera varje anvindarberéttelse i form
av ideala veckor, dvs veckor utan forhinder [11]. Kunden bestammer déarefter
prioriteringsordningen for varje anvindarberéttelse. Under estimeringen av an-
vandarberéttelser uppstar ofta problem i form av osdkerhet. Ett sitt att 16sa
osaker estimering att att skapa en s k spike som dr ett mycket simpelt program
som syftar till att endast ge en uppfattning om hur berittelsen ska estimeras.

En viktig del i leveransplaneringen ar att faststilla projektets hastighet i
form av ett estimerat antal berdttelser som kan tidnkas implementeras. Inled-
ningsvis maste dven hastigheten estimeras, men kommer efter ett flertal itera-
tioner att stabiliseras och forsikras.

Ett av syftena med leveransplanering dr atat fa forstaelse for hur de fyra
huvudsakliga variablerna i ett projekt paverkar varandra. Dessa variabler in-
nefattar; projektets omfattning, tillgdngliga resurser, tid och kvalité. Grundin-
stdllningen dr att det dr omojligt att kontrollera alla fyra och tillsammans med
kunder bor projektledningen bestimma vilken prioritering projektet skall folja.

6.5.3 Iterationsplanering

Iterationsplaneringen ar den fas som foregar sjivla utvecklingen. I leverans-
planeringen faststélldes projektets hastighet som nu tillimpas i iterationplaner-
ingen i form av antal berittelser som ska implementeras. Dessa viljs av kunden
utefter den bestdmda prioriteringsordningen [11]. Utifran beréttelserna extra-
heras sedan uppgifterna at utvecklarna. Exempelvis kan en beréttelse resultera
i ett flertal uppgifter. Utvecklarna véljer darefter uppgifter och estimerar dessa
i form av utvecklingstid som varierar mellan en, tva eller tre dagar. Aterigen
summeras dessa estimeringar ihop och kontrolleras mot den tidigare satta pro-
jekthastigheten. For att halla utvecklingen konsekvent bor estimeringar aldrig
dndras, varken fér anvindarberittelser eller uppgifter.

6.5.4 Utveckling och design

Varje utvecklingsdag bor borja med ett kort utvecklingsméte (“Stand Up Meet-
ing”) dir samtliga involverade har mdjlighet att uttrycka sig och presentera
resultat. I 6vrigt f6ljer den dagliga utvecklingen foljande modell:
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Figur 5: Den dagliga utvecklingen

6.5.5 Accepttest

I slutet av varje iteration genomfors ett s k accepttest som formulerats av kun-
der i samarbete med utvecklarna [11]. Detta test syftar till att testa just den
funktionalitet som anvindarberéttelserna krivde. Beroende pa hastigheten och
omfattningen kan testprocessen variera men bor alltid tidsméssigt sta i propor-
tion till resterande processer. Notera att den &r kunden som genomf6r det slut-
giltiga godkidnnandet av leveransen och om sa &r fallet fortsitter utvecklingen
till nésta iteration. Férhoppningsvis i detta skede ges dven en béttre uppfat-
tning om projektets faktiska hastighet och denna kan nu justeras fér kommande

iterationer.
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7 Tidigare studier

Tidigare forskning och teorier har konstruerats for forédndringsanpassad we-
butveckling, exempelvis enligt [10]. I detta gors ett forsok att applicera virderingar-
na och tillimpningarna inom XP pa webutveckling. Storsta delen av den ur-
sprungliga teorin och grundprinciperna behalls och vidareutvecklas fér att be-
halla kundfokus. Syftet var att generellt férbéttra och effektivisera arbetspro-
cessen genom att implementera och tillimpa agile development.

Enligt [10] var det huvudsakliga problemet nischad fokus. Modern webutveck-
ling har enligt best practice extrem fokus pa slutanvindaren och forkastar
metoder kring smidig projektledning. Den multidisciplinerade IT-doménen gléms
delvis bort och vissa viktiga varibler i utvecklingen nedprioriteras. Man atergar
till den klassiska vattenfallsmodellen och férsGker estimera projektet i ett ini-
tialt skede vilket i sin tur leder till ett oférdelaktigt forhallande mellan kund
och utvecklare dir kunden viljer att gora en bred tolkning av Gverenskom-
melsen medan utvecklaren endast inkluderar komponenterna som utgdr absolut
minimum [10; kap 1].

Ytterligare en avgorande skillnad for webutveckling dr att varje sida som
skall implementeras forutsétter en godkind design [10: kap 7]. Detta stirker
behovet av en tidiga designprototyper som bor utvecklas med avseende pa an-
viandaren och inte kundens funktionella krav.

Studien konkluderade tre delar av XP-modellen som ansags vara mest ap-
plicerbara och inkluderade projektestimering, kundrelationer och leveransplaner-
ing.

8 Teoribildning

Teoribildningen som ligger till grund for uppsatsen bygger pa den tidigare
forskningen kring XP for webprojekt. Teorin fér den konceptuella modellen
drver huvudkomponenterna inom XP och parallelliserar arbetsflddet med an-
vandarcentrerad utveckling, huvusakligen sett till kravanalys och forstudier.

Teoribildningen {6ljs enklast genom att samtidigt betrakta den konceptuella
modellen i resultatet.

8.1 Kravanalys och forstudier

Kravanalys dr ett viktigt element i alla typer av utvecklingsprojekt. I och med
sérskiljningen av kund och anvindare méaste kravanalysen fordelas och félja
unika delfléden. Antagandet gors att kunden och slutanvindaren tillhor olika
arbetsdoméner och pa sa sétt kriver sirskild behandling.

Teoribildningen f6r kravstillningsprocessen foljer den generella teorin om
parallelliserad utveckling och avslutas i leveransplaneringsstadiet. Dock kréver
flédet for kravstallningen for design och interaktivitet sarskilt utrymme om den
ursprungliga idén som inkluderar personas ska appliceras.
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Den funktionella kravstéllningen foljer grundprinciperna for XP och borde
teoretiskt kunna folja ett tidsméssigt ekvivalent flode for utveckling av per-
sonascenarios som i sin tur utgdr basen for den interaktiva kravstéllningen.
Teorin bakom utveckling av personas foljer Coopers modell enligt [sektion 5.2.1]
och utgor ett sidospar med borjan parallellt med den initiala delen av kravfasen.

Integrationen av de separata kravstallningarna som sedan utgor underlaget
for leveransplaneringen maste beaktas i form av redundant funktionalitet. Den
interaktiva kravstéillningen som genereras fran personascenarios kan teoretiskt
innehalla lika mycket funktionalitet som den rent funktionella kravstéllningen.
Likvil kan den kravstéllningen som gors utefter anvindarberittelser ocksa in-
nefatta krav pa design och utseende. Beroende pa projektformen och omfat-
tningen maste detta prioriteras enligt tidigare faststdlld arbetsdomén och all
redundant funktionalitet elimineras.

Tillampningen av spikes for leveransplaneringen kan bidra till elimination
av redundanta kravstallningar och osikra estimeringar enligt [6.2.2].

I och med bortfallet av sdrskilda komponenter inom kravanalys forstirks
teorin om en kontrollerande projektroll. Under utvecklingen och uppfdljningen
av projektet, sirskilt géllande interaktiv design, bor en utvald individ kontrollera
pagaende arbetsprocess och verifiera att anpassningen till personas fullfdljs.
Teorin f6r minskat bortfall och nedprioritering av sirskilda interaktiva designkrav
foreslar denna specifika projektroll for detta syfte. Behovet verifieras i detta fall
av bl.a [sektion 2] gillande tidigare praktiska erfarenheter samt av de tidigare
studier som beskrivs i [sektion 7]. Projektrollen bor tilldelas i samband med &vrig
rollférdelning men &r inte verksam forridn leveransplaneringen tréder i kraft.

8.2 TIterationsforbittring

Teorin som utgdr grunden for den iterativa delen i den konceptuella modellen
utgar fran principerna kring agile development m a féréndringanpassad utveck-
ling. Efter inspektion av den nuvarande anvinda adhoc-modellen som kan ses i
[Figur 3] kan tva separata iterationer identifieras. Dessa iterationer saknar tidss-
pann men bedoéms vara flexibla i det avseendet. Modellen bor fortfarande inte
anses vara iterativ och smidig d& den saknar planeringsprocessen som en kompo-
nent i iterationen. Teorin foreslar tillimpningen av XPs iterationsplanering som
en initial fas till den iterativa utvecklingen. Teoretiskt bor detta tillféra flexi-
bilitet och erbjuda mgjligheter att lagga till ytterligare krav under utvecklingen
i form av antingen personascenarios eller anvindarberéttelser [11]. Eftersom
den nuvarande adhoc-modellen saknar en planeringsfas som del av den iterati-
va processen borde implementationen av iterationsplanering teoretiskt implicera
forbattring. Detta skulle krdva att projektet atergick till leveransplaneringsfasen
om nya kravstéllningar presenterades enligt principerna for XP [11].

Generellt saknas dven fasta tillimpningar for I'T-projekt och utrymme finns
for implementation av XPs vérderingar och tillampningar for daglig iterativ
utveckling for konstruktion av programkoden enligt [sektion 6.5.4]. Teoretiskt
uppstar problem om prototyper skall konstrueras parallellt med den dagliga
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utveckling eftersom det enligt [sektion 7] faststélldes att varje komponent som
skall utvecklas inom webprojekt forutséitter en design. Darfér borde skapandet
av prototyper forega den dagliga iterationen for kodning. Teorin foreslar dérfor
skapandet av prototyper som en enskild process som sedan foljs av [sektion
6.5.4].

8.3 Utvirdering och testning

En av huvudkomponenterna inom iterativ utveckling ar testning. For att mdéta
kraven for interaktiv design och fordndringsanpassad utveckling kridvs en inte-
gration av synsdtten for de olika metoderna. Testningsprocessen borde kunna
parallelliseras liksom huvuddelen av arbetsflodet utan att orsaka forseningar
eller stagnation. Argumentet kan stirkas av inspektion av de olika metoderna.
Funktionell testning gors utefter den ursprungliga kravstéllningen som foljer
de anvindarhistorier som kunden forfattat medan anvidndbarhetstestning och
testning av interaktiv funktionalitet gbrs enligt praxis for anvindarcentrerad
utveckling, dvs anvindbarhetstestning for bade funktionalitet och design. Ba-
da tillvigagangssétten &r linjira och strukturerade och har potential att kon-
strueras som en serie av uppgifter, exempelvis anvindbarhetstestning i form av
heuristisk utvérdering [sektion 5.4]|. Tidsrelaterade problem kan uppsta om for
manga metoder for anvindbarhetstestning tillimpas eftersom den totala testnin-
gen inte kan avslutas forrdn bade anvindbarhetstestningen och den funktionella
testningen ar genomford. Dessutom uppskattas anvindbarhetstestningen som
den mest tidskrdvande processen, sirskilt om nagon annan metod &n heuristisk
utvirdering tillimpas.

Aven fastin de bada testningsprocesserna teoretiskt sitt kan parallelliseras
sa &r det, i och med risken for ineffektivitet och tidsforlust, inte l&mpligt och
processerna bor darfor f6lja av varandra. Lampligtvis foregar anvindbarhetstest-
ningen den funktionella testningen i och med att viss funktionalitet kopplad till
interaktiva komponenter testas redan i utvirderingen. Detta foljer dessutom
modellen for XP dar den funktionella testningen alltid utgor den absolut sista
delen av iterationen innan delsystemet med sikerhet kan levereras. Validiteten
av teoribildningen som hinvisar till utvirdering och testning stéirks av den vil
beprévade metoden XP eftersom endast en ytterligare uppgift i flédet for den
totala utvecklingen lagts till.
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9 Resultat

Resultaten som presenteras dr den deduktiva f6ljden av resonemanget i teori-
bildningen [sektion 8]. Syftet med studien var att presentera en konceptuell
modell for iterativ anvindaranpassad webutveckling.

Det generella resultatet foljer teoribildningen och diskussionen i [sektion 8§].
Fohoppningen att helt anpassa den nuvarande projektmodellen PRIME som
presenterades in [sektion 2] nedprioriterades av delvis tidsméssiga skél. Det ur-
sprungliga informationsunderlaget for PRIME bedémdes inte som tillrickligt for
att gora en fullskalig integration med teoribildningen. Den modell som presen-
teras i resultatet dr darfor for nuvarande inte helt integrerad med PRIME eller
adhoc-anpassningen av denna metod men pavisar flexibilitet i rollférdelning och
anpassningen av de inledande planeringsfaserna.

9.1 Konceptuell modell

Den konceptuella modellen #r ett resultat ur teoribildningen i [sektion 8] och
foljer grundprinciperna foér XP. Parallelliseringen av sérskilda arbetsfloden ses
tydligt i [Figur 5]. Rollférdelningen for projektet presenteras inte i resultatet
utan foljer med fordel praxis fé6r XP med tilligget av en kontrollerande projek-
troll enligt [sektion 8.1] f6r stabilisering av kravuppfoljning.
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Figur 6: Konceptuell modell for webutveckling

Modellen dr en integration av XP och anvindarcentrerad utveckling, frimst
sett till utvirdering, testning och kravanalys. Teoribildningen for resultaten
pavisar en flexibilitet i den iterativa processen och modellen presenterar ett flode
for webutveckling som &r anpassad efter modern férandringsanpassad utveckling
och sirskiljer slutanvindare och bestillande kund.

Teoribildningen pavisar en anvindbarhet f6r modellen inom webutveckling
och presenterar ett nytt, mer effektivt sdtt att planera arbetsprocessen inom
IT-projekt for SCA. Dock bor det tilliggas att omfattningen av studien ar for
liten for att med sdkerhet och framgang implementera modellen i en global
organisation. Men syftet och behoven uppfylls fortfarande eftersom efterfragan
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specificerade en konceptuell modell och inte en komplett fardig och beprovad
utvecklingsmodell.

Uppsatsen och dess resultat [Figur 5] presenterar nya idéer och tilldimpn-
ingssétt for projekt inom webutveckling som i sin tur kan ge upphov eller ligga
grunden for vidare studier.

10 Slutsatser

Den huvudsakliga slutsatsen dras efter jimforelse av resultat och SCAs nu-
varande anvinda projektmodell. Den konceptuella modellens kapacitet kan inte
med definitiv sdkerhet verifieras men kan med sannolikhet anses vara mer an-
vandbar for webutvecklingsprojekt &n PRIME. Den generella slutsatsen baseras
pa den universella uppfattningen om utvecklingsmodeller for mjukvarukonstruk-
tion dér agile development anses vara best practice. Antagandet gors dven att
en parallell kan dras till webutveckling da dessa tva doméner &r mycket nérlig-
gande.

Nér modeller utvecklas for sarskilda arbetsprocesser nedprioriteras vissa in-
gaende variabler och i vissa fall d&ven forkastas helt. Exempelvis som de tidigare
studierna i [sektion 7] foreslar exkluderas ofta principerna kring forandringsan-
passad utveckling (agile development) nér utvecklingen héaller fokus pa slutan-
viandaren. Iterativa utvecklingprocesser tillimpas mgjligtvis under sjavla utveck-
lingen men en av de viktigaste komponenterna, kravanalys och kravhantering,
gléms bort.

10.1 Fokus pa kravfasen

Som ndmnt i tidigare stycke sker ofta bortfall av olika ingdende variabler inom
kravanalys och kravstéllning. Utifran teoribildningen [sektion 8] och tidigare
studier [sektion 7] kan slutsatsen dras om sérskilt behov av fokus pa kravstill-
ningen. Samtliga involverade bor ha forstaelse for komplexiteten inom krav-
analys, sarskilt dir kunden berors. Darfor bor kunden i alla avseenden alltid
involveras i utvecklingen, inom allt ifran leveransplanering till anvindbarhet-
stestning. Dessutom bor extra uppmaérksambhet tilldelas integrationen av de oli-
ka kraven fran personascenarios och anvindarberittelser. Om den funktionella
kravstillningen fran kunden i nadgot sammanhang blir redundant (ndmnt i [sek-
tion 8.1]) ska kundens version alltid prioriteras.

10.2 Hastighet ar sidkerhet

Enligt principerna fér XP som presenteras i [sektion 6] sdtts projektets hastighet
utefter estimering av arbetsbérdan. For att battre kontrollera projektets tidsram
bor hastigheten estimeras frekvent. Slutsatsen kan dras att projektets hastighet
kontrollerar tidsramen, och kontroll 6ver tidsramen ger generell sikerhet och ver-
ifierad genomforbarhet. M h a teoribildningen i [sektion 8] och med principerna
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inom XP i [sektion 6] kan projektets hastighet sammanfattas som mycket rele-
vant och t o m avgorande for att bibehalla en fordelaktig kundrelation.

10.3 Prototyper och utvirdering

Forutom de separata processer under kravanalysfasen som syftar till att ge en
mer anvindaranpassad produkt s dr det tva komponenter i varje iteration som
utgdr den huvudsakliga anpassningen till slutanvindaren. Dessa innefattar tidig
prototypkonstruktion och anviéndbarhetsutvirdering. Man kan dra slutsatsen
att dessa kommer vara kritiska punkter i utvecklingen och kan potentiellt orsaka
stagnation om planering infor dessa processer inte genomfors optimalt. For att
undvika detta bor man enligt teoribildningen i [sektion 8.3] anvinda en struk-
turerad och linjir utvirderingsmetod som inte kriver en separat genomgaende
planering. Detsamma borde gilla fér prototypkonstruktion, att en fast standard
for detta sétts i ett tidigt skede och inte planeras for varje iteration. Metoden
for prototypkonstruktion borde faststillas redan i leveransplaneringsfasen.
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12 Appendix
Appendix A

Analys av utvirdering med respektive utan anvindare

Heuristisk utvdrdering gar ut pa att hitta anvdndarproblem i granssnittet sd att
de blir uppmdrksammade och kan dtgdrdas i en iterativ designprocess. Har foljer
en kort sammanfattad utvirdering av Végverkets hemsida enligt tumregelsme-
toden'.

Hemsidan ar 1attforstalig, informativ och haller en design och struktur som
att latt att relatera till. Anvindaren kan &ven till viss del anpassa sidan efter
egen smal, t.ex teckensnitt, radavstand, teckenstorlek och kontrast. Informa-
tionsfordelningen hindrar inte anvindarens arbete pa nagot sitt och det ar litt
att navigera pa sidan vilket ger frihet och kontroll. Dessutom visas minimalt
med &verflodig information som skulle kunna férvirra anvindaren, dock nagot
missvisande information i somliga fall. Vad géller flexibilitet &r det orienteringen
pasidan som kan anpassas, bortsett fran de tidigare funktionerna f6r att anpassa
utseendet. Antingen kan en anvindare bliddra sig igenom huvudmenyn, soka
pa nagot specifikt eller vilja att se en lista pa alternativ sorterad i alfabetisk
ordning. Det finns nagra funktioner som Okar tillgdngligheten for vissa grupper
av anvindare. Exempelvis anvindare med mindre erfarenhet av svenska spraket
och anvindare med teckensprak som forsta sprak. All information pa hemsidan
finns dven att ldsa pa engelska.

Anvandartest

Ett anvindartest genomférdes med en rutinerad och kunnig anvéndare. Anvén-
daren? som testades hade goda kunskaper inom programmering, webutveckling
och MDI.

Uppgiftbeskrivning: Hitta viigarbetet ndrmast din egen boplats

Intuivt tyckte anvindaren att det sjdlvklara valet var att leta under hu-
vudmenyn som syns direkt till vinster pa hemsidan. Fliken vigprojekt tycktes
passa syftet och han letade vidare darifran. Det presenterades en lista med l&n
varpa anvindaren valde det 1dn han var bostadd i. Detta ledde dock inte till
malet eftersom Viagverket sirskiljer vigarbete och vigprojekt och anvindaren
var tvungen att hitta nya utgangspunkter. Direfter testades s6kfunktionen med
nyckelordet “vigarbeten” vilket &ven det ledde in anviindaren pa fel spar. Slutli-
gen efter ca 8-9 minuters letande, naddes malet och informationen presenterades
pa ett bra sétt. Anledningen till fordrojningen var att sokresultatet presenter-
ades pa ett, enligt anvindaren, mérkligt sitt. Anviandaren filtrerade bort det
“ratta” alternativet eftersom detta presenterades pé ett helt annat séitt dn de
Ovriga soktraffarna.

Lhttp:/ /www.csc.kth.se/utbildning /kth/kurser/DH2620,/mdiik08 /PDF /10punkter.pdf
2Joakim Lundin, teknolog inom medieteknik, inriktning MDI

30



Analys och reflektioner

Till synes dr Véagverkets hemsida mycket vélstrukturerad och informativ. 1
stort sett all information om Sveriges vignét och trafikrelaterade héndelser ar
inkluderade. Men trots detta krackelerar fasaden da den vid anvindartest-
ning ger ett daligt resultat. Tumregelsmetoden presenterade hemsidan som
valdigt anvindbar da den uppfyllde majoriteten av punkterna. Om man ser till
REAL-modellen (relevans, effektivitet, attityd och ldttlardhet) ger den endast
positivt resultat pa tva av punkterna efter analysen av anvindartestet. Sys-
temet /hemsidan utfér nog de uppgifter anvindaren vill, men effektiviteten &r
dessvérre 1ag, mycket pga att sidan &r svarorienterad. Attityden &r initialt bra,
men irritation uppstar nir malet inte nas inom en rimlig tidsram. D&remot &r
hemsidan relativt 1dttlard, eftersom nir anvdndaren val har lart sig systemets
sarskilda struktur kan han/hon bruka den betydligt mer effektivt &n tidigare.

Jamfér man tumregelsmetoden och anvindartestning tycker jag att anvén-
dartestning ger ett mycket tydligare och ett mer autentiskt resultat. Dock
stdmmer de Overens pa vissa punkter. Bl.a att flexibiliteten &r hég, anvindaren
brukade bade menyn och sckfunktionen men daremot forsedde dessa inte anvén-
daren med relevant information. Vid s6kning valde anvandaren att filtrera bort
ratt resultat vilket tyder pa att relevant information anges pa ett felaktigt sétt.
Skillnaderna och likheterna mellan metoderna kan bero pa flera saker. Resul-
taten av tumregelsmetoden dr nagot missvisande, eftersom systemet framstar
som vilanpassat och anvindbart pa de flesta punkterna. Tumregelsmetoden &r
en dldre metod, utvecklad i borjan av 90-talet, och dérfor inte sérskilt vilanpas-
sad for hemsidor, eftersom internet inte var lika etablerat da som det &r idag.
Dessutom bor man ha i atanke att metoden har fordelar som att den dr billig,
snabb och enkelt och darfor kanske inte alltid &r den mest optimala metoden.
En stor nackdel med denna metod &r att den inte &r bunden till en specifik
uppgift, vilket ocksa kan paverka det slutgiltiga resultatet. Istéllet ser den till
allminnyttan och kan darfér forbise vissa mindre uppenbara brister i specifika
funktioner. Personligen tycker jag att den utgoér en typ av grundmall f6r hur
ett system bor struktureras och inte ldngre dr lika attraktiv vid optimering av
anvindbarheten.

Anvindartestning ger alltid en béttre uppfattning om hur anvindbart ett
system &r, eftersom den metoden har mycket firre begrinsningar. Det &r en
verklighetsanpassad metod som ger en mdjlighet att optimera och anpassa in-
teraktiva system oavsett typ. Resultaten av anvindartestning kan variera med
vilket uppgift som har satts. En mycket specifik och nischad uppgift kan vara
mer svarloslig och generera ett tillsynes sdmre resultat. Personligen anser jag
att resultaten av anvindartestningen delvis &ven beror pa vilka kognitiva pro-
cesser som ar involverade och forutsatt att man har en tillrackligt stor testgrupp
borde resultaten sillan vara missvisande.

Den storsta skillnaden mellan resultaten av metoderna i denna utvirdering
ar troligtvis uppgiftsrelaterat. Hade man valt en nagorlunda enkel uppgift hade
troligtvis metodernas resultat varit mycket snarlika.
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