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Abstract

Abstract
 

This master thesis was written based on an initial interest and wonder about the effects of 

misunderstandings in agile product development and especially while developing games. 

The interest in misunderstandings complexity orruded from personal experience from a four 

month semester in which three games were developed and one was released to Google Play 

store. On this semester we worked on teams with about 17 students from different educati-

ons from Denmark, and the hands-on experience resulted in a wonder about how to reduce 

the amount of misunderstandings occurring during productions. 

Based on own experience there seemed to be an connection between frequently added chan-

ges to a design whilst working with iterative processes and the occurrence of misunderstan-

ding. The assumed connection was researched with a divergent and convergent approach 

with inspiration from design thinking to first find the initial understanding of the problem 

with the purpose of doing further research to find the real problem with misunderstandings. 

The research included a series of questions related to understanding misunderstanding as 

a phenomena and as a problem in agile product development, and the questions were as 

followed: 1) Why are misunderstandings a problem? 2) Why is the agile methodology used 

to develop games? 3) What can lead to misunderstandings? 4) How are misunderstandings 

handled?. The purpose of research was to be able to discover a potential solution to reduce 

misunderstanding, and also provide at an in depth explanation of the problem.  

Misunderstanding had a tendency of resulting in wasted work and delays followed by emo-

tional consequences in form of frustration, lack of motivation and mistrust from team mem-

bers. It also seemed that no matter how team members chose to communicate with one 

another it made little to no difference as to misunderstandings occurrence, and that misun-

derstandings had both an tendency of being ignored or rated as unimportant and therefore 

neglected.  

Based on the research it was possible to understand how to minimize misunderstanding by 

changing the way they are handled. By viewing the situations, the errors and the individuals 

in a intro reflective perspective it could be possible both understand the errors of own doing, 

and therefor be able to minimize misunderstandings.

A concept for a proposed solution was developed based on the investigations done whilst 

researching misunderstadings. The proposed solution was made to present what features 

assist in helping teammembers to better handle misunderstandings.

Keywords: Agile methodology; game development; misunderstandings; communication, 
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Læsevejledning
DADIU roller (Bilag 2, DADIU Introduktion)

Spiludviklings lingo

Builds = Test versioner af spil under udvikling

Software Engine = Programmer hvori elementer til spil bliver udviklet.

KAO = Knowledge-as-object 

KAR = Knowledge-as-relationship

BDUF = Big design up front

Face-to-face: Hvis to eller flere, snakker sammen ansigt til ansigt

0-serie: Den sidste udvikling af produktet, inden produktionen af artefaktet går i gang. 0-seri-

er bliver udviklet som den ‘sidste’ prototype.
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1. Introduktion
De fleste af os kan sikkert nikke genkendende til misforståelsers aktualitet på tværs af fagområ-

der og kontekster. Hvad enten de er opstået for en selv eller i samarbejde med andre personer, 

så er det ikke de flestes umiddelbare ønske at misforstå. Rettere tværtimod. De fleste af os 

prøver sikkert, hvad vi kan for netop at undgå at misforstå andre, og undgå at blive misforstå-

et selv. Vores interesse for emnet misforståelser i dette speciale er udsprunget af vores egne 

oplevelser med fænomenet, og med de komplikationer, som vi oplevede de førte med sig i 

forbindelse med udvikling af spil (Bilag 1, Autoetnografier). Vi fik fortalt under forløbet, at mis-

forståelser var et uundgåeligt problem i forbindelse med samarbejde og spiludvikling. Dog var 

vi ikke bevidste omkring i hvor stort et omfang de ville opstå, hvad der ledte til dem, og hvilken 

indvirkning de ville have. Derfor opstod vores undren om hvorvidt dette “uundgåelige” problem 

var mulig at undgås, og om ikke andet mulig at mindske. 

Dette speciale har taget udgangspunkt i egne erfaringer fra et forløb kaldet DADIU 

 (Dansk Akademi for Digital Interaktiv Underholdning; http://www.dadiu.dk/semester). DADIU 

er et forløb, der kan vælges i stedet for et praktikforløb i forbindelse uddannelse. På forløbet 

er man med til at udvikle spil i samarbejde med tværfaglige studerende. Uddybende forklaring 

på forløbet er lavet for belyse, hvilke roller og ansvarsområder, der var aktuelle (Bilag 2, DADIU 

Introduktion). 
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1.1. Misforståelser - et gentagende problem

Vi vil i dette afsnit redegøre for, hvordan misforståelser viste sig at være et kontinuerligt pro-

blem med udgangspunkt i egne erfaringer. Dertil vil der blive præsenteret et reelt eksempel 

taget fra DADIU for at understrege hvorledes en misforståelse kan opstå og i hvilken kontekst.

