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Abstract 
 

This paper discusses how system development methods today support communication 

between system developers and their customers and end users. Today there are many 

system development methodologies with different aims and emphases. It is difficult, 

however, to find among these methods those who promote good and effective 

communication with customers because so many of these are very technically rooted and 

not as much directed towards the soft aspects of systems development - i.e. Human 

aspects.  

Our own experiences tells that a simple interview can be initialized without us having an 

idea what to ask the customer about or how to structure it up - nonetheless it’s done, but 

the outcome is just chance. This is however not an effective way to work. Yes! We do the 

interview, but the implementation is another issue! 

 

By interviewing established system developers and looking into different system 

development methods, the aim with this work was to find out how well these methods 

aid the communication between developers and their customers or end users. The result 

of this paper shows that there is a need to ingrain communication in system development 

methods to support the dialog between developers and customers. There were also 

suggestions considering the development of communication tools which may be a 

solution to this problem.   

With this paper we mean to put the spotlight on this particular area to hopefully push 

the issue further. 

 

 

 

Key words: System development methods, communication, system developers, customers, 

end users.  
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Sammanfattning 

 
Denna uppsats diskuterar hur systemutvecklingsmetoder idag stöder kommunikation mellan 

systemutvecklare och deras kunder och slutanvändare. Idag finns det mångfaldiga 

systemutvecklingsmetoder med olika syften och inriktningar. Det är dock svårt att hitta bland 

dessa, dem som söker främja en god och effektiv kommunikation med kund. Detta eftersom 

många av dessa är väldigt tekniskt rotade och riktar sig inte i lika stor grad mot de mjuka 

delarna av systemutveckling – dvs. de mänskliga aspekterna. 

 

Vår egen erfarenhet säger att en enkel intervju med en kund kan påbörjas utan att vi har en 

aning om vilka frågor vi ska ställa eller hur den ska struktureras. Ändå genomförs den. Fast 

resultatet är bara chansning! Detta är dock inte ett effektivt sätt att arbeta på. Att arrangera en 

intervju är inte svårt, men att genomföra den är en annan fråga! 

 

Genom att intervjua etablerade systemutvecklare och undersöka olika 

systemutvecklingsmetoder, är syftet med detta arbete att ta reda på hur väl dessa metoder 

stödjer kommunikationen mellan utvecklare och deras kunder eller slutanvändare. Resultatet 

av denna uppsats visar att det finns ett behov av att inkorporera kommunikation i 

systemutvecklingsmetoder för att stödja dialogen mellan utvecklare och kunder. Det fanns 

också förslag kring utvecklingen av något slags kommunikationsverktyg för att förebygga 

denna sorts problem. Avsikten med denna uppsats är att sätta fokus på detta område för att 

förhoppningsvis driva frågan vidare. 

 

 

 

Nyckelord: Systemutveckling metoder, kommunikation, systemutvecklare, kunder, 

slutanvändare. 
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Förord 
 

Med denna C-uppsats kommer vi avsluta våra studier vid Örebro Universitet. Vi har funnit 

denna uppsats väldigt spännande och intressant att skriva, då vi känner att ämnet är viktigt att 

belysa. Under skrivandet av uppsatsen har vi lärt oss väldigt mycket om både utvecklarrollen 

och kundrollen, vilka är väldigt centrala inom systemutveckling. Vi hoppas att vi har bidragit 

med något värdefullt med denna uppsats! 

 

Vi vill tacka alla våra respondenter som ställt upp och gjort denna uppsats möjlig att 

genomföra. 

Vi vill börja med att tacka vår respondent Jimmy Nilsson för den tid han avsatt till vårt 

förfogande. Vi vill även tacka Conrad Granath vid LandsstingsIT för den värdefulla 

information vi fick av honom.  

 

Vi tackar även de anonyma respondenterna som har tagit sig tid att besvara våra frågor. Ni har 

verkligen varit till stor hjälp! 

 

Sist men inte minst vill vi tacka vår goda lärare Anders Avdic samt Annika Andersson som 

ställt upp och hjälpt oss in i det sista! 
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1. Centrala Begrepp 
 

Nedan är en redogörelse över några av de centrala begrepp som vi har använt i denna uppsats.  

 

Agila metoder: En familj av su-metoder som lägger fokus på flexibilitet i su-processen. Ordet 

är i grunden engelskt och betyder ungefär vighet eller rörlighet. 

 

BDD (Behavior driven development): BDD är en agil utvecklingsteknik med inriktning mot 

enhetstestning och acceptanstestning. BDD uppmuntrar samarbete mellan utvecklare och 

icke- tekniska aktörer som beställare eller affärsdeltagare i ett utvecklingsprojekt genom att 

skriva testfall på ett naturligt språk som kan förstås av icke-programmerare. 

 

DDD (Domain driven design): Är en systemutvecklingsansats inriktat på komplexa behov 

genom att djupt rota implementationen i en växande affärskärna. Domändriven design är 

varken en teknik eller en metodologi, utan snarare förser den endast med en struktur av 

praktiker och termer för att göra designbeslut som fokuserar på och accelererar 

mjukvaruprojekt som behandlar komplicerade områden.  

 

Formella och kommersiella metoder: Erkända och kända su-metoder och även kommersiella 

metoder dvs. metoder som omsätter pengar och vars avsikt är att tjäna pengar. 

 

Informationssystem: System som behandlar, dvs. insamlar, bearbetar, lagrar och distribuerar 

information. 

 

Inhouse-metoder: Är metoder som utvecklats internt inom en verksamhet eller organisation, 

för att passa just den verksamhetsmiljön. 

 

Kanban: Kanban är ett verktyg som skapades av Taiichi Ohno för att effektivisera 

produktionen inom Toyota. Därifrån kom detta verktyg att användas för att avgöra vad som 

skall produceras, hur man skall producera och även när man skall producera en produkt.  
Skillnaden mellan Kanban och Lean software development är att Kanban är en del av Lean, 

som är den övergripande metoden. Det grundläggande konceptet med Kanban är att använda 

indexkort som följer med produkten eller materialet.  I en Lean utvecklingsmiljö skall 

ingenting produceras eller avlägsnas utan kanban.    

 

Kommunikation: Alla former av kommunikativa medel mellan utvecklare och kund, som 

sträcker sig från allt ifrån skrivna dokument till e-post, telefonsamtal och till direkta kontakter 

(face-to-face). Kommunikation menar vi också är dokumenterade riktlinjer inom su-metoder 

och även oskrivna tekniker. 

 

Kund: Det vi avser med kund är beställaren av systemet samt slutanvändarna. 

 

Plandrivna metoder: Även känt som traditionella metoder. Dessa metoder har ett formellt 

arbetssätt att följa. Plandrivna metoder omfattar: repeterbarhet och förutsägbarhet, en 

definierad stegvisprocess, omfattande dokumentation, systemarkitektur, detaljplaner, 

riskhantering, verifiering och validering mm. 

 

Su-metod: Detta är en förkortning av systemutvecklingsmetod. 

 

Su-processen: Systemutvecklingsprocessen utigenom ett systemutvecklingsprojekt, från 
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början till slut. Detta inbegriper även analys av verksamhet, kodning och testning av mjukvara 

och allt annat som bidrar till systemutvecklingen fram till slutprodukt. 

 

Systemutvecklingsmetoder: Formaliserade su-metoder eller tekniker som är allmänt 

vedertagna inom systemutvecklings projekt. Exempel: RUP, SCRUM och XP. 

 

Utvecklare: De som designar och utvecklar datorsystem med utgångspunkt i den verksamhet 

tekniken skall ge stöd åt. Systemutvecklarnas utgångspunkt är därför människor, vilka är 

användarna i syfte att inhämta krav snarare än tekniken i sig. 
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2. Inledning 
Svårigheter med kommunikation mellan utvecklare och kund är enligt oss en av de mest 

utmanande trösklarna att ta sig över för varje systemutvecklare, vare sig man är erfaren eller 

inte. För att förebygga systemutvecklingsproblem har utvecklare genom åren skapat olika 

systemutvecklingsmetoder i syfte att förebygga problem, skapa struktur och stödja 

utvecklarna under utvecklingsprocessen. Detta till trots är det sällan man ser 

systemutvecklingsmetoder vara måna om att stödja kommunikationen mellan utvecklarna och 

kund trots vidden av detta problem inom systemutvecklingsområdet. 

 

2.1. Ämnesområde  
Uppsatsen tillhanda behandlar ämnesområdet “Hur su-metoder stödjer kommunikationen 

mellan utvecklare och kund“. Valet av problemdomän gjordes mot bakgrund av det Langefors 

poängterar, att en viktig del av projektarbete är att utvecklare tillsammans med användare 

kommer fram till vilka behov och önskemål som finns. Trots detta menar ofta användare att 

det nya systemet inte var vad de frågat efter (Langefors, 1995). Komplexiteten i 

kommunikationen mellan utvecklare och kund, inte bara sedd från det rent språkliga, utan 

även sedd ur det sociala och kontextuella perspektivet och tolkningen därmed, är ingalunda en 

enkel process. Alla krav och önskemål från kund översätts till systemkrav som sedan skall 

realiseras i det nya systemet. Det är vid denna tidpunkt förståelsen blir kritisk. Om 

grundkraven som systemet bygger på är bristande eller felaktig, kan det onekligen leda till 

systemfel. (Urquhart, 1998) 

 

Problemen som påtalades mot slutet av 60-talet som gick under parollen “software crisis” som 

ett mjukvaruproblem bottnade bl.a. i brist på kommunikativa medel mellan programmerare 

och kund. Övergången mellan program som utvecklades av själva användarna till program 

som utvecklades för kund, bidrog till att kravfångsten blev en utdragen process. 

Systemutvecklarna fick tampas med kunds systemkrav och var samtidigt inte nödvändigtvis 

bra på dialog med vederbörande, vilket orsakade problem med kommunikation och därmed 

kravfångst. (Fitzgerald, Russo, & Stolterman, 2002) 

 

Hur sedan denna kommunikation mellan utvecklare och kund företar sig beror bl.a. på om 

systemanalytiker följer en särskild metodologi och att denna metod förordar en bestämd 

teknik vid ett visst tillfälle. (Hickey & Davis, 2004) 

Det är inom de plandrivna- och agila metodfamiljerna vi ämnar diskutera kring hur su-

metoder stödjer kommunikation mellan utvecklare och kund. 

 

2.2. Frågeställningar/Problem 
Denna uppsats ska ge svar på frågan kring huruvida formaliserade metoder som används 

idag stödjer kommunikation mellan utvecklare och kund. Vidare utreds även hur dessa 

su-metoder skiljer sig med avseende kommunikation mellan utvecklare och kund? 

 

2.3. Analys av frågeställningar/Problem 
Det vi vill uppnå med denna uppsats med hjälp av våra frågeställningar är att frambringa om 

kommunikation är ett viktigt inslag i kommersiella su-metoder och sedan synliggöra dem. Det 

är även av intresse att veta hur kommunikation tillämpas i verkligheten och ifall metoderna 

implementeras såsom det förordas. Det är dock upp till utvecklarna att se till att dem följs som 
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anbefallt. Visar det sig mot förmodan att kommunikationsstöden är bristande, hoppas vi att 

metodskapare bli varse problemet och kan vidta åtgärder för förbättringar. 

 

Det är mycket som talar för att kommunikation är viktigt för en lyckad realisering av 

informationssystemet liksom Bostrom förklarade: ”Att för systemutvecklare och kund kunna 

utveckla en delad förståelse för systemkrav är nyckeln till en lyckad realisering av 

informationssystemet” (Bostrom, 1983). 

Till trots för detta visar det sig att kund ofta uteblir eller nonchaleras. 

 

Trots att det har gjorts otaliga studier angående förståelsen för kund och att fånga in krav, är 

det bevisligen så att vid närmare undersökning förblir användarna i stort oberörda. Rollen som 

en mänsklig aktör blir även när den igenkänns, nedsatt till en statisk entitet (Lindsay, 2003, 

refererad i Isomäki, 2011). 

 

Kund blir ofta utelämnad och ses inte som en viktig del för systemutvecklarna. Det är 

betydelsefullt att kunna vinna en bra relation till kund för att på ett strukturerat sätt 

kommunicera med denne för regelbunden feedback (Poppendieck & Poppendieck, 2003). 

2.4. Syfte 
Med denna uppsats ämnar vi utreda hur formaliserade metoder kända idag stödjer 

kommunikation mellan utvecklare och kund. Detta gör vi i syfte att ta reda på om 

kommunikationsproblem beror på su-metoder i sig eller om de bottnar i mänskliga faktorer. 

Vidare vill vi utreda ifall utvecklare anser det föreligga ett behov av att inrätta ett 

kommunikationsstöd i formaliserade metoder. 

 

I utredande syfte kan resultaten av denna uppsats användas till att stödja utvecklingsprojekt 

för att förbättra kommunikation mellan utvecklare och kund. Resultaten kan även vara till 

gagn för studenter som studerar informatikområdet och vill få djupare förståelse kring su-

metoders förhållande till kommunikation mellan utvecklare och kund. 

2.5. Avgränsning 
Uppsatsen behandlar enbart metoder som är erkända, dvs. formaliserade och kommersiella. 

Dessa har vi valt för att utreda hur dem kan kontribuera kommunikation mellan kund och 

utvecklare. Vi vill alltså inte behandla s.k. “Inhouse” metoder, då inhouse- metoder är otaliga 

i antal och är som oftast anpassade efter en viss verksamhet. 

Vi tittar bara på kommunikation mellan utvecklare och kund, inte kommunikation mellan 

materiella ting, t ex. mellan servrar, datorer eller mellan utvecklare inom ett utvecklingsteam. 

Övriga intressenter som är involverade i ett SU-projekt är inte heller fokus, t.ex. finansiärer, 

samarbetspartners etc. De su-metoder vi har valt att diskutera kring vad gäller kommunikation 

är RUP, Scrum, Extreme programming, Prototyping, DSDM, Lean Software Development. 

2.6. Intressenter  
Vi hoppas att nyfikna studenter och företagare med inriktning mot systemutveckling ska 

inspireras till att fokusera mer på kund och kommunikation genom att läsa denna uppsats. 

Överlag hoppas vi även att denna uppsats ska ge metodskapare och metodanvändare en 

tankeställare vad gäller deras metodförehavanden. 
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3. Perspektiv 
Kommunikation mellan utvecklare och kund anser vi vara en av kärnpunkterna inom 

systemutveckling för att få ut så mycket som möjligt av su-processen och 

informationssystemet. 

Kommunikation mellan utvecklare och kund upplever vi är ett problemområde inom 

systemutveckling, med för lite struktur och riktlinjer för hur exakt den ska uppträda. 

Su-metoder har som syfte att ge vägledning och struktur utigenom utvecklingsarbetet. I vårt 

perspektiv bör sålunda även kommunikation mellan utvecklare och kund ingå i denna 

vägledning. 

Ofta nonchaleras kunder av utvecklare då utvecklare är för insatta i sina egna områden och 

lämnar kunden som en observatör utan någon relevant inverkan i su-processen (Lindsay, 

2003, refererad i Isomäki, 2011). För att ge en närmare inblick i hur su-metoder bidrar till 

kommunikationen mellan utvecklare och kund presenteras under resultatavsnittet ett antal 

olika ansatser. 

3.1. Kunskapsläge 
Det har skrivits en hel del vetenskapliga artiklar och även hela böcker inom området. Bland 

dessa är nedanstående: 

 

Artikeln “Development of computer-based information systems: A communication 

framework”, skriven av Guinan & Bostrom, som behandlar hur tekniker och metoder 

effektiviserar kravinsamling. 

En annan artikel som delvis behandlar vårt område är “The impact of agile practises and 

communication in software development”, skriven av M. Pikkarainen & J. Haikara & O. Salo 

& P. Abrahamsson & J. Still. Ett av målen som denna artikel behandlar är att öka förståelsen 

för kommunikationen och samspelet mellan utvecklingsgruppen och intressenterna inom agila 

utvecklingsmetoder. “Successful application of communication techniques to improve the 

systems development process”, skriven av Robert P. Bostrom 1987, är en annan artikel som 

behandlar olika tekniker för att förbättra kommunikation mellan intressenter och utvecklare. 

 

Vissa uppsatser har även skrivits inom området. Bland dem är artikeln “Systemutvecklare vs. 

kund”, som berör hur kommunikationsproblem kan överbryggas mellan systemutvecklare och 

kund skriven av Therese Höglund och Niklas Borg vid Göteborgs universitet. Den tar dock 

inte i särskild stor utsträckning upp hur su-metoder berörs av ämnet i stort. 

En annan uppsats som är närmare relaterad till just vårt ämnesområde är kandidatuppsatsen 

skriven av Åsa Grehag vid Skövde Högskola vårtterminen 1998, under titeln “Stöd för 

kommunikation i su-metoder - ett ramverk och en jämförelse.” Vari författaren behandlar 

vilka krav som ställs på metoder och tekniker för att de skall stödja kommunikationen med 

intressenterna. 

Hannakaisa Isomäki har även skrivit den nyligen utgivna boken “Reframing Humans in 

information system development.“ Med inriktning på hur systemanvändare kan integreras i 

systemutvecklingsprocessen. 
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4. Metoder 
Med utgångspunkt på vår uppfattning av studieområdet kring hur kommunikation stöds inom 

formella su-metoder, har vi valt att använda intervjuer för att uppnå svar på våra 

frågeställningar. 

 

Vi ämnar intervjua verksamhetsrepresentanter med systemutvecklingsbakgrund som kan 

hjälpa oss verifiera hur formaliserade metoder används i verkligheten, så att vi inte enbart 

utgår från hur metoderna används i teorin. 

Intervjuerna utförs semistrukturerat för att låta respondenten få större utrymme för egna 

influenser i intervjun. Inför intervjuerna har vi förberett genom att dels skicka respondenten 

information om studieområdet samt en serie typfrågor som kan komma upp under intervjun. 

Intervjuer anser vi som en kvalitativ ansats vara det mest lämpliga valet av metod för 

undersökning kring vårt studieområde. Området behöver studeras från en 

verklighetsförankrad utgångspunkt på de fall och faktiska förhållanden som framgår inom 

systemutvecklingsprojekt. Vi har även kombinerat denna metod med dokumentstudier som 

förstärkning, men även som en jämförelse med de utförda intervjuerna. 

Detta för att utreda vad su-metoderna verkligen förespråkar inom kommunikation mellan 

utvecklare och kund och ställa det i relation till verkligheten. Intervjuerna vi genomförde 

omfattade fyra till antal, varav tre var med systemutvecklare och en med kund. 

 

4.1. Urvalskriterier 
Vi gjorde totalt fem intervjuer varav fyra inkluderas i uppsatsen, medan den femte togs bort 

pga. brist på relevant information. De grunder vi baserade urvalen av intervjuer på var:  

1) Att företaget skall följa formaliserade su- metoder, mer eller mindre. Dvs. att företaget 

helst bör ha en eller flera su- metoder som de har anammat, men inte nödvändigtvis 

måste följa alla delar eller någon specifik del fullt ut.   

2) Företagets systemutvecklare bör ha en god kundkontakt. Dvs. att företaget av naturliga 

skäl borde ha en god kontakt med kund. 

3) Att minst inkludera en kund som respondent för att få återkoppling på en av de 

intervjuer med utvecklarna som gjorts.      

 

Vi hade som norm att innan intervjubokning alltid fråga vederbörande om de använder sig av 

formaliserade metoder, så att vi inte får fel information. 

Sectra valde vi då de inom sin bransch utvecklar system inom vård, både nationellt och 

internationellt. Vi såg det som en självklarthet att god kundkontakt bör vara stor fokus för 

dem. Intervjun gjordes på plats, “face-to-face.” 

”Gunnar” som är en persona av en riktig utvecklare valde vi pga. av att vi känner honom och 

en av hans kunder. I och med att detta medvetna val, så avvek vi lite från urvalskriterierna och 

chansade för att se om han kunde bidra med något för vår studie och även kanske någon av 

urvalskriterierna kunde uppfyllas. Det som var positivt med den intervjun var också att vi var 

säkra på att kunna inkludera en motsvarande kund för respondenten. Eftersom respondenten 

bor i Malmö gjordes intervjun över Skype, vilket fungerade tillfredsställande. “Gunnars” kund 

som likaså är en riktig kund under personanamnet “Antonio” som intervjuades face-to-face. 

LandstingsIT valde vi för att de har kontakt med väldigt många aktörer inom vårdsektionen 

och i och med detta logiskt sett bör ha en god kommunikation med dessa. Den intervjun 

genomfördes på plats hos LandstingsIT. Vidare till sista intervjun bestämde vi oss för att 

kontakta Jimmy Nilsson. Det som vi uppmärksammade var att det hade skrivits en artikel om 

honom i Computer Sweden där han hade talat om just kommunikationsproblemen som kan 
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uppstå mellan utvecklare och kund under systemutvecklingsprocessen. Denna intervju 

genomfördes via Skype. Med tanke på vårt ämnesval blev Jimmy Nilsson ett självklart mål. 

4.2. Datainsamling  
Som input till vår uppsats har vi som primärkälla intervjuer som vi dels utfört ansikte-mot-

ansikte och dels över IP-telefoni (skype) för att ge en så god direktkontakt med respondenten 

som möjligt. Som sekundär källa till data har vi använt dokumentstudier i form av 

vetenskapliga artiklar, litteratur och uppsatser som referenser till vårt arbete. 

 

För att göra oss förberedda på intervjun gjorde vi en provintervju samt skickade typfrågor till 

respondent i enlighet med Oates rekommendationer (Oates, 2008). Intervjutiden uppskattade 

vi till mellan 40 - 60 min med ca 20 frågor att svara på. Beroende på de svar vi fick och hur 

dialogen urartade sig skilde sig dock tiden avsevärt från fall till fall. Intervjun med Conrad 

Granath blev mot slutet hela 87 min lång, medan intervjun med Gunnar blev 49 minuter lång. 

Som extra resurs för intervjun medtog vi en diktafon för att spela in samtalet så att vi kunde 

återgå till ljudupptagningen för att få med så mycket av intervjun som möjligt. Före varje 

inspelad intervju gjordes ett muntligt samtycke för inspelningen. Dokumentstudier fann vi på 

universitetsbibliotekets databaser samt bibliotekets kurslitteratur, men också via googles 

sökmotor. 

 

En av de systemutvecklare vi intervjuade från LandstingsIT, utgår från en verksamhet som 

bygger informationssystem till många verksamhetsområden inom sjukvården alltifrån 

specialistvård som kirurgi till psykiatri, med tanke på komplexiteten av dessa verksamheter i 

sin natur, antog vi att kommunikation mellan utvecklare och kund är av stor vikt för dem. 

Anledningen till varför vi väljer att använda intervjuer är för att samla in den information vi 

behöver. Detta för att ge djupare inblick i metoders stöd till olika former av kommunikation 

mellan utvecklare och kund. 

 

Vi använde oss av en semistrukturerad intervju där vi ställde frågor som vi hade förberett 

innan intervjuerna. Beroende på vad vi fick för svar från respondenten, kunde vi ändra 

ordningen på dessa frågor, men också tillägga frågor på plats som vi kom till insikt om under 

intervjuns gång. Detta möjliggör för respondenten att svara mer detaljerat på de frågor vi 

ställer och förhoppningsvis föra oss vidare till ämnen vi kan ha förbisett. Dokumentstudier 

utfördes utifrån s.k. ”Found documents”, där dokumenten redan finns färdiga och vi endast 

behöver extrahera de uppgifter vi känner är relevanta för vårt arbete. 

 

Vi började med att efterlysa personer att intervjua för tidsbokning. Under väntetiden för 

intervjuerna undersökte vi och hämtade resurser vi skulle använda för dokumentstudier och 

inledde vårt första utkast med dessa. Efter varje intervju delade vi upp arbetet med att 

renskriva och bearbeta ljudfilerna till textform. När detta var klart fortsatte vi med att 

färdigställa dokumentstudierna. 
 

4.3. Analys av metod 
Inför uppsatsskrivningen hade vi ett antal olika undersökningsmetoder att tillgå för att samla 

in information. Bland dessa kom vi fram till att endast låta göra intervjuer som empirisk data. 

Skälet till detta vägval var för att det för oss kändes som att ett kvalitativt angreppssätt 

gentemot ämnesområdet var lämpligast. Detta då en kvantitativ studie som 

enkätundersökningar skulle enligt oss innebära en alltför stor risk för stora mängder bortfall 

då respondenter kan finna frågorna svåra att svara på och därför ger irrelevanta och 



~ 14 ~ 
 

korthuggna svar. Observation var heller inget bra alternativ eftersom vår närvaro då skulle 

kunna påverka respondentens sätt att handla.  

 

Dokumenten som samlades inför analys gjordes genom att vi koncentrerade oss på att enbart 

titta på de delar av su-metoder, som på ett eller annat sätt har att göra med kommunikation 

med kund eller användare. Intervjufrågorna analyserade vi genom att först transkribera ord 

och meningar som var irrelevanta för vår uppsats för att sedan gå in på djupet med vad resp. 

respondent har svarat på de frågor som ställts. 

Vi beslöt oss även att låta inkludera en kommunikationsmodell för att läsaren ska kunna bilda 

sig en uppfattning om hur kommunikation i allmänhet bör te sig mellan två eller fler aktörer 

och satte sedan detta i relation till ämnesområdet. 

 

Analys av intervjufrågor: 
Intervjufrågorna kom vi fram till genom långa och djupa diskussioner kring uppsatsens 

frågeställningar. Vi använde oss av en mindmap där vi skrev ned alla tänkbara frågor som 

kunde ställas till respondenter och sedan började vi med att testa dessa frågor på bl.a. oss 

själva, för att skapa oss en bild av de svar vi möjligen skulle kunna få. Därefter började vi i 

efterhand ta bort frågor som inte gav några relevanta svar för vår uppsats.  

 

De frågor vi ställde under intervjuerna var ställda utifrån uppsatsens frågeställningar och 

syftet med uppsatsen. Då intervjuerna gjordes semistrukturerat kan frågorna skiljas åt en 

aning mellan intervjuerna. De kan och bör dock återkopplas till en av nedanstående 

kategorier. Därmed listas nedan de kategorier som frågorna har utformats efter: 

 

1. Vill veta beskrivning av verksamhet och roller.  

I syfte att förstå under vilka omständigheter kommunikation äger rum och hur rollerna 

påverkar detta. 

2. Vill veta metodval och metodanvändning. 

I syfte att utreda hur val av metod och dess användning kan påverka kommunikationen mellan 

utvecklare och kund. 

3. Vill veta hur utvecklarnas kommunikation med kund ter sig. 

I syfte att jämföra hur verkligheten ser ut i jämförelse med vad metoderna säger i teorin. 

4. Vill veta grad av kommunikationsstöd i metoderna. 

I syfte att ta reda på om metoderna som sådana har tillräckligt med stöd för kommunikation 

mellan utvecklare och kund. 

5. Vill veta problem vid tillämpning av metoder. 

I syfte att få fram vad utvecklare själva anser att metoderna brister i vad gäller 

kommunikation med kund, samt om det är svårt att tillämpa metoderna som det förespråkas. 

6. Vill veta hantering av kommunikationsproblem som uppstått.  

I syfte att lyfta fram om dem metoder som respondenter tillämpar i praktiken kan förebygga 

kommunikationsproblem eller om det i själva verket inte finns något stöd, så att de måste hitta 

sina egna lösningar. 

4.4. Forskningsetik 
Inom intervjuerna har vi intervjuat en kund som har valt att förbli anonym av integritetsskäl. 

Kund hade dock inga invändningar mot att beskriva sin verksamhet i generella termer.  

En av våra respondenter som vi intervjuat ville hålla hemligt vilket företag han arbetar åt, 

vilket vi visade hänsyn till. Han hade dock ingenting emot att han själv framgick i uppsatsen. 

När vi gjort intervjuer har vi alltid frågat respondenten om tillåtelse till ljudupptagning för att 

på så vis kunna återgå till den, för effektivare datainsamling. I två av våra intervjuer har 
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respondenterna valt att bli anonyma, varvid beslutet togs att istället ge dessa en varsin 

persona. Detta beslut togs för att ge respondenterna en distinkt personlighet i stället för att 

bara skriva ”respondent”.  

 

De metoder som vi använt för datainsamling är baserade på boken researching information 

systems and computing. Briony Oates vilken till stor del handlar om olika metoder för 

datainsamling.  

4.5. Källkritik 
Langefors Essays on Infology är en bok skriven för över 15 år sedan och det reser frågan 

kring hur pass mycket som kan ha förändrats inom området tills nu. Med tanke på det kan inte 

källan anses vara helt tillförlitlig. Dock bekräftas Langefors tes kring kunds missnöje genom 

Isomäki’s bok Reframing Humans in Information system development.  
 

More than words boken som är skriven av Dimbley och Burton är även den en ganska 

föråldrad bok. Sedan dess kan mycket ny information ha tillkommit och begreppsförklaringar 

är tagna efter generella betydelser snarare än informatikrelaterade betydelser. 
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5. Teori 
En studie kring su-metoders förhållande till kommunikation mellan utvecklare och kund kan 

inte till fullo nyanseras utan en beskrivning av dess centrala beståndsdelar. Teoridelen 

beskriver dessa delar och ger underlag för de resultat som framkommit genom studierna. 

5.1. Kommunikation 
“Latin communica´tio 'ömsesidigt utbyte', av commu´nico 'göra gemensamt', 'låta få del i', 'få 

del av', 'meddela', av commu´nis 'gemensam', 'allmän', 'offentlig', överföring av information 

mellan människor, djur, växter eller apparater” (Encyklopedin). 

 

Det finns olika former av kommunikation. Bland dessa finns interpersonell kommunikation, 

människor emellan. Med detta menas kommunikation ansikte mot ansikte med betoning på tal 

och icke-verbala former av kommunikation. 

5.1.1. Kommunikationsmodell 

Den kontextuella kommunikationsmodellen är en modell som främst används för 

tvåvägskommunikation.  I denna modell ingår förutom sändaren och mottagaren, även 

dimensionerna för situationer och omgivning. Kontexten påverkar alltid kommunikation på 

något sätt. T.ex. kommunicerar vi annorlunda i en lyxrestaurang vid en festmiddag med sin 

chef, i kontrast till hur vi kommunicerar vid en pizzakväll hemma med vännerna. Modellen 

nedan visar hur en tvåvägskommunikation företar sig mellan sändaren och mottagaren. Mer 

förklaring följer därpå.  

Figur 1 (ovan): Den kontextuella modellen som beskriver kommunikationen mellan sändaren och mottagaren 

med de kontextuella faktorerna runtom som påverkar den (Dimbleby & Burton, 1998). 

 

Sändaren i vårt fall syftar på utvecklaren och mottagaren syftar på kund och användare. 

”Encode” anger ett kommunikationsmedel t.ex. tal eller text, medan ”Decode” anger hur 

mottagaren tolkar ett meddelande. Feedback syftar på sändarens resp. mottagarens respons 

gentemot varandras meddelande. Kring denna process finns det utomstående faktorer som 

direkt eller indirekt påverkar denna kommunikation. Om vi utgår från exemplet innan kan 

fysiska påverkningar på kommunikation vara platsen som man vistas på, i dessa fall en 

http://www.ne.se/lang/information/211471
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lyxrestaurang och bostaden. Sociala påverkningar däremot är skillnaden mellan att äta ute 

med sin chef och att äta hemma med sina vänner. Bekantskapen och gemenskapen här, 

påverkar självfallet kommunikationen. Generellt är man mer avslappnad och naturlig i sin 

inställning gentemot de man känner och träffar ofta. Likaså förhåller man sig annorlunda till 

en som innehar högre position än sig själv, vilket skapar en onaturlig kommunikation. 

Kommunikationen varierar också i enlighet med i vilken kultur den äger rum. Exempelvis kan 

tummen upp i Iran betyda samma sak som att använda mittenfingret i västvärlden och i Indien 

betyder tummen upp med rörelse från sida till sida, att det fungerar inte eller samtycker ej 

(Dimbleby & Burton, 1998). 

5.2. Roller 

Vem är kund? 

Med kund menar vi beställaren av ett system samt kontaktperson. Kund kan även vara 

användare av system han beställer. 

 

Vem är användare? 

Användaren innehar rollen som användare av det system som skall utvecklas. Användaren 

kan dock även vara beställare av systemet. 

 

Vem är systemutvecklare? 

Systemutvecklare utgörs av de personer som skall upprätthålla en kontakt med sina kunder för 

analys av verksamhet som utgör grunden för utveckling av deras system.  

 

5.3. Vad innebär systemutveckling och systemutvecklingsmetoder? 
Systemutveckling innebär för oss processen där man på kunds räkning planerar, analyserar, 

designar, implementerar och levererar ett informationssystem. Med 

systemutvecklingsmetoder menar vi formaliserade och kommersiella metoder som beskriver 

hur systemutvecklingsprocessen går till. 

 

5.4. Su-metodernas kommunikationsstöd  
Under detta avsnitt behandlar vi frågan kring hur formaliserade metoder kända idag stödjer 

kommunikation mellan utvecklare och kund, samt vad som skiljer dem åt. De 

systemutvecklingsmetoder vi har valt behandla är följande: Rational Unified Process (RUP), 

Extreme Programming (XP), SCRUM, Prototyping, Lean Software Development samt 

Dynamic System Development Method (DSDM). 

 

5.4.1. Rational Unified Process (RUP) 

Informationen nedan är tagen från Fyra Rundor med RUP, skriven av Lunell (2003). 

Introduktion 

RUP är en generell su-metod, vilket innebär att systemutvecklingsprocessen har generella 

heltäckande stöd för olika slags utvecklingsprojekt och verksamhetsmiljöer. Den är uppbyggd 

på discipliner och faser vilka drivs inkrementellt och iterativt fram till den färdiga produkten. 

RUP innehåller en uppsjö av dokument och modeller, vilka samtliga har sina egna funktioner 

och bidrar till att forma systemutvecklingsprocessen i de olika disciplinerna och faserna. 
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Dessa dokument kallas för artefakter som ofta har roller som ansvarar för dem. Varje roll 

inom RUP ansvarar för sina egna huvudområden och ansvarar för artefakterna inom sitt 

område. 

Hur stödjer RUP kommunikation mellan utvecklare och kund? 

Inom RUP som en utförligt dokumenterad utvecklingsprocess är dokumentering en viktig del 

av kundrelationen för att fånga in krav i form av verksamhetsmodellering och kravlista. 

Kundrelationen upprätthålls bl.a. genom kravdisciplinen i RUP. Kravfångst är begreppet på 

aktiviteten som syftar till att hitta de verkliga kraven på ett system, där en systemanalytiker 

får i uppgift att via dialog med intressenter fånga in de krav på systemet som är allra viktigast.  

 

Tekniker för kravfångst 

Det föreslås ett antal tekniker i RUP som låter systemanalytikern ”locka fram” information för 

att låta skapa en så korrekt kravbild som möjligt. Dessa är bland andra: 

 

Problemanalys: Handlar om att systemanalytikern analyserar ett problem och beskriver sin 

egen tolkning av problemområdet för att sedan låta kund och övriga intressenter ge sina 

synpunkter på analysen och gradvis smalna av och ringar in det verkliga problemet. Här blir 

målet att identifiera projektets intressenter, gemensamma uppfattningen om problemet samt 

avgränsa systemet. 

 

Kundönskemål: Vilken är en teknik som går ut på att inhämta intressenternas önskemål. Med 

olika medel som enkäter, intervjuer och brainstorming eller s.k. modelleringsseminarier som 

källa till begreppsinförskaffande och idéer. All information som utkommer därigenom 

dokumenteras och sammanförs i en behovsspecifikation, som sedan rangordnas och 

presenteras på så sätt att det går att avgöra om utvecklarna gentemot kund har uppfattat deras 

behov rätt eller fel. 

 

En annan teknik går ut på att definiera systemet som ska implementera intressenternas behov 

med tekniker som prototyp- eller designmodellsutveckling. Detta har i syfte att låta de 

projektansatta få en gemensam uppfattning kring vad som ska göras. 

 

För att undvika missförstånd i så stor utsträckning som möjligt förespråkar RUP 

systemanalytikern till att kartlägga intressenternas önskemål i en lista med ord som sedan 

används för att låta alla inblandade i projektet förstå varandra, med termer som begrips av 

samtliga. 

5.4.2. Extreme Programming (XP) 

Informationen nedan är tagen från Extreme Programming in Practice, skriven av Newkirk och 

Martin (2001). 

Introduktion 

XP är en su-metod väldigt olik Rational Unified Process, på så vis att den varken fylls upp av 

dokument och artefakter eller modeller och diagram, däremot är den liksom RUP både en 

inkrementell och iterativ ansats gentemot systemutvecklingsprocessen. Metoden bygger på 

småleveranser som bit för bit sätts samman till en färdig produkt. Själva kodningen börjar 

tidigt inom XP. Så fort tillräckligt med krav har blivit identifierade som kan frambringa det 

minsta av system som är av värde för kunden, planeras den första leveransen. Leveranserna 

delas in i iterationer och varje iteration förväntas ge resultat som är av märkbart värde för 

kund.  Som metod är XP mer kundrelaterad och har en fortlöpande återkoppling till kund 

utigenom utvecklingsprocessen. Kunden får mer utrymme att bestämma, tycka till och 
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framföra åsikter. Det är t o m kunden som får bestämma vilken ”story” som ska 

implementeras inför varje leveransplanering, detta för att försäkra att varje leverans ger värde 

åt affärsnyttan framför tekniska specifikationer. 

 

Hur stödjer XP kommunikation mellan utvecklare och kund? 

Kundkontakt i form av “exploration” 

Exploration (utforskning) inom XP utförs i form av ett skrivet kravdokument som tar form 

genom diskussionsmöten med kund där kundens behov diskuteras. Kunden skriver s.k. 

”Stories”, eller berättelser på indexkort där kunden beskriver sina behov, och oftast med ringa 

text, då de snarare används som en påminnare av diskussionerna med kund. I diskussionerna 

försäkrar utvecklaren att berättelserna är uppskattnings- och testbara genom att röja undan 

tvetydigheter i berättelserna. 

Kunder ser också till att berättelserna får mening genom att sortera dem i nivå av affärsnytta. 

Under varje följande iteration förser sedan kund med skrivna berättelser som beskriver 

ingående behovet i berättelsen i form av s.k. acceptanstest. Kunden ska kunna specificera 

acceptanstest för att verifiera att berättelsen är korrekt och fullständig. Varje leverans tar en 

till tre månader och kunden har en central roll då det är den som bestämmer innehållet i den, 

men den har inte möjlighet att påverka tidsuppskattningen då detta är upp till utvecklarna att 

estimera och utvecklarna kan inte påverka innehållet då detta är upp till kunden och deras 

verksamhet. 

 

5.4.3. SCRUM 

Introduktion 

Scrum är en av de metoder som utmärker sig som ett agilt angreppssätt gentemot su-projekt. 

Den står i framkant på it-marknaden (Georgsson, 2010) och innehåller struktur och riktlinjer 

för hur su-projekt ska gå till. Det är en förvaltnings- och kontrollprocess som fokuserar på 

utveckling av mjukvara som möter verksamhetsbehov och används ofta ihop med XP som 

komplement (Schwaber & Beedle, Agile Software Development with Scrum, 2002). Scrum 

förespråkar iterativ och inkrementell utveckling i små etapper, även s.k. sprintar, vari 

utvecklingsarbetet delas upp iterationsvis. (Kniberg, 2007). 

 

En av de centrala delarna i SCRUM är problemet kring hur många förlopp under en su-

process inte går att förutse. Varför mjukvaruutveckling bör angripas på ett flexibelt sätt. 

”Backloggen” är ett viktigt instrument inom SCRUM och spelar en viktig roll i 

utvecklingsarbetet. Det finns två backloggar: 

Product Backlogg: Innehåller en prioriterad lista på alla relevanta delar i en viss produkt. 

Development Sprint Backlogg (DSB): Förser varje scrumgrupp med varsin DSB vilken 

innehåller alla krav som framkommer i ett sprintmöte. Dessa krav fördelas sedan i uppgifter 

som delas ut till utvecklarna i teamet. (Vlaanderen, Jansen, Brinkkemper, & Jaspers, 2010) 

Produkt backlogg och produktägaren 

I hjärtat av SCRUM finns Produkt backlogg och innehåller de krav, önskemål och funktioner 

som definieras av produktägaren. Varje sådan backlogg brukar kallas för story eller backlogg 

item. Dessa rangordnas utifrån prioritet och en viktig del initialt här är att namnen på dessa 

stories är av beskrivande karaktär så att båda parter, dvs. utvecklarna och produktägare 

begriper vad som menas. Sedan är väsentligheten på storyn en annan del som berör 

produktägaren inom scrum, då det är den som får styra upp rangordningen, dvs. värdera vilka 
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som är viktigare och mindre viktiga. Dessutom bör produktägaren vara inom tillräcklig 

räckhåll för att teamet ska kunna komma fram och ställa honom frågor. (Kniberg, 2007, ss. 

19-58) 

Scrum mastern är den som bär ansvaret för att avlägsna barriärerna mellan 

utvecklingsgruppen och produktägaren tillsammans med kunderna. Produktägaren har i 

uppgift att representera kunds intressen i projektet och dess slutgiltiga produkt (Schwaber, 

Agile Project Management with Scrum, 2004).  

Hur stödjer SCRUM kommunikation mellan utvecklare och kund? 

Inom scrum har Ken Schwaber – grundaren till scrum (Schwaber & Beedle, Agile Software 

Development with Scrum, 2002, s. 1), gjort en tydlig avgränsning mellan utvecklare och kund 

som ”chicken” (kund) och ”pigs” (utvecklare). Vilket innebär att han anser att de som 

ansvarar för projekt har fullständig auktoritet att göra det som krävs för att lyckas och att dem 

som inte är ansvariga inte får involvera sig i onödan. Utvecklaren beskrivs som den som 

måste omvandla komplex teknologi till funktionalitet medan kund beskrivs som den 

besvärlige ”djävulens advokat”. Reglerna i Scrum sätter tydliga skiljelinjer mellan ”chickens” 

och ”pigs” för att öka produktivitet. (Schwaber, Agile Project Management with Scrum, 2004) 

 

Sprintmöten: en möjlig kommunikationskanal 

Sprintmötena är de viktigaste händelserna inom scrum vars syfte är att ge utvecklarna all 

information de behöver för att genomföra en sprint. Därför spelar produktägaren en kritisk 

roll för kravfångst. I de fall där produktägaren är oengagerad eller inte har tid ger Kniberg 

några förebyggande tips: 

Att försöka få produktägaren att förstå varför hans delaktighet är kritisk för 

utvecklingsarbetet, och hoppas att han ändrar sig. Om det inte fungerar, tala då om att någon 

annan i utvecklingsgruppen måste inta rollen som tillfällig produktägare. Säg: ”Eftersom ni 

inte kan ansluta er till mötet, kommer vi att låta Johan här representera dig som produktägare. 

Han har då full rätt att ändra prioriteringar och omfattning på kravbild, helt på dina vägnar. Så 

jag föreslår att du diskuterar saken med honom före stämman. Om du inte vill ha Johan som 

ersättare får du vara vänlig att föreslå någon annan, så länge personen i fråga kan stanna kvar 

under hela mötet.” (Kniberg, 2007) 

 

Sprint Review mötet 

Syftet med Sprint Review mötet är att låta utvecklarna presentera en färdig funktionalitet för 

produktägare och intressenter. Majoriteten av Sprint Review mötet ägnas åt 

gruppmedlemmarnas presentationer av funktionalitet och att svara på intressenternas frågor 

och för anteckning över deras önskemål. Mot slutet av presentationerna tillfrågas intressenter, 

en och en, för feedback, önskade ändringar och prioriteten av dessa förändringar. Sedan 

diskuterar produktägaren med intressenterna kring möjliga ombildningar av produkt backlogg 

baserat på den respons de fick tidigare. Intressenter är här fria att mellan presentationerna 

uttrycka sina kommentarer, observationer eller kritik gentemot de produktfunktionaliteter som 

utvecklats under sprintens gång. 
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5.4.4. Prototyping 

Följande avsnitt är i stort baserat på boken ”Prototyping: A Practitioner’s Guide”, skriven av 

Warfel (2009), om inte annat anges. 

Introduktion 

Prototyping är en teknik som stödjer en utvecklare att få ut alla idéer och tankar denne har till 

något mer påtagligt och konkret. Idéerna och tankarna transformeras till att bli något man kan 

känna, uppleva, testa och jobba med. Prototyping är ett komplement till su-metoder där man 

försöker visualisera ett komplext system för att på ett smidigare sätt kunna uppleva en design 

(Warfel, 2009). Vissa delar som tekniska krav kan man inte skapa på prototypnivå, och 

lösningen då är att komplettera en prototyp med en kort kravspecifikation. 

 

Warfel poängterar att kravdokument vanligtvis brukar nå upp till mellan 60-200 sidor i 

skriven text.Det man vill göra genom att använda sig av Prototyping är att minska antalet 

sidor, eftersom det kan förekomma en del risker med för stora dokument. Den första risken är 

att ingen vill läsa för många sidor då texten kan kännas tråkig. Ifall man inte förmår 

medarbetare att läsa kravdokumentet, finns det en risk att utvecklarna inte förstår det fullt ut. 

En annan risk är svårigheten att se helhetsbilden med skriven text, utan man fokuserar på en 

mening i taget. Den sista risken är att skrivna ord kan ge utrymme för många olika tolkningar. 
 

Fördelar med Prototyping 

Tillskillnad ifrån vanliga traditionella metoder där användaren av systemet har en overksam 

roll, så menar Fitzgerald att prototyping ökar användarens engagemang och deltagande. Han 

menar även att deltagandet är fritt mellan utvecklarna och användarna/kunderna vilket också 

skapar en bättre kommunikation emellan dem (Warfel, 2009; Fitzgerald, Information Systems 

Development - Method in Action, 2002). En annan fördel med prototyping är att den är 

påtaglig och visuell, tillskillnad ifrån en kravspecifikation som är av den abstrakta formen. 

Detta för med sig för både användaren/kunden och utvecklaren en djupare inblick i su-

processen och därför kan även nya krav uppkomma, vilket till sist skapar en alltmer 

fullkomlig kravspecifikation. 

 

Hur stödjer Prototyping kommunikation mellan utvecklare och kund? 

Prototyping används i första hand som ett gemensamt visuellt språk mellan utvecklare och 

kund och ger liv till en ny form av kommunikation. Tanken är att man skall när som helst 

kunna sitta ned tillsammans, både utvecklare och användare/kund och skissa fram de idéer 

man har, och för att lyckas krävs samarbete. När man använder sig av prototyping så vidgas 

vägarna för kommunikation mellan utvecklare och användare/kund, annars finns även 

möjligheten att lära sig att kommunicera med varandra. Skapas det här bandet mellan 

utvecklare och användare/kund, blir allting möjligt och så kan även utvecklare få insikt i sina 

begränsningar, eftersom en förståelse mellan parterna frambringas. När man skissar 

prototyper handlar det om att ”visa” och inte ”berätta” därför reduceras alla eventuella 

språkhinder som kan komma att ta plats. 
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5.4.5. Lean Software Development 

Följande är taget från Lean Software Development: An Agile Toolkit, skriven av M. 

Poppendieck & T. Poppendieck (2003). 

Introduktion 

Lean metodiken skapades av Taiichi Ohno som var Toyotas produktionssystems grundare. 

Efter att ha tampats med frågan, hur Toyota kunde producera bilar i små mängder utan att det 

skulle bli dyrare än massproduktion, så kom Ohno till insikt om att skapa ett helt nytt tänk av 

tillverkning, logistik och utveckling. 

 

Det finns sju olika principer som Lean metodiken förordar. 

•  Den allra viktigaste principen i Lean är att eliminera avfall, alltså onödigheter. Tanken är att 

allt som inte ger värde till kunden ses som onödigheter, som måste elimineras. Ett exempel på 

detta kan vara att utvecklare skapar funktionaliteter som inte behövs genast, vilket klassas 

som onödigheter. 

•  En annan princip är att förstärka lärandet, vilket betyder att man måste skaffa sig erfarenhet 

och träna genom att skapa olika varianter av ett specifikt tema, för att slutföra 

inlärningsprocessen. 

•   Nästa princip är att göra beslut så sent som möjligt. Man vill att besluten som tas skall vara 

baserade på fakta och inte spekulationer, därför skjuts besluten upp för att kunna fatta bättre 

beslut. 

•   Principen efter det är att leverera system så fort som möjligt, att förhasta leveranser betyder 

att kunden kommer att få det den vill ha just nu, och inte det kunden ville ha tidigare. 

•   En annan princip är att ge teamet befogenheter, man ska alltså involvera utvecklare i de 

tekniska besluten som tas för att på så vis uppnå framstående resultat. 

•  Byggintegritet är en princip som säger att integritet uppnås när en användare tänker ”det var 

precis så som jag ville ha det, det känns nästan som att de läste mina tankar”. 

•  Den sista principen är att se helheten. Det finns en tendens att experter inom något område 

lägger för mycket fokus på deras specialitet än att sätta fokus på hela systemet. 

Hur stödjer Lean kommunikationen mellan utvecklare och kund? 

Kapitel två i boken behandlar området återkoppling/feedback som förekommer i användandet 

av Lean metoden, som stödjer en del av kommunikationen mellan utvecklare och kund. En av 

de nämnda punkterna för att undgå systemproblem, är att man istället för att samla in nya krav 

från kund/användare, framställer ett urval av användargränssnitt, med vilka kunden sedan ger 

sin input. På så vis ger det utvecklarna feedback. Under hela utvecklingsprocessen, bör man 

vid behov kunna vända sig direkt till en specifik kund för att visa sina resultat, vilket blir 

utvecklarnas drivkraft under arbetets gång. Det bör också finnas en bra relation mellan 

utvecklare och kund på ett strukturellt sätt för regelbunden feedback. Om det sedan uppstår 

problem, skall man se till att återkopplingarna fungerar, alla skall veta vem deras närmaste 

kund är och vilken kund man skall vända sig till. Därtill ska man se till att utöka 

återkopplingarna inom dessa problemområden. 

 

Under iterationerna använder sig utvecklarna av periodiska prototypetapper för att veta vilken 

form av kommunikation som skall och måste äga rum. Man använder också prototyper i syfte 

att återfå tidig feedback från kund vad gäller design och på kundönskemål. Återkopplingarna 

ökar för varje iteration och därmed formas en bredare kommunikation mellan utvecklare och 

kund och även andra intressenter. Man måste ständigt som utvecklare tänka på vad varje 

inslag har i värde för kund. 
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En annan teknik som används som stödjer kommunikation är s.k. ”Set-Based Development”. 

En teknik som behandlar kommunikationens begränsningar och inte lösningarna eller valen 

som skall göras. Man anser att detta är ett enastående sätt att kommunicera på, eftersom det 

krävs mindre uppgifter att behandla och ger utvecklarna istället mer information att se över.  

Lösningarna dyker då så småningom upp, så länge detta arbetssätt används kontinuerligt. 

5.4.6. Dynamic System Development Method (DSDM) 

Följande avsnitt är grundat på artikeln Dynamic system development method skriven av Voigt 

(2004). 

 

Introduktion 

Dynamic system development method är ett ramverk med rötter i 

systemutvecklingssamfundet och förser med allmängiltiga problemlösningar för komplexa 

problem inom su-processer. Metoden som sådan kan implementeras i såväl agila som 

plandrivna utvecklingsprojekt. Den är grundad på nio principer vilka Voigt framhåller är 

vitala för hållbarheten i systemutvecklingsprojekt. Saknas någon av principerna kommer det 

att bryta ramverksfilosofin och därmed öka riskerna inom projektet. Dessa är som följer: 

 

1.    Aktiv användardeltagande: Anses vara den viktigaste principen då aktiva användare 

minskar felaktigheter knutet till användares uppfattning. 

2.    Utvecklarteam måste ha befogenhet till att fatta beslut: En princip som går ut på att spara 

på resurser och tid. 

3.    Fokus på täta leveranser: Gör att felaktigheter kan upptäckas och åtgärdas tidigt, vilket 

gäller både programkod och dokumentation som t ex. kravdokument och datamodeller. 

4.    Verksamhetsanpassning ett kriterium för accepterade leverabler: Vilket betyder att endast 

mjukvara som kan brygga verksamhets- och affärsbehov får utvecklas. Vidare skall 

uppdateringar och vidareutveckling av befintliga system ses som en integrerad del av 

mjukvarans livscykel istället för att behöva uppdatera i efterhand.      

5.    Inkrementell och iterativ utveckling är förpliktat: Utveckling i småetapper med tillägg 

utförda i systemet för varje leverans. 

6.    Alla ändringar gjorda i utvecklingen måste vara återkallbara: dvs. kunna möta 

förändringar i kravbild utan att befara förlust av tidigare utfört arbete. Detta förebyggs 

eftersom DSDM främjar inkrementell utveckling i småetapper. 

7.    Sätta gränser på förändring av kravbild: Detta genom att i verksamhetsanalys tidigt 

etablera en överrenskommen kravbild på högnivå. 

8.    Upprepande tester genom hela livscykeln: Att utföra tester i så stor utsträckning som 

möjligt. Detta innebär testning genom hela livscykeln, även kravdokument och intervjuer 

genom t ex. gruppvisa dubbelkontroll. 

9.    Samarbetsam och kollaborativ inställning till det gemensamma utvecklingsprojektet: Att 

den tekniska sidan och verksamhetssidan samarbetar väl med varandra. Utan en atmosfär av 

tillit och förtroende är det svårare att samla in krav och senare få en ärlig feedback. 

 

Kunder och användare har sin egen titel inom utvecklingsprojekt. ”Ambassadöranvändare” 

om de är medlemmar av teamet på heltid och ”rådgivare” om de är tillsatta på deltid. 
 
Hur stödjer DSDM kommunikation mellan utvecklare och kund? 

DSDM förser med ett antal kärntekniker som stödjer utvecklingsprocessen. Följande är ett 

urval av dessa tekniker som stödjer kommunikationen mellan utvecklare och kund. 
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Moskvareglerna 

En teknik som berör prioriteringen av systemets funktionaliteter. Då användarna är så pass 

mycket involverade i utvecklingsprocessen måste det ske en ständig överblick på de 

funktionaliteter användarna behöver mest. Anledningen till detta är för att användarnas åsikter 

kring vad som behövs plötsligt kan ändra riktning, varför en snabb omvärdering av 

prioriteringsordningen måste vara möjlig. Denna prioriteringsskala är enligt nedan: 

 

1.  Måste ha: Funktionaliteter som måste finnas för att systemet skall fungera. 

2.  Bör ha: Funktioner som är viktiga och som är av bidragande värde för systemet, men kan 

uteslutas om skäl till detta föreligger. 

3.  Kan ha: Funktionaliteter som förbättrar systemet, vilka enkelt kan dirigeras om till en 

annan tid. 

4.  Vill ha: Funktionaliteter som vanligtvis bara är till nytta för fåtalet användare och är av 

lägre värde. 

 
Prototyping 

Implementering av prototyping genom att leverera tidiga funktionsexempel och ”Mock-ups”, 

låter kund ge tidig återkoppling vilket i sin tur förtydligar kunds önskemål. 

 

Workshops 
Den tredje kärntekniken behandlar ”workshops” som är ett verktyg som främjar kollaboration 

mellan utvecklare och kund. Dock bör det nämnas att det är viktigt att organisera detta väl om 

grupperna är stora.  
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6. Resultat/Analys 
Under denna del presenteras de resultat vi kommit fram till via litteraturstudier samt 

intervjuer. Med intervjuer har vi kunnat understödja de argument vi har framfört i 

inledningen. Vi har dock med hjälp av dokumentstudier kunnat förstärka de resultat som 

återfinns i intervjuerna.  

 

6.1. Intervjun med Gunnar 
Gunnar har delade roller som systemutvecklare, utvecklingsarkitekt och projektledare och 

arbetar för ett IT-företag som är verksamma i Stockholm, Göteborg och Malmö. Han har valt 

att låta företaget han arbetar för förbli anonymt, men går med på att ge en kort beskrivning av 

verksamheten. 

De använder olika former av su-metoder som Scrum och Kanban, med inslag av XP och 

Prototyping, vilka dem anpassar från projekt till projekt. Han påpekar att de inte följer någon 

metod strikt men ändå i större utsträckning följer agila metoder med små iterationer och korta 

leveranser. Han menar på att kund är i fokus när det kommer till kravfångst men att de inte 

har något speciellt tillvägagångssätt för hur kravfångst skall gå till, utan utgår mycket från 

sunt förnuft och att lyssna till kund. Att kunden beslutar vad den vill ha med anser han vara 

viktigt, och att bara hjälpa kund att hitta rätt när den är osäker på vad den vill ha. 

 

Vidare förklarar han att de kommunikationsmedel de använder i form av kravdokument 

ibland kan missförstås av utvecklarna. Detta menar han kan bero på bristfälliga 

specifikationer, varför han hellre hade valt mer detaljerade specifikationer som i RUP. Han 

upplever att scrum som metod medför en del problem, b.la. när kund är för upptagna för att 

närvara vid sprintmöten. Å andra sidan upplever han inte att de problem han nämner medför 

något brus vad gäller kommunikation. Han menar här att agila metoder är mer till stöd för 

styrning av utvecklingsprocessen och teamet, snarare än kommunikation med kund. Han 

påpekar likaså att de fel som sker drabbar kund med ökade kostnader, vilket är en tydlig brist. 

 

I en av våra frågor kring brist på kommunikationsstöd i deras su-metoder, svarar han att det 

inte saknas något stöd för kommunikation i de metoder dem använder sig av. Trots det 

nämner han senare i intervjun att han ser en avsaknad av stöd för kommunikation mellan 

utvecklare och kund inom dessa metoder. Det tolkar vi som en åsiktsförändring under själva 

intervjun. I början var han skeptisk till kommunikationsstöd men senare under intervjuns gång 

konstaterar han att kommunikationsstöd saknas. Detta säger dock inget om han personligen 

saknar det eller inte. Det vi kan konstatera utifrån denna intervju är att Gunnar anser att RUP:s 

mer detaljerade specifikationer lämpar sig bättre när det kommer till dokumentering, snarare 

än skräddarsydda specifikationer inom IT-företaget. Under teoriavsnittet framgår hur RUP 

beskrivs som en “utförligt dokumenterad utvecklingsprocess”, vilket vi anser Gunnar sakna i 

det här fallet. 

6.2. Intervjun med Gunnars kund (Antonio) 
Kunds verksamhet bedriver IT-handel i form av en webbshop och har då anlitat företaget som 

Gunnar arbetar för. 

 

Kund upplevde inte att det fanns mycket till struktur i kommunikationen mellan sig och 

utvecklaren, utan att kommunikationen skedde på ett alldagligt vis. Han ansåg inte att det 

fanns tillräckligt med struktur i kommunikationen och ventilerade sin åsikt vad gäller att 

införa en slags metodologi som främjar kommunikationen mellan utvecklare och kund. Detta 

för att få en trygghetskänsla i den gemensamma förståelsen av kundbehov. Kund säger även 
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att utvecklarens användning av prototyper under utvecklingsarbetet var ett bra inslag. 

Samtidigt tror kund att inte samma strategi skulle fungera lika bra mot en större verksamhet 

med fler element inblandade. 

 

Kund anser sig ha delvis en roll som beslutsfattare men tyckte ändå att han pga. begränsningar 

inte fick bestämma vissa elementära faktorer som design och menyplacering. Han tyckte 

också att systemutvecklaren försökte leva upp till deras förväntningar men att 

begränsningarna ändå gav honom ett slags övertag. Han anser sig inte behöva tänka särskilt 

mycket på hur han ska göra sig förstådd för utvecklaren eftersom han ser det som dennes 

uppgift att lösa. Likaså tycker han att utvecklaren borde ha försökt sätta sig in mer i 

verksamheten så att han även kan komma med nyttoförslag som kan gynna verksamheten och 

även minimera missförstånd, men annars var kunden ganska nöjd med utvecklarens tjänster. 

Kunden menar även att missförstånd är en svårighet som måste lösas, då textuella 

beskrivningar på deras krav inte begrips lika bra som personliga möten. Han ansåg inte 

kommunikationen vara dålig rent språkligt utan att utvecklarna borde bilda sig en bättre 

uppfattning om verksamheten. 

 

Vidare menar kund på att de problem som uppstår inte borde hanteras av honom som kund 

utan av utvecklaren och han illustrerade detta med ett exempel. Exemplet visar att kund inte 

ska behöva involvera sig i utvecklarens arbete, dvs. lösa problem som utvecklaren stöter på. 

Snarare tillhör detta utvecklarens jobb att sköta. Mot slutet säger han att kommunikationen 

mellan sig och utvecklare borde förbättras vid framtida eventuella nya projekt. 

6.3. Intervjun med Conrad Granath 
Conrad är personalchef på LandstingsIT, där han i sin roll även fungerar som systemarkitekt. 

Verksamheten förfogar över hela 250 system som spänner över tre stora sjukhus samt 31 

vårdcentraler runtom i länet.  I hans roll coachar han även systemutvecklarna under honom. 

 

Dem arbetar inte strikt enligt en viss su-metodik, men han nämner att dem har anammat delar 

av scrum och förespråkar agila ansatser gentemot systemutveckling. Han upplever att det 

agila främjar kommunikation med kunder och att det skiljer sig från hur man arbetade tidigare 

då det var mer dokumentstyrt. Då handlade det mer om att chansa sig fram till 

kundbehoven.  Han påpekar dock att han inte tycker att man ska behöva följa en su-metod 

strikt då problemet blir att fokus riktas från kundbehov till metodiken, vilket inte ger kunden 

rättvisa. 

De arbetar egentligen både agilt och plandrivet och vi upplever det som att det finns en viss 

rädsla i att arbeta för strikt mot den agila ansatsen. Det kan då ge utslaget att man arbetar 

utanför ramen för den befintliga systemarkitekturen. Under sprintmötena är det kund som 

beslutar om vad som ska inkluderas i systemet, dock försöker dem ge rekommendationer utan 

att påverka deras beslutsfattande. Dialogen med kund är viktig för dem och att kund får en 

viss insikt i systemutvecklingsprocessen, så att den förstår tidsramarna och faktorerna runt om 

kring. 

 

Han anser att kommunikation med kund blir svårare ju mindre projektet är och att en 

förenklad agilmetodik anpassad för småprojekt vore en möjlig lösning. En kombination av 

fler utvecklingsmetoder menar han förbättrar kommunikationen, snarare än att förplikta sig 

till en särskild metod som begränsar kommunikationsvägarna. 

 

Kund finner dem ha en central roll och delaktigheten från kunds sida är viktig. De håller inte 

alls med scrum vad gäller kunds roll som passiv lyssnare under mötet. Kund ska däremot vara 
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involverad i mötena och vädra sina åsikter. Alltså betonar han ytterligare sin position 

gentemot användning av metoder mer flexibelt och inte strikt. I det här fallet skulle ett 

striktare förhållningssätt mot scrum innebära sämre engagemang från kund, baserat på vad 

som nämnts i teoriavsnittet under scrumdelen gällande kund i rollen som chickens: “Vilket 

innebär att han anser att de som ansvarar för projekt har fullständig auktoritet att göra det som 

krävs för att lyckas och att dem som inte är ansvariga inte får involvera sig i onödan.”   

Han anser att deras sätt att förstå kund bör förbättras. De använder idag något som dem kallar 

för ”filter” mellan utvecklare och kund. Denna person fungerar som en översättare mellan 

dem och kund i bl.a. sprintmöten för att överbrygga kommunikationsproblem. Detta är nytt 

för oss och låter som ett kraftfullt sätt att transformera information mellan båda parter. 

Denna roll menar han inte finns uttryckligen i någon su-metod utan är ”påhittad” för att 

komplettera det dem upplever att scrum saknar. Det verkar dock för oss som att de 

implementerar till viss del DSDM, på så sätt att en person insatt i verksamheten är tillsatt på 

hel- eller deltid som skall vara tillgänglig för utvecklarna för feedback. I DSDM har dock 

detta “filter” titeln ambassadöranvändare eller rådgivare. Skillnaden här är att detta “filter” 

som Conrad talar om även sätter sig in i systemutvecklingsprocessen och kan kommunicera i 

båda riktningar medan en ambassadöranvändare kommer från den enskilde verksamheten och 

kommunicerar utifrån sina verksamhetskunskaper och inte med tekniska specifikationer som 

berör utvecklingen (Voigt, 2004).  

 

Vidare föreslår Conrad att försöka använda så lite textuella kommunikationsmedel som 

möjligt gentemot kund och istället använda sig av prototyper, som ger en tydligare bild av 

systemkraven. Som nämnts i teoriavsnittet under Prototyping är riskerna med textuella 

kravdokument att dem blir tråkiga att läsa och gör det svårt att se helheten då man fokuserar 

på en mening åt gången. Vidare nämns även att skrivna ord som kravspecifikation ger mer 

utrymme för diverse tolkningar.   

Han betonar även att RUP som metod gärna förespråkar dokumentstyrd kommunikation med 

kund, vilket blir stelt och försämrar kommunikation. Han belyser vidare vikten av att ha en 

engagerad kund och att svårigheten ofta återfinns där. Han tror inte att det är metoderna det är 

fel på vad gäller kommunikation, eftersom det enligt honom inte spelar någon roll vilken 

metod man använder sig av så länge kund väljer att vara likgiltig gentemot utvecklarna. Detta 

nämner han att su-metoder idag inte klarlägger och att det bör finnas som han uttrycker det 

”ett driv i de här metoderna” gentemot den här sortens problem. Vi tolkar det som att han å 

ena sidan anser att likgiltighet från kund gör su-metoder mindre applicerbara, å andra sidan att 

su-metoder bör ha någon form av lösning till sådana problem. I DSDM har dem dock tänkt på 

kundengagemang genom att tillföra en teknik för att öka kunds kollaboration gentemot 

utvecklare genom s.k. workshops. Men å andra sidan kan denna teknik liksom Voigt menar, 

medföra en del risker pga. kunskapsklyftor mellan utvecklare och kund (Voigt, 2004). Vidare 

nämner även Fitzgerald att Prototyping är ett sätt att öka användarens engagemang och 

deltagande (Fitzgerald, Russo, & Stolterman, 2002). 

 

Att få in den mjuka, mänskliga aspekten i systemutvecklingsarbeten är något Conrad stressar, 

då metoder ofta är tekniskt drivna från systemutvecklingssidan. Därför behövs mänskliga 

aspekter som värdegrund hos systemutvecklarna. Han menar även att många su-metoder 

förespråkar kommunikation men går inte in i detaljerna för hur den skall framföras. 

Svårigheter med kommunikation anser han beror på flera faktorer som tidspress, oengagerade 

kunder och konflikter. Därmed menar han att ett slags kommunikationsverktyg behövs för att 

överbrygga kommunikationssvårigheter. 

Lösningen på kommunikationsproblem anser han finns i att använda sig av agila metoder och 

prototyping. Han menar dock vidare att styrkan i de agila metoderna är att man tvingas 
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kommunicera med kund, och att metoderna trots detta inte ger ett tillräckligt effektivt stöd för 

kommunikation. 

Överlag anser han dock att kommunikationen mellan dem och kund har blivit bättre nu än 

tidigare, i och med implementering av Agila metoder. I kontrast till detta har han använt sig 

av ett antal plandrivna metoder vilka resulterade i att de “körde in väggen”. 

6.4. Intervjun med Jimmy Nilsson 
Jimmy är specialistkonsult vid Factor10 och blev 2010 utnämnd av Computer Sweden som 

”Sveriges bästa utvecklare” (Danielsson, 2010). De su-metoder de arbetar med är XP och 

scrum. De använder även en ansats som kallas Domändriven design (DDD). För att stödja 

kommunikation mellan sig och kund använder dem sig av en teknik däri som kallas för 

Whirlpool, vilket han beskriver handlar just om hur kommunikation med kund skall gå till. De 

använder sig dock inte enbart av en teknik utan inhämtar den teknik som passar bäst beroende 

på situation, ofta en kombination av flera verktyg. Fokus är att göra kund engagerad genom 

bl.a. att beskriva funktionaliteter på en White Board och stämma av med kund. De försöker 

även införliva ett delat språk genom en teknik i DDD som kallas för ubiquitous language, som 

har i syfte att låta kund och utvecklare tala samma språk. Behavior driven development 

(BDD) är en teknik som han anser stödjer och uppmuntrar kommunikation med kund. Han 

tillägger dock att den enbart talar om hur viktig den är, men inte hur det skall gå till. 

Vad gäller kommunikation gentemot kund följer dem inte någon form av “kokbok”, dvs. 

manual för hur den skall framföras. Kommunikationen menar han fungerar olika bra beroende 

på situation men de är alltid måna om att få det att fungera bra. De gånger då kund exempelvis 

inte vill ta sig tid med dialog, försöker de få den att förstå redan från början varför deras 

engagemang är viktigt genom att driva på frågan om huruvida projektet är viktigt för dem 

eller inte. 

Kund utgör inte något hinder i deras ögon, utan snarare menar han på att “ju jobbigare kund 

är, desto bättre”, med hänvisning till engagemanget från kund. Man bör inte vara rädd som 

kund att tala om vad man vill ha, utan yttra sig fritt efter sina önskemål. Det är likaså viktigt 

för utvecklarna att engagera sig i kunds verksamhet för att bilda sig en uppfattning om 

utvecklingsområdet. För att göra sig bättre förstådd  tar dem tidigt fram exempel i form av 

prototyper, vilket han menar ger kund djupare insikt. Liksom vi beskrev i teoriavsnittet 

“...detta för med sig för både användaren/kunden och utvecklaren en djupare inblick i su-

processen och därför kan även nya krav uppkomma...”.  

Däremot för att förstå kund och deras behov, chansar de sig fram genom att fysiskt 

exemplifiera för kund och inte bara föra en dialog. Han menar då att kund får en skarpare 

uppfattning om huruvida dem förstått rätt eller ej. 

Av erfarenhet har Jimmy insett att strikt följande av metoder sällan har lett till en god 

kommunikation, vilket har medfört att han på senare tid hellre går på fingertoppskänsla. Då 

han vid ett tidigare tillfälle provade en metod strikt och misslyckades med att skapa ömsesidig 

kommunikation med kund, visade det sig bero på dels strikt följande av metoden och dels 

svårigheten att göra sig förstådd för kund. 

Att låta införa ett kommunikationsstöd menar han då skulle underlätta för nya 

systemutvecklare och även inspirera den gruppen av systemutvecklare som anser kunder vara 

till besvär och håller sig till den tekniska delen. Att införa ett kommunikationsstöd i 

utvecklingsprocessen menar han kanske leder till att man kommer rätt från början, istället för 

att gång på gång behöva testa sig fram. 

 

De problem som oftast uppstår menar han bl.a. är för många inblandade i ett projekt, dvs. fler 

åsikter, ideér och värderingar att rätta sig efter. Det finns också en risk i att bara följa det 

kunden säger, istället för att tillhandahålla den funktionalitet de behöver. Kommunikation 
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menar han är invecklad och är i sig själv grunden till varför problem uppstår, med tanke på att 

kommunikation är en svårhanterlig process. När kommunikationsproblem väl uppstår 

använder de sig av olika infallsvinklar av kommunikation, tills att problemen löser sig. 

Metoderna dem använder sig av stödjer inte kommunikation, men han ser gärna en sådan 

förändring. Han har dock svårt att se vilket stöd det skulle kunna vara, då 

kommunikationsproblem ser så olika ut från situation till situation. 

 

6.5. Kommunikationsmodellen i relation till su-metoderna 
Nedan följer en översiktlig bedömning av metoderna med hjälp av kommunikationsmodellen.  

Detta avsnitt valde vi att inkludera i analysen för att närmare belysa  su-metodernas relation 

till kommunikationsmodellen och kunna jämföra dessa med utgångspunkt från denna modell. 

Syftet med detta är att angripa problemet med kommunikation utifrån en generell synvinkel. 

 

Denna bedömning är inte slutgiltig eller avgörande och är heller inte baserad på någon 

forskning eller annan form av vetenskap. Snarare kan den ge en idè om och jämföra hur dessa 

metoder stödjer kommunikation mellan utvecklare och kund. Vi poängterar här också att detta 

även innebär att det kan finnas tekniker och kommunikationsmedel som vi kan ha förbisett. 

 

Kriterierna som vi kommit fram till är följande och har kommunikationsmodellens “kärna” 

som utgångspunkt (Se figur 1) för att sedan behandla su-metodernas relation till de 

utomstående faktorerna som kan påverka kommunikationen.  

 

Bedömningskriterier: 
 

Kärnan:  Skall bestå av:  

1) En sändare (utvecklare) 

2) Ett kommunikationsmedel (t ex. tal, skrift, prototyp etc.). 

3) En mottagare (kund/användare)  

4) Feedback mellan sändaren och mottagaren. 

 

Kulturella påverkningar på kommunikationen: Tekniker eller principer inom su-

metoderna som överbryggar kulturella påverkningar på kommunikationen. Med kulturella 

påverkningar menas hur kulturkrockar kan göra inverkan på den ömsesidiga förståelsen 

mellan sändare och mottagare. 

 

Sociala påverkningar på kommunikationen: Tekniker eller principer inom su-metoderna 

som överbryggar sociala påverkningar på kommunikationen. Med sociala påverkningar menas 

hur sociala skillnader mellan sändaren och mottagaren kan påverka deras kommunikation. Det 

innebär också att gemenskap och bekantskap öppnar dörrarna för kommunikationen. 

 

Fysiska påverkningar på kommunikationen: Tekniker eller principer inom su-metoderna 

som överbryggar fysiska påverkningar på kommunikationen. Med fysiska påverkningar 

menas på vilket sätt omgivning och brus kan påverka kommunikationen mellan sändare och 

mottagare. 
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1. Kärnan: 
 

RUP: Uppfyller kriterierna på alla punkter. Systemanalytikern har en kommunikation med 

kund/användare och får även feedback ifrån dem. Kommunikationsmedlen utgörs av både tal 

och skrift via teknikerna problemanalys, kundönskemål och modellbeskrivning.  

 

XP: Uppfyller kriterierna på alla punkter. Via tekniken “Exploration” hålls en tät dialog 

mellan utvecklare och kund, både i tal och skrift.  

 

Scrum: Uppfyller delvis kriterierna: Inom scrum har produktägaren den övergripande 

kommunikationen mellan utvecklingsteamet och kund/användare. Däremot har det inte 

kommit till vår kännedom något om olika tekniker/kommunikationsmedel som beskriver hur 

kommunikationen ska gå till. Det som finns är sprintmötena som i sig inte är någon teknik för 

kommunikation, men ger åtminstone feedback till kund muntligt.  

 

Prototyping: Uppfyller kriterierna på alla punkter: Via prototyper som kommunikationsmedel 

och muntlig dialog mellan utvecklare och kund, uppstår en tvåvägskommunikation med bra 

stöd för feedback och förståelse mellan båda parter.  

 

Lean: Uppfyller kriterierna på alla punkter: Kommunikationsmedlen avgörs genom 

prototypetapperna för att bedöma vilken kommunikation som fungerar bäst. Man har här både 

sändare och mottagare som kommunicerar kontinuerligt och ger varandra feedback.  

 

DSDM: Uppfyller kriterierna på alla punkter: Den har som första princip att lyfta fram 

användardeltagande, där kund/användare i rollerna som ambassadöranvändare eller rådgivare 

skall kunna vara med i utvecklingsprojektet och påverka. Detta återspeglar 

kommunikationsmedel, sändare, mottagare och feedback mellan dessa. Den har två 

kärntekniker som båda förespråkar kommunikation mellan utvecklare och kund, vilka är 

moskvareglerna och prototyping.  

 

Kulturella påverkningar på kommunikationen: 
 

RUP: Uppfyller delvis. Den teknik som möjligen kan förebygga denna sortens 

kommunikationsstörningar skulle vara prototyp och modellvisningar. Detta för att man lättare 

kan förstå bilder och gränssnitt även när utvecklare och kund kommer från olika bakgrund 

och kultur. Det nämns dock inget om den tekniken har tillkommit för att överbrygga språkliga 

eller kulturella hinder.    

 

XP: Uppfyller ej. 

 

Scrum: Uppfyller ej. 

 

Prototyping: Uppfyller kriterium. Tekniken som prototyping förespråkar är att skapa skisser 

för att på så vis “visa” problemen och inte behöva “berätta” dem. Detta eliminerar bl.a. alla 

språkhinder som kan förekomma och även andra kulturella hinder som kan uppstå.  

 

Lean: Uppfyller delvis. Även Lean använder sig utav prototyper för snabb feedback, däremot 

nämns det ingenting om att tekniken tillkommit för att överbrygga kulturella hinder.  
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DSDM: Uppfyller delvis. Via användning av prototyper kan utvecklare och kund göra sig 

förstådda utan att behöva kommunicera muntligt med varandra, via tidiga funktionsexempel 

som “mock-ups”. Det nämns dock inget om den tekniken har tillkommit för att överbrygga 

språkliga eller kulturella hinder.  

 

Sociala påverkningar på kommunikationen: 
 

RUP: Uppfyller ej. 

 

XP: Uppfyller ej. 

 

Scrum: Uppfyller ej. 

 

Prototyping: Uppfyller ej. 

 

Lean: Uppfyller kriterium. Lean förespråkar kontinuerlig och tät återkoppling med kund och 

kontakten ökar för varje iteration. Detta gör så att utvecklarna knyter an en god kontakt med 

kund som påverkar kommunikationen på så vis att den blir avslappnad och naturlig. 

Barriärerna försvinner mer och mer för varje iteration. 

 

DSDM: Uppfyller kriterium. DSDM förespråkar aktivt användardeltagande där hänsyn visas 

till kunds föränderliga natur, varför god kontakt och kommunikation blir en väsentlig faktor 

inom metoden. 

 

Fysiska påverkningar på kommunikationen: 
 

RUP: Uppfyller ej. 

 

XP: Uppfyller ej. 

 

Scrum: Uppfyller ej. 

 

Prototyping: Uppfyller ej. 

 

Lean: Uppfyller ej. 

 

DSDM: Uppfyller ej. 

 

Sammanställning av bedömningarna 
Kriterier RUP XP SCRUM PROTOTYPING LEAN DSDM 

Sändare JA JA JA              JA JA JA 

Kommunikations- 
medel 

JA JA NEJ              JA JA JA 

Mottagare JA JA JA              JA JA JA 

Feedback JA JA DELVIS              JA JA JA 

Kulturella DELVIS NEJ NEJ              JA JA JA 

Sociala NEJ NEJ NEJ              NEJ JA JA 

Fysiska NEJ NEJ NEJ              NEJ NEJ NEJ 

Resultat  4,5 av 7 4 av 7 2,5 av 7            5 av 7 6 av 7 6 av 7 
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7. Slutsatser/Diskussion 
Nedan följer våra slutsatser för uppsatsen där vi återger de svar vi kommit fram till genom 

intervjuerna samt hur dessa svar återspeglas i våra frågeställningar. Därutöver ingår även en 

uppföljning av syftet och om vi lyckats leva upp till det med uppsatsen. Valet av en 

kombination av slutsatser och diskussion har vi gjort för att kunna diskutera fram slutsatserna 

på ett naturligt sätt. 

 

Hur stödjer formaliserade metoder idag kommunikationen mellan utvecklare och kund och 

hur skiljer sig kommunikationen mellan olika su-metoder? 

I teoriavsnittet har vi illustrerat med fokus på kommunikation hur metoderna i fråga stödjer 

kommunikation mellan utvecklare och kund. Därmed fick vi svar på hur su-metoder förser 

med kommunikationsstöd. Däremot tycker vi att metoderna som sådana inte i tillräcklig stor 

utsträckning behandlar detta problemområde. Det vi har kommit fram till via intervjuer är 

bl.a. att plandrivna metoder såsom RUP gärna vill hantera kommunikation i form av 

dokument som beskriver verksamheten och kundbehov, vilket respondenter har varit kritiska 

till. Vad gäller agila metoder, kan vi säga att de rent allmänt inte ger specifika riktlinjer för 

kommunikation mellan utvecklare och kund. Däremot förespråkar bl.a. Extreme 

programming, Prototyping och Lean nära relation med kund, vilket är positivt. Men när vi 

studerade Scrum på nära håll fick vi något av en överraskning då själva grundaren till 

metoden menar på att kunder är besvärliga och alltså främjar inte metoden enligt oss 

kommunikation, utan precis tvärtom! 

Däremot blev vi positivt överraskade av att DSDM har som första princip att kundrelation är 

av största vikt. Att den dessutom förser med kärntekniker som främjar dialog med kund, 

tycker vi är ett positivt inslag. 

 

Vad gäller skillnaderna mellan dessa su-metoder i förhållande till kommunikation, kan man i 

stora drag konstatera att RUP som plandriven metod, förespråkar dokumentstyrda 

kommunikationsmedel. Vi vill dock slå fast att systemanalytikern har en viss kommunikativ 

roll med kund där även en del tekniker för kravfångst föreligger.  Om vi dock ska utgå ifrån 

våra intervjuer, får vi ändå intrycket av att metoden i slutändan är alltför dokumentstyrt 

baserat på respondenternas upplevelser, där erfarenhet talar sitt tydliga språk. 

De agila metoderna har ett flexiblare förhållande till kommunikation. Prototyping befrämjar 

kommunikation med kund i form av visuella exempel, snarare än textuella eller enbart 

muntlig kommunikation, vilket även Lean och DSDM har stöd för. 

 

Med våra intervjuer kom vi fram till att de i generell mening inte följer någon specifik 

kommunikationsteknik inom någon metod. Gunnar ville dock se striktare riktlinjer inom 

metoder vad gäller kommunikation, vilket han anser skulle bli en stöttepelare gentemot kund. 

Kommunikationen mellan Gunnar och kund anser vi innehålla brister utifrån dels osäkerheten 

från Gunnar och dels kundens missnöje med kommunikationen. Gunnar uttryckte en viss 

ängslan över att de kravspecifikationer de använder sig av inte stödjer kommunikation 

gentemot kund, och att han skulle föredra att använda sig av RUP vad gäller 

kravspecifikation. Kunden kände sig missnöjd med den kommunikation som fördes mellan 

dem. Kund menar att systemutvecklaren borde sätta sig in mer i verksamheten för att på så vis 

förstå kund. Kund framförde även sin åsikt om att strukturera upp kommunikationen genom 

någon form av metodologi och på så sätt blir det utvecklaren som bär ansvaret för att 

kommunikationen med kund fungerar bra utan att kunden ska behöva känna detta ansvar. 

 

Conrad Granath anser att man inte behöver anamma en metod och hålla sig till den, utan 

snarare kombinera olika metoder, i den mån det effektiviserar su-processen. I det avseendet 
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följer han alltså inte direkt några riktlinjer för kommunikation utan, utgår från det som 

fungerar. Lösningen på kommunikation menar Conrad är agila metoder. Samtidigt 

understryker han att agila metoder inte beskriver hur man ska gå tillväga för att skapa 

kommunikation. Därför uttrycker han sitt behov av att införa ett kommunikationsverktyg som 

stöd till su-metoder. 

Jimmy Nilsson följer som han uttryckte det “inga kokböcker” vad gäller kommunikation utan 

följer det som passar dem. Men han betonar att ett sådant kommunikationsverktyg skulle 

uppskattas. Att respondenterna inte följde en viss metod strikt och saknar konkreta riktlinjer 

för kommunikation samt chansar sig fram, visar behovet av ett effektivt 

kommunikationsverktyg. 

Slutsatsen här är att respondenterna i fråga inte följer några riktlinjer för kommunikation, men 

skulle ändå se ett kommunikationsstöd som ett positivt tillskott i systemutvecklingen. Det 

skulle dessutom liksom Jimmy underströk vara till stor hjälp för nya och oerfarna utvecklare. 

 

Frågan kring huruvida kommunikationsproblem beror på su-metoderna i sig eller om det 

bottnar i mänskliga faktorer, har vi kommit fram till beror på båda delar. Vad gäller su-

metoderna kom vi fram till att su-metoderna har brister när det kommer till framför allt yttre 

faktorer som negativt kan påverka och utgöra hinder för en god kommunikation. Det är också 

bristen på fokus och aktivt förhållningssätt till kommunikation mellan utvecklare och kund.  

Angående de mänskliga faktorerna fick vi genom intervjuerna veta att utvecklarna ofta finner 

kund oengagerade och likgiltiga gentemot utvecklingsprocessen, vilket försämrar 

kommunikation mellan utvecklare och kund.     

 

Kommunikationsmodellens relation till su-metoderna som en utgångspunkt för att kunna 

jämföra dem, gav oss ett nytt perspektiv på hur su-metoder stödjer kommunikation. Detta i sin 

tur visar ytterligare vad vi kom fram till genom intervjuerna gällande de brister som finns i su-

metodernas förhållande till kommunikation. 
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8. Reflektion  
Reflektionerna nedan behandlar hur arbetsprocessen med uppsatsen har gått och vilka hinder 

vi stött på. Vi tar även upp kritiska punkter i arbetet och sådant som vi blivit tvungna att 

utesluta av olika skäl. 

 

När vi försökte boka in oss på intervjuer så gick det segt framåt och när det väl nappade, tog 

vi aldrig reda på om respondenten hade någon bakgrund som systemutvecklare. Vi fick då 

kontakt med en person inom företaget Sectra som saknade kompetens inom su-metoder. När 

vi väl hade gjort intervjun märkte vi att vi inte fick svar på de frågor vi ställde, utan tvärtom 

blev det färglöst. Vid senare skede när vi väl hade ett antal intervjuer avklarade, bestämde vi 

oss därför att utesluta intervjun helt och hållet, eftersom den inte gav något av värde för 

uppsatsen. Eftersom tidsramen var snäv, med tanke på att jul och nyår inträffade under 

uppsatsskrivandet var det också stressigt att få med de intervjuer vi behövde innan personal 

började gå på ledighet. Jakten på intervjuer upptog därför mycket av vår tid som vi hade 

kunnat ägna mer åt att forska efter dokumentstudier och skriva den inledande delen. 

Intervjufrågorna trodde vi till en början var ganska komplett, men insåg vid skrivningen av 

analysen att vi trots allt gick miste om en del frågor som hade kunnat berika intervjuerna 

ytterligare.  Det var inte i alla intervjuer som vi fick ett klart svar på frågan kring vilken su-

metod dem använder sig av. Då har det handlat om att inte utvecklaren använt någon su-

metod fullt ut. Detta har dock inte påverkat vår uppsats, så länge respondent inte menar på att 

någon su-metod inte har använts alls. Det senare fallet var situationen med Sectra, då vi inte 

ansåg den vara tillräckligt omfattande för vårt ändamål. Den intervjun gav oss ingen nytta i 

vårt uppsatsskrivande och därför valde vi att ta bort den. Annars så har de andra intervjuerna 

som kanske hade vagare svar på vissa frågor bara gjort uppsatsen mer intressant för oss och 

även bidragit med att se verkligheten ur en annan synvinkel. 

 

 

Vi valde att bara inkludera en plandriven metod gentemot fem agila, vilket vi insåg är dåligt 

fördelat. Anledningen till detta är för att vi själva inte känner till så många andra su-metoder 

som för en plandriven ansats. RUP blev det självklara valet eftersom vi båda har gått kurser 

om RUP vid Örebro Universitet. Dessutom upplever vi att RUP används inom många IT-

företag då vi själva har undersökt arbetsmarknaden och de meriter som eftertraktas. Då har 

kunskaper och erfarenheter inom RUP ofta varit meriterande. Det var inte det heller lätt att 

välja metoder bland de agila ansatserna, då de är väldigt många i omfattning. Vad gäller 

Prototyping var vi osäkra på om den kunde inkluderas i teoriavsnittet som en su-metod 

eftersom den snarare kompletterar su-metoder som ett verktyg. Efter långa diskussioner kom 

vi dock överrens om att låta inkludera den, dels för att den är ett kraftfullt 

kommunikationsmedel och dels för att den har förespråkats av våra respondenter.   

 

Det blev för övrigt en fröjd för oss att få äran att intervjua Conrad Granath och Jimmy 

Nilsson. Då Conrad har ett så stort ansvar på LandstingsIT i Örebro läns landsting, och Jimmy 

Nilsson, som trots sitt täta schema tog sig tid att över Skype låta sig intervjuas av oss sent på 

kvällen bara ett fåtal dagar innan jul.  
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10. Bilagor 
Nedan visas de intervjuer som utfördes, var och en i sin helhet. 

 

Intervju med systemutvecklare Gunnar. 
 

Fråga 1: Skulle du kunna beskriva företaget? 

Svar: Systemutveckling och anpassning samt inkapsling av olika system. Säljer även ut 

befintliga produkter till kund. Finns i Stockholm Göteborg och Malmö. 

 

Fråga 2: Beskriv er roll i verksamhet. Ingår även systemanalys och kundkontakt i denna roll? 

Svar: Mina roller är systemutvecklare, projektledare, utvecklingsarkitekt. 

 

Fråga 3: Vilka eller vilken su-metod använder ni i ert utvecklingsarbete? 

Svar: Blandat. Beror på kund, men vissa projekt har vi kört Scrum och andra har varit mer 

flexibla. Vi följer ingen utvecklingsmetod strikt utan väljer su-metod utifrån behov. Vi har 

även använt en nyare metod, vilken har fördelen att den kan hantera flera projektarbeten 

samtidigt. Rent allmänt används mest agile metoder, med små iterationer och korta leveranser. 

Har även använt lite xp, i form av codereviews och parprogrammering. 

 

Fråga 4: Hur hanteras ett möte mellan kund och utvecklare och används något metodstöd i 

form av struktur vid kundkontakt? 

Svar: Vi använder inget specifikt metodstöd gentemot kund utan ser till att vi lyssnar till 

kund. Tar in olika inputs från kund, som krav etc. Exempel: ”Kanske utvecklaren kommer 

tillbaka till kund efter någon vecka och frågar om det är detta de menar?” För att se om man 

är på rätt spår. Metoder ser vi på mer som riktlinjer för utvecklingsprocessen. Vi följer just då 

ingen specifik metod, utan det är ”sunt förnuft” som gäller. 

 

Fråga 5: Upplever ni att det finns tillräckligt med stöd för kommunikation mellan er och 

kund/användare inom den/dessa metoden(er)? 

Svar: Jag anser inte att det saknas, utan det funkar bra som det är. 

 

Fråga 6: Hur skulle ni beskriva kundens roll i sammanträdet? 

Svar: Kunden är beställaren och ofta vet dem exakt vad dem vill ha och har färdiga 

specifikationer för detta. Sedan finns det även kunder som inte är säkra på vad dem vill ha, 

men när man jobbar som konsult är man som en speciallist och har som ansvar att ge det som 

är bäst för kund, och när då kund inte vet vad dem vill, får man hjälpa kunden att hitta rätt. Vi 

följer inget direkt metodstöd i denna tillämpning heller och följer vårt sunda förnuft.  

 

Fråga 7: Hur skulle ni på motsvarande sätt beskriva systemutvecklarens roll? 

Svar: Vår roll är att försöka leverera rätt saker, det bästa för kunden. Vissa kunder kan även 

vara envisa och hållas till ett visst beslut, men det är i slutändan dem som bestämmer även om 

vi tycker att annat är bättre. 

 

Fråga 8: På vilket sätt gör ni er förstådda för kund? 

Svar: Vi använder olika former av kommunikativa medel och dokument som 

kravspecifikationer och egentillverkade dokument. Kravdokument estimeras och skickas 

tillbaka till kund för verifikation och då kan det även hända att kund menar att dem blivit 

missförstådda. Vi har möten och i slutet av dessa möten brukar detta leda till en 

kravspecifikation eller systemspecifikation. Kunden får då läsa igenom allt och stämma av 

med oss om vad som är korrekt förstått eller om dem kan ha ångrat sig beträffande något. När 
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sedan allt är godkänt och klart börjar vi jobba. Ofta är även projektledare mellanhänder 

mellan kunder och utvecklare och det brukar fungera. 

 

Fråga 9: Har det funnits tillfällen under ett projekt där metodens kommunikationsstöd 

antingen varit bristande eller inte gett något stöd alls? I sådana fall hur? 

Svar: Varje dag kör man ett dagligt scrummöte, vilket kan ställa till med problem om man 

inte kan närvara om man exempelvis är ute hos kund. Mötet tar en kvart och det behöver 

diskuteras efteråt om eventuella problem som uppstått. Fördelen är att man får mer insikt i de 

andras arbeten. Jag kan dock inte säga direkt att kunden och kommunikationen oss emellan 

drabbas av detta brus som tillkommer i metoden. Kund får ju även insikt i hur vi arbetar om 

dem själva är närvarande i något scrummöte. Samtidigt kan det vara negativt för kund om de 

egentligen är jätteupptagna och måste delta i sprintmötet i alla fall. I detta fall är kanban mer 

flexibel då huvudsyftet är att samla in vad som händer och belyser fallgropar i projekten. 

 

Fråga 10: Har det funnits tillfällen under ett projekt där ni vid brist på tillämpning av metod 

har lett till dålig kommunikation? I sådana fall hur? 

Svar: Spontant säger jag nej, men det skulle i sådana fall vara brist på information i en 

kravspecifikation. Att de förstått det på ett sätt och vi på ett annat. Men man har ju alltid 

kunnat rätta till problemen på annat sätt.  

 

Fråga 11: Anser ni att det vore bättre ändå att följa en metod som RUP ännu striktare för att 

kunna fånga in mer detaljrika specifikationer på krav? 

Svar: Jo, jag tror faktiskt att riktlinjer i denna form är bra. Det är alltid bra att ha något att luta 

sig tillbaka till, vilket även stärker ens reliabilitet gentemot kund. Jag vill personligen se mer 

strikta riktlinjer. 

 

Fråga 12: Hur hanteras problem med kommunikation mellan er utvecklare och kund? 

Svar: Ofta när det sker kommunikationsproblem mellan utvecklare och kund, är det viktigt att 

projektledaren tar den diskussionen med kund. Så i detta fall finns det ju inget direkt stöd för 

kommunikation mellan utvecklare och kund för att förebygga kommunikationsproblem. Jag 

upplever att de agile metoderna används för styrning av utvecklingsprocessen och teamet. 

Ofta är då projektledaren länken mellan kund och utvecklare. 

 

Intervju med Gunnars kund (Anonym) 
 

Fråga 1: Skulle du kunna beskriva verksamheten? 

Svar: Vi är ett litet företag som säljer kvinnokläder och böcker på nätet. Vi har en webbshop 

där kunder inom Sverige kan beställa produkter.  

 

Fråga 2: Beskriv er roll i verksamheten. 

Svar:Jag är delägare för företaget och hanterar beställningar samt uppdatering av hemsida. 

Det är vi själva som underhåller hemsidan då systemutvecklaren har byggt in en smidig och 

enkel redigerare som låter oss uppdatera hemsidan själva. 

 

Fråga 3: Hur hanteras ett möte mellan er som kund och utvecklaren och upplever du att det 

används någon form av struktur? 

Svar:Vi har inte haft några fysiska möten. Vi har enbart kommunicerat via e-post och ibland 

telefon. När det uppstod problem kontaktade vi honom direkt via telefon. Men det fanns inte 

direkt någon struktur utan han gick efter magkänsla upplevde jag. 

 



~ 38 ~ 
 

Fråga 4: Upplever ni att det finns tillräckligt med struktur för kommunikation mellan er och 

utvecklare? 

Svar: Nej! För mig som person tycker jag att god dialog med människor generellt, men 

specifikt i detta fall utvecklaren, är oerhört viktigt. För att undvika missförstånd är det viktigt 

att kommunikationen är optimal så att jag som kund känner att jag får den mjukvara jag 

eftertraktar. Kommunikationen känns bristfällig i och med avsaknad struktur. Jag tycker att 

det ska finnas ett upplägg, en beprövad metodologi som en brygga mellan utvecklare och 

kund. Så att kommunikationen går snabbare och blir effektivare. Jag vill som kund känna mig 

trygg i det, så att jag vet att de har förstått mina behov, annars kan det kännas som att vi 

avslutar samtalet med oro att utvecklaren inte har förstått mina avsikter. 

 

Fråga 5: Hur pass väl anser ni att kommunikationen fungerar mellan er och utvecklaren? 

Svar: Jag tycker att det fungerade, men att det inte hade skadat med bättre upplägg. Vi fick 

testa en och annan prototyp och sedan ge feedback. Så vi använde en prototyp som medel för 

kommunikation för att de ska förstå våra behov. 

 

Fråga 6: Tycker du att användandet av prototyper fungerade bra? 

Svar: Ja! Då fick jag en tydligare bild på hur de hade uppfattat mig! Prototypen var delvis 

enligt mina förväntningar men det fanns små detaljer som behövde redigeras. Men projektet 

var så pass småskaligt så att jag känner att inga stora fel skulle kunna uppstå så länge man 

använde sitt sunda förnuft. Hade vi däremot haft en större verksamhet med ett utökat 

sortiment där vi skulle ha anställda, så skulle det ha varit svårare att använda sig av samma 

strategi. Då tror jag att en tätare kommunikation skulle vara önskevärt. 

 

Fråga 7: Hur skulle ni beskriva er roll i sammanträdet? 

Svar: Delvis får jag bestämma men eftersom deras tjänster går ut på att leverera, delvis 

färdiga moduler dvs. redigerbara paket med vissa begränsningar, så fick jag inte bestämma 

var jag ville ha menyerna och inte heller hur hela designen skulle se ut, utan bara delar av den. 

 

Fråga 8: Hur skulle ni på motsvarande sätt beskriva systemutvecklarens roll? 

Svar: Jag skulle beskriva systemutvecklarens roll som en serviceinriktad roll, då han skall 

försöka leva upp till våra förväntningar samtidigt som jag upplever att begränsningarna för 

vad vi fick bestämma gjorde att det fanns någon form av auktoritetskänsla från utvecklarens 

sida. 

 

Fråga 9: På vilket sätt gör ni er förstådda för utvecklaren och hur beskriver ni era behov? 

Svar: Jag känner att det är hans uppgift att ställa rätt frågor för att jag skall bli korrekt 

förstådd och inte förvänta sig att jag ska ta det ansvaret. Han borde ha frågat mer om vår 

verksamhet för att lättare förstå våra behov. Han kan då ge oss förslag samtidigt som vi 

kanske hade kunnat betala mer för de funktionaliteter han föreslår och då skulle det vara en 

”win win situation” för oss båda. 

 

Fråga 10: Tycker ni att kommunikationen borde förbättras eller är ni nöjda med den? 

Svar: Kommunikationen borde förbättras men att man fortsätter med prototyper, vilket vi 

tyckte var bra. Det borde även finnas en bättre struktur i kommunikationen så att jag som 

kund inte ska behöva känna mig oförberedd på vad som kommer. 

 

Fråga 11: Vilken typ av svårigheter upplever du är vanligast förekommande i samband med 

kommunikation mellan er och utvecklare? 

Svar: Jag upplever att den vanligaste svårigheten är missförstånd och att vår e-post inte har 
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förståtts korrekt. Det har lett till att han har ringt för att få klarhet i vad vi menar. Allmänt sätt 

så fungerar kommunikationen via text och e-post sämre, tycker jag. Jag tycker att personliga 

möten fungerar bättre än skriftliga beskrivning.  

 

Fråga 12: Vad tror du svårigheterna beror på?  

Svar: Jag tror att problemet ligger i att utvecklarna själva verkar förvirrade och inte vet riktigt 

hur kommunikationen skall vara. Samtidigt är ju inte kommunikationen dålig i den 

bemärkelsen att vi inte förstår varandra, utan att önskemålen behöver förtydligas ytterligare. 

 

Fråga 13: Hur hanteras problem med kommunikation mellan er och utvecklare? 

Svar: Det brukar hanteras genom att han ringer och förtydligar vad vi vill. Det hände även att 

han ville att vi skulle förtydliga via e-post. 

 

Fråga 14: Hur löser ni dessa problem och hur tycker ni att utvecklaren förebygger problemen 

med kommunikation? 

Svar: Vi gör ingenting speciellt som nämnt tidigare utan vi förväntar oss att utvecklaren skall 

lösa problemen. Vi anser att han som utvecklare borde besitta den kunskapen. Exempelvis om 

jag går till butiken för att köpa mjölk och paketet står i samma hylla som filmjölken, då kan 

inte personalen där förvänta sig att kunden skall flytta på mjölkpaketet och ställa den i rätt 

hylla, då det hör till deras jobb. 

 

Fråga 15: Vilken effekt gav denna erfarenhet på ert fortsatta samarbete med utvecklare? 

Svar: Vår kommunikation fungerar ungefär likadant eftersom de gånger vi behöver 

kommunicera handlar om uppdateringar. Men om ett nytt projekt behöver utvecklas förväntar 

jag mig bättre struktur i kommunikationen och att han sätter sig in i vår verksamhet.  

 

Intervju med Conrad Granath, LandstingsIT 
 

Fråga 1: Beskriv verksamheten? 

Svar: Vi är Örebro Läns Landsting och säljer vård. Vi har tre stora sjukhus varav USÖ är 

störst, vilket innefattar bl.a. specialistvård som kirurgi och psykiatri mm. Dessutom förfogar 

vi över 31 vårdcentraler. När vi kommer ner på IT-nivå, har vi runt 250 system. Det händer 

mycket och varje klinik blir en egen kund. Jag ingår i en grupp som jobbar med 

systemutveckling och stödjer vårdsystemen. 

 

Fråga 2: Beskriv din roll? 

Svar: Jag har egentligen två roller, jag är personalchef för systemutvecklarna och är även 

systemarkitekt. Vi jobbar mycket just nu med att integrera systemen och få ihop dem 

nationellt, varför det här med kommunikation blir en viktig fråga. Jag har även en slags 

systemarkitektsroll, men det lutar mer åt det hållet att jag coachar de andra systemutvecklarna 

under mig till att fatta bättre beslut. Jag har även kundkontakt som ett slags ”problem 

manager”, och då gör vi s.k. ”prata-ut-möten” som jag håller i. 

Att göra tester mot användare tidigt och samtidigt bygga in användbarheten från början är 

viktigt. Kunden ska vara i fokus, men i Sverige är vi inte bra på detta. Vi lägger in kunden 

mot slutet och gör acceptanstester med dem och sedan ska dem gå på utbildning för hur 

systemet fungerar.  

 

 

Fråga 3: Vilken eller vilka su-metoder använder ni er av i er systemutvecklingsprocess? 

Svar: Vi har inte pekat på en särskild utvecklingsmetodik. Men när det kommer till 
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systemutvecklingen så rekommenderar jag att jobba agilt och SCRUM. Det som är bra med 

scrum är att man gör det som ger nytta och effekt. Det ska vara lättrörligt och kund ska vara i 

fokus. Man tvingas kommunicera med dem. Istället för att göra som man gjorde förr då man 

hade en specifikation utifrån vilken man byggde upp systemet och chansade på vad man 

trodde var vad kunden ville ha. Sedan utvecklade man det i några månader för att sedan göra 

om 50 % av alltihop. 

 

Jag vill dock påpeka att jag inte tycker att man behöver använda allt inom en metodik. Det 

finns sådana ”gurus” som gör det. Problemet då är att man kommer ifrån tänket kring att bara 

producera det som ger kundnytta. Vi kör även scrummöten på morgonen där kunden ska vara 

med och bestämmer. Vi ger då kunden förslag till vad vi kan leverera i mån av tid och resurs. 

Jag tycker dock att vi skulle må bra av att lägga lite mer ramar och vara mer strikt i att följa 

metodiken. Det finns också en risk med att köra för agilt och därför är det viktigt att 

arkitekturen finns där. Mjukvaruarkitekturen är viktig här, att man bygger upp smått och får 

ihop slutleveransen och har en referensarkitektur som man återgår till hela tiden.  

 

Fråga 4: Jobbar ni både agilt och plandrivet? 

Svar: Ja, jag tror på den modellen. Vi vill få in fler ramverk som vi vill följa. 

 

Fråga 5: Hur hanteras ett möte mellan kund och utvecklare? Finns det något metodstöd i 

form av struktur? 

Svar: Som exempel kan vi ta vårt integrationsprojekt. Där jobbar vi scrumlikt, i och med att 

vi har en produktbacklogg där vi planerar vad vi ska göra inför nästa sprint. I sprintmötena får 

kunden vara med och besluta vad som är viktigast. Vi kan endast ge rekommendationer för 

vad kunden kan ta, men vi försöker få kunden att känna att det är han/hon som beslutar i 

slutändan. Det vi gör innan vi träffar kund är att vi i ett planeringsmöte estimerar vad varje del 

tidsmässigt tar att bygga och då kan man tillsammans påverka besluten.  

 

I min värld har man en slags bägare, som man fyller på med block tills den blir full. Sedan får 

kund bestämma hur bägaren skall fyllas, men man häller aldrig i bägaren tills att den svämmar 

över. Kund blir tillsagd när bägaren är full, och får då bestämma om de vill ta bort/ändra 

något eller också köpa en bägare till att fylla. Det kan vara bra att få kund att förstå varför det 

tar tid och visa den med exempel. 

 

Fråga 6: Tycker du att det finns tillräckligt med stöd för kommunikation inom metoden ni 

använder? 

Svar: Jag anser att kommunikationen fungerar bättre i större projekt men upplever att det blir 

sämre i mindre projekt, eftersom det då finns olika roller och en scrummaster. Min nästa 

utmaning är att hitta någon slags ”light” metod för dem mindre projekten där man kan få med 

produkt backlogg och beställaren i bilden men i miniversion. Jag anser alltså att man inte skall 

hålla sig till enbart en su-metod. Men för kommunikation är nog nästan alla dessa agile 

metoder ganska lika med tätare dialog och avstämning mot kund och inte enbart kommunicera 

med texter eller verbalt utan demonstrera med prototyper. 

 

Fråga 7: Hur vill du beskriva kundens roll? 

Svar: Vi vill ha delaktighet av kund och att det ska kommuniceras. Det är grundstommen i 

arbetsverktygen. Arbetsverktygen är lika mycket för IT som det är att kommunicera med 

kund. Vi följer inte Scrum helt och hållet på den punkten då den metodiken rekommenderar 

att kunderna skall vara ”chickens” dvs. bara sitta och lyssna under mötet och tillägga åsikter i 

efterhand, utan vi vill nästan alltid ha kunden involverad i våra möten. Men jag kan ändå 
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tänka mig om det vore innovationsprojekt så kan det vara så att man inte vill att kund ska gå 

in och styra allt för mycket då det kan bli en risk, fast vi jobbar inte så, utan det är mer 

verksamhetsprojekt vi håller på med. Vi brukar också efter att ha haft ett möte gå hem och 

kanske gör en prototyp på vad vi har uppfattat under mötet, sedan går vi tillbaka till kunden 

och pratar om den. 

 

Fråga 8: Hur gör ni för att förstå kundens behov? 

Svar: Där finns det en förbättringsmöjlighet känner jag. För större projekt så har vi en 

projektledare (Scrum Master) och den har en viktig uppgift vilken är att kunna bådas språk. 

Man kan säga att det är något slags filter och filtret ska vara duktiga på att sätta in kundens 

verksamhet i process och kunna kommunicera med utvecklarna och även vara med på mötena 

för att ”tolka” det kunden och utvecklarna pratar om för att minska risken för missförstånd. 

 

Fråga 9: Men då måste det här ”filtret” sätta sig in i kundens verksamhet och kunna alla dess 

termer? 

Svar: Ja, absolut! Ett exempel är psykiatriprojektet som vi hade, då hade vi en person som 

lärde sig hur verksamheten fungerade och så lärde han sig av systemutvecklarna hur systemet 

bakom fungerade också och på så vis så kunde vi ha ett s.k. filter. Jag tycker inte man kan 

begära av systemutvecklarna att vara experter i kundens roll. Istället är det bättre att dra nytta 

av systemutvecklarna till att göra effektiv kod. Det är filtret som coachar, styr, planerar, 

förstår vad kunden vill ha och kan ta de viktiga besluten.  

 

Fråga 10: Det här filtret som du pratar om är det något ni har uppmärksammat igenom en su-

metod eller bara hittat på? 

Svar: Man skulle kunna säga att det är något vi har hittat på. Det är en typ av en Scrum 

Master, för att det Scrum förespråkar är att skydda utvecklingsteamet och det har man gjort i 

den här rollen. Här fokuseras det inte bara på att leverera i tid utan även lägga fokus på rätt 

sak. 

 

Fråga 11: Tycker ni kommunikationsstödet för de metoder ni använder borde förbättras eller 

är ni nöjda med dem såsom de är? 

Svar: Själva metoden tycker jag inte borde utvecklas, utan snarare hur vi använder metoden. 

Tidigare jobbade vi mycket med RUP och där fanns det risk att man bara levererade 

dokument till kund istället för att tilltala kund. Jag tror mer på att man fångar upp kraven för 

att sedan stegvis bygga ihop något med kund. Jag föredrar att använda prototyping istället för 

att skriva text. En bild säger mer en tusen ord. Eftersom det kan bli mycket text kan det bli 

svårt för många att jobba så, speciellt om man jobbar med flera projekt samtidigt. Det blir 

smidigare att använda detta eftersom man kan se och känna det som görs. Prototyping är ett 

bra verktyg att arbeta med. 

 

Fråga 12: Har det funnits tillfällen då su-metoden varit bristande eller inte givit något stöd 

gentemot kommunikation, i sådana fall hur? 

Svar: Utmaningen ligger i att aktivera kunden, och få den intresserad och lyhörd. Om det 

saknas spelar det ingen roll vad man använder för metod. Om man inte får en bra motpart som 

bollar idéer och driver projektet framåt, fungerar det helt enkelt inte. Kunden bör visa intresse 

för det den gör, annars får vi problem. Hur man får en engagerad kund säger varken verktygen 

eller metoderna något om. För att få en mer engagerad kund har vi ”prata ut möten”, vilket är 

att kommunicera med varandra och det kan vi bli bättre på. Det jag konstaterar här är att det är 

brist på kommunikation och att man har misslyckats känner jag. Exempelvis när man haft 

flera möten utan att få något ut av det och ingen säger till när det inte begrips. I det här fallet 
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tror kund att vi förstått vad han sagt och de andra gav likaså signaler att de förstått. Här krävs 

alltså rak kommunikation och ärlighet och säga till om man inte förstår. Det borde finnas lite 

mer driv i dessa metoder, så att man vet hur man ska gå tillväga i sådana situationer. 

 

Fråga 13: Vilka svårigheter menar du är vanligast förekommande i samband med 

kommunikationsstödet som metoden förser med? 

Svar: Brist på feedback som en arbetskultur och den mjuka delen tar inte metoden upp. 

Metoderna är oftast  tekniskt drivna eftersom de kommer från systemutvecklarsidan. Då är det 

bättre med Kanban eftersom den inte bara kommer från systemutvecklarsidan. Metoderna ger 

oss tidpunkter att följa men sedan att följa upp det, gör inte metoderna. Det är problemet med 

alla metoder som finns. Det är viktigt för nya utvecklare att fokusera på de mjuka delarna för 

ett bra arbetsklimat i projekten.  

 

Fråga 14: Vad tror du svårigheterna beror på? 

Svar: Det jag tror det beror på är tidspress, dålig kompetens, dålig projektgrupp, konflikter, 

dåliga lyssnare och sedan inaktiva kunder. Det viktiga med att ett projekt lyckas är att alla är 

med och bidrar. Många metoder som används drivs framförallt ifrån systemutvecklarsidan. 

Kunden är inte den som bestämmer vad man ska använda för metod eller hur vi ska arbeta. 

Verksamhetssidan bör vara mer involverad för att få återkoppling på det vi gör så att vi gör 

rätt saker. Det är bara positivt för kunden och få ett bra levererat system som ger nytta. Det 

ska finnas ett bra kommunikationsverktyg, annars sitter vi bara i princip och pratar med 

varandra. 

 

Fråga 15: Får ni hjälp av de su-metoder som ni använder för att lösa de problem som 

uppstår? 

Svar: Lösningen på detta är att använda agila metoder, för då blir det mer tydlighet mellan 

utvecklare och kund. Då kan man undvika hamna i situationer där man uppfattar varandra fel. 

Sedan att jobba prototypmässigt, vilket gör att man inte behöver konflikthantering. Man kan 

ha fler kreativa diskussioner med kund och på så vis komma till en gemensam förståelse. 

”Prata ut möten” är inte roliga, eftersom det blir spänt mellan alla och skapar en negativ 

stämning. Detta säger inte metoderna något om, fast de egentligen finns där för att stödja 

kommunikation. Det ska vara en kultur att kunna säga till när något är fel och ingen ska 

behöva ta det som kritik. Metoderna ger lite om den ”mjuka” delen och fokuserar mer på den 

hårda delen. De beskriver alltid den ”perfekta världen”, men vad händer om det inte blir 

såsom förutspått? Jag tycker att ni har belyst en kärna som inte egentligen finns med i dessa 

metoder. Jag har arbetat med många modeller såsom itil, Rup och pm3, där man har kört in i 

väggen för att man inte har skapat den mjuka delen. Därför finns det en fördel med agila 

metoder. Det som är styrkan där är att metoderna ger stöd för kommunikation. Man tvingas 

kommunicera tillskillnad från andra metoder. Sedan är frågan hur bra stödet är. Man kan få 

det mycket bättre. 

 

Fråga 16: Vilken effekt har användningen av metodstödet gett er vad gäller kommunikation? 

Svar: En effekt har varit en ökad kommunikation och vi har gjort rätt från början. Vi har 

kunnat prioritera och vi har haft bättre koll över tiden. Vi har även fått nöjdare kunder och 

mindre klagomål. Vi har jobbat ihop för att göra leveranser och att kunderna tar mer ansvar. 

Risken med metoder är alla dokument som finns, särskilt när man jobbar med RUP. 

 

Intervju med Jimmy Nilsson 
 

Fråga 1: Skulle du kunna beskriva företaget för oss? 
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Svar: Vi är Factor 10 och brukar kallas för specialistkonsulter inom programvaruutveckling. 

Vi är konsulter åt företag och hjälper dem med deras programvaruutveckling. 

 

Fråga 2: Beskriv er roll i verksamheten. Ingår även systemanalys och kundkontakt i denna 

roll? 

Svar: Absolut! Jag är konsult för en liten verksamhet och det vi i huvudsak gör är coaching 

eller leverans. Detta innebär även renovering av gamla kodbaser, men även en del 

nyutveckling då det finns många som behöver hjälp.  

 

Fråga 3: Vilka/vilken su-metod använder ni i ert utvecklingsarbete? 

Svar: Vi använder DDD – Domändriven design i stor utsträckning, fast jag vet inte om man 

ska kalla det för en metod. Sedan använder vi agila ansatser som XP och scrum, i synnerhet 

XP. 

 

Fråga 4: Hur hanteras rent praktiskt ett möte mellan kund och utvecklare och används något 

metodstöd i form av struktur? 

Svar: Egentligen inte. Vi går på ”What ever it takes”, snarare än att följa någon su-metod 

strikt. Något som finns inom DDD är något som kallas för ”Whirlpool”, som handlar just om 

hur kommunikation med kund eller domänexpert ska gå till. Ofta är beställaren där också och 

påverkar och ibland sammanfaller dem och då är det enklast för då slipper man tänka på att 

det är olika roller. Vi provar oss fram och om det handlar t.ex. om att förstå problemet så får 

vi använda dem verktyg vi har i verktygslådan tills att man hittar det som passar bäst. Det 

typiska är att det inte bara finns ett sätt utan en kombination av olika verktyg. B.la. använder 

vi då BDD – Behavior driven development, som är ett kraftfullt sätt att se till 

problemställningen. I princip söker vi då fånga olika exempel på funktionalitet som vi tecknar 

upp på en whiteboard, och det typiska då är att man inte hinner skriva ner så mycket förrän 

kunden säger att, ”Nja så här skulle jag nog inte vilja säga…”, också är diskussionen igång. 

Det är en blandning av formalism och kreativitet. Det handlar om att engagera kunden. En 

annan sak i BDD som vi använder oss av ”Ubiquitous language” är tanken att få in ett delat 

språk, så att inte kunden har sitt språk och utvecklarna sitt. För övrigt ritar vi även upp 

användargränssnitt eller UML modeller, kod och testfall, och beroende på fall och människor 

fungerar dem olika bra. 

 

Fråga 5: Upplever ni att det finns tillräckligt med stöd för kommunikation mellan er och 

kund inom den/dessa metoden(er)? 

Svar: Jag har inte funderat på den frågan ställd från det perspektivet. Det är inte så mycket 

upp till metoden utan upp till mig själv. Vi håller på det som funkar men jag tycker att BDD 

är det som står närmast till hands när det kommer till stöd eller uppmuntran till 

kommunikation. Där handlar det dock inte så mycket om hur det görs utan snarare hur viktigt 

det är. 

 

Fråga 6: Hur noggrant följer ni metodens riktlinjer för kommunikation? 

Svar: Vi följer inga ”kokböcker” direkt när det kommer till kommunikation med kund, utan 

vi försöker göra det som fungerar. 

 

Fråga 7: Hur pass väl anser ni att kommunikationen fungerar mellan er och kund vid 

tillämpande av metoden(erna)? 

Svar: Det varierar mycket beroende av situation, men fungerar det dåligt har vi svårare att nå 

något vettigt resultat. Vi är måna om att det ska fungera bra, men tyvärr lyckas vi inte alltid. 

Ett typiskt problem är att kunden inte har tid till kommunikation. Då försöker vi tala om för 
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dem att har ni inte kan vi nog inte genomföra detta eftersom det inte är viktigt för er. Då får de 

lite ”tension” en stund för att sedan glida iväg på nytt. Ett annat exempel är att man inte 

förstår varandra egentligen, utan man tror sig dela samma värdegrunder också börjar man se 

vilka ”galna” beslut dem tar. Först då förstår vi att dem inte alls har tänkt såsom vi trodde. De 

tror att man kan besluta sig om en programvara från dag ett, men på dag ett har man 

egentligen ingen aning. 

 

Fråga 8: Hur skulle ni vilja beskriva kundens roll i sammanträdet? 

Svar: Jag skrev en artikel som handlade om att ju jobbigare kunden är desto bättre. Det är 

viktigt att kund engagerar sig och inte ger med sig lätt, utan talar om vad den vill ha. 

 

Fråga 9: Hur skull ni på motsvarande sätt beskriva systemutvecklarens roll? 

Svar: Det är likaså viktigt för utvecklarna att förstå och vara engagerade i kunds verksamhet. 

Ju mer man söker sig in i den andres värld desto bättre.  

 

Fråga 10: På vilket sätt gör ni er förstådda för kund? 

Svar: Ett sätt är som sagt ”Whirlpool” och att tidigt visa exempel i form av en mock-up. Det 

funkar alltid och kunden förstår precis. 

 

Fråga 11: Hur gör ni för att förstå kund och deras behov? 

Svar: Det blir ett tråkigt svar, för vi gissar oss fram. Jag brukar säga att vi får försöka förstå 

genom att göra och inte tänka för mycket. Men om vi gör saker så blir det mycket lättare för 

kund att avgöra om vi har tänkt rätt eller inte. Om vi pratar med varandra är det så lätt att vi 

får två helt olika bilder i huvudet. 

 

Fråga 12: Har det funnits tillfällen under ett projekt där metodens kommunikationsstöd 

antingen varit bristande eller inte gett något stöd alls? I sådana fall hur? 

Svar: Början av 90- talet använde vi oss av en su-metod som var föregångare till RUP som 

heter OMT.  Jag tänkte då att jag skulle gå ut till kunden och testa den här metoden. Så jag 

ritade upp olika modeller, också kontrollfrågade jag kunden om det är så här han tänker. 

Stämmer den här multipliciteten? Och kunden bara svarade ja, hela tiden vilket gladde mig. 

Tills att jag kom på att detta var helt meningslöst och bortkastat. Han fattade ingenting av vad 

jag pratade om. Så på den tiden var det definitivt så att jag provade en metod strikt och kom 

på att det var ett stort misslyckande. Nuförtiden är jag ju väldigt ostrikt. Vi testar hej vilt olika 

saker och låter kunden testa sina saker, snarare än att följa någon metod strikt. 

 

Fråga 13: Tror du att det behövs ett kommunikationsstöd inom metoder? 

Svar: Jag kan tänka mig att om man är ny som systemutvecklare och ny till kundkontakten, 

skulle det absolut vara ett bra förslag. Men har man försökt och misslyckats i många år och 

lärt sig ett och annat, kanske det inte är lika värdefullt. Man kanske får några tips. Jag har lite 

svårt att tänka mig att följa en kokbok vad gäller detta även om jag vet att vi har massvis att 

lära. Jag tror dock att det finns ett stort värde i detta då det finns många som inte gillar täta 

dialoger med kund. De flesta kanske till och med tycker att kunder bara är besvärliga. Men 

jag tror att många bara vill ägna sig åt tekniken och slippa jobbiga kunder. Dessa tror jag kan 

få väldigt stor nytta av det här. Det vore definitivt ett värdefullt bidrag. 

 

Fråga 14: Har det funnits tillfällen under ett projekt där ni vid brist på tillämpning av metod 

har lett till dålig kommunikation? I sådana fall hur? 

Svar: Det händer att man inledningsvis märker att kommunikationen inte fungerar bra och då 

backar man och gör ett nytt försök. Men det är möjligt att om man regelmässigt använder sig 
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av en metod, så kanske man oftare kommer rätt. Såsom jag  jobbar blir det bra ibland och 

dåligt ibland och då får man göra om tills det blir bra. Men om man skulle följa ”de här sju 

stegen” kanske det skulle bli bra från början. 

 

Fråga 15: Vilken typ av svårighet menar du är vanligast förekommande i samband med 

kommunikationsstödet metoden förser med? 

Svar: Det är en mängd problem. Men det kanske vanligaste är när alltför många människor 

blir inblandade, vilket gör det svårt att sortera och fokusera. En annan svårighet är att gå in på 

djupet med vad kund egentligen vill ha. Glömmer man att ställa frågor kan det bli riktigt 

dåligt. En risk är att man gör exakt som dem säger. Man ska inte göra som dem säger utan 

göra det dem vill ha, annars kan det bli förfärligt dåligt. 

 

Fråga 16: Vad tror du svårigheterna beror på? Var ligger problemet? 

Svar: Det är helt enkelt svårt med kommunikation. Ett fel jag själv gör är att jag tror att jag 

har uppfattat något rätt för att efter några veckor inse hur svårt det hela var. Först så tänker 

man ”hur svårt kan det vara? Det här har jag gjort förr.” Och sedan är det absolut inte så lätt 

som man först trodde. 

 

Fråga 17: Hur hanteras problem mellan utvecklare och kund? 

Svar: Vi försöker byta mellan olika varianter av kommunikationssätt. Vanligt är att vi skriver 

ner påståenden och kund får bedöma om vi förstått rätt eller inte. Sedan kan man spela in 

någon annan person från kundsidan om inte man har fått till kommunikationen, 

förhoppningsvis hjälper det. 

 

Fråga 18: Ser du det som ett problem att många su-metoder inte har tillräckligt med stöd för 

kommunikation mellan utvecklare och kund? 

Svar: Jo, kanske, men jag har svårt att tänka mig vilket stöd det skulle vara. Men finns det 

några bra lösningar på det området så är det välkommet. Ju mer jag hör er prata om ämnet 

desto mer nyfiken blir jag på utgången av er uppsats. 

 

Fråga 19: Finns det något speciellt fall som du känner att du kan dela med dig av där val av 

metod har spelat en betydande roll för om kommunikationen har varit bra eller dålig? 

Svar: Första gången jag testade BDD visste jag inte riktigt vad jag förväntade mig. Jag blev 

dock positivt överraskad över hur kraftfullt det faktiskt var. Och den gången var det i 

samband med kunder som inte hade någon tidigare erfarenhet av programutveckling, men de 

var väldigt kompetenta inom sin egen verksamhet. Sedan var det när det misslyckades totalt 

1991 med OMT. Det var nog en av dem värsta misslyckanden jag har gjort. Det var inte så att 

det medförde allvarliga konsekvenser, utan det var bara så fullständigt misslyckat som 

kommunikationsverktyg. 

 

Fråga 20: Vilka konsekvenser gav denna erfarenhet för ert fortsatta utvecklingsarbete? 

Svar: I första fallet med BDD, har jag i olika grader fortsatt att använda den sedan dess. I det 

andra exemplet slutade jag att använda den. Det skulle kunna gå att använda mot andra 

systemutvecklare men inte mot kunder. Allt fler kunder börjar lära sig mer om sådant och 

samtidigt behöver man inte heller vara alltför strikt i notationen som jag var då. Utan vi 

använder det som funkar gentemot kund. Vissa kunder kan det faktiskt vara bra att prata med 

på det sättet, då kan det bli väldigt kraftfullt till och med. 

 

 