Under vores forløb på DADIU var misforståelser et gentagende problem, der gjorde sig gæl-

dende kontinuerligt under hele forløbet. Som Project Manager og som QA Team Manager var 

det vores ansvar at holde et overordnet overblik over spilproduktionerne, og dermed vores 

pålagte ansvar at sikre en vellykket udviklingsproces med et færdigt produceret spil til klar 

udgivelse. Dette gjorde at vi oplevede misforståelser både internt og på tværs af teams under 

produktionernes diverse processer.

Nedenstående eksempel er ét af mange lignende scenarier af oplevede misforståelser, der vi-

ste at føre komplikationer med sig. Det var ikke altid tydelig, hvor i en misforståelse startede, 

og hvornår noget var en reel misforståelse, og hvornår en hændelse kunne være noget andet. 

Dog var udfaldet oftest negativt. 

“Skulle jeg ikke lave det alligevel?”

Vi befinder os i et workspace med et team på omtrent 17 mennesker, der alle arbejder på 

det samme spiludviklings projekt. Teamet er ved at udvikle et spil til android, og har allerede 

været i gang i et par måneder. Tre forskellige leads, heriblandt Game Designer, Level Desig-

ner og Lead Programmer, sidder og diskutere ressourcer, tid og omfang. De kan se, at de er 

nødsaget til at skære nogle elementer væk fra spillet for at få det til at fylde mindre, og fordi 

tiden er knap. De beslutter sig for at fjerne en animation på en final boss, og i stedet finde 

på noget andet med denne karakter. De ved dog ikke hvad på dette tidspunkt. De informere 

Project Manageren og lader emnet ligge for nu.

To dage senere, i en samtale blandt selvsamme leads og Project Manageren, taler de om at 

final boss er fjernet. Dette overhører en af de tre CG Artists. Lidt forvirret spørger vedkom-

mende ind til emnet: “Er final boss blevet skrottet eller hvordan? Jeg er ellers færdig med både 

3D modellen og animationen..” Leads bekræfter at final bossen er fjernet, og den tilhørende 

animationen er skrottet. De er lidt uforstående overfor, hvorfor at CG artisten ikke var bevidst 

omkring dette. De sidder nu med en 3D model og en animation, som ikke længere var nød-

vendig, og en lidt forvirret CG Artist.

I dette eksempel var leads (Ledende roller under produktionen) var den forståelse, på bag-

grund af deres samtalen med hinanden, at den tilknyttede CG artist var af samme opfattelse, 

nemlig at Final Boss karakteren ikke skulle udvikles. Leads havde givet informationen til Proje-

ct Manageren, og var gået ud fra at detaljerne ville være givet videre derfra. CG artist’en havde 

tidligere fået uddelegeret nogle opgaver tilknyttet Final Boss, der bl.a. indebar udformning af 

en fuldendt 3D model og animationer, og havde ikke fået fortalt ændringerne i tide. Vedkom-

mende fulgte den oprindelig plan, og var hverken klar over at en ny plan var på tale eller var 

blevet besluttet. Arbejdet var dermed “spildt”, da den fuldendte opgave ikke var lavet efter det 
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nye formål.

I eksemplet sker ændringen hurtigt, og samtalen omkring emnet involverede flere leads, men 

de havde ikke den fulde forståelse for udfaldet af beslutningen. Dvs. hvorledes beslutningen 

ville påvirke andre steder i spillet og i planen. Dertil var de af den forforståelse at information 

var givet videre til de relevante personer, men uden at de sikrede sig det eller dobbelttjekke-

de. Leads var mest optaget af nødvendigheden af beslutningen, og havde negligeret vigtighe-

den i, hvordan ændringen ville påvirke forskellige steder i projektet.  

1.1.1. Udfaldet af en misforståelse

Essentielt for ovenstående eksempel er, hvor svært det kan være at opfatte, hvor misforstå-

elser opstår, og hvornår noget andet kan være gået galt. I scenariet sker der flere ting for at 

udfaldet ender, som det gør med spildt arbejde. For det første foregår en samtale mellem 

leads, der omhandler flere individer end dem selv uden involvering. Dertil formår de ikke at 

vurdere hvorledes den ændring, de vælger at implementere, påvirker processen generelt, og 

dermed også den tidligere formidlet information. Beslutningen omkring ændringen bliver der-

efter kommunikeret til Project Manageren, og i dette tilfælde stemmer forventning og udfald 

ikke overens. Leads havde forventet at Project Manageren ville formidle den nødvendige viden 

omkring ændringen videre til de relevante. Dette har Project Manageren ikke gjort. Dog er det 

ikke vidst hvorvidt Project Manageren havde formidlet forkert forstået information, eller slet 

ikke har formidlet videre overhovedet. Dermed er misforståelsen opstået i det leads regnede 

med at Project Manageren ville formidle ændringen videre. 

1.1.2. Hyppige ændringer og misforståelser

En af de ting, som vi opfattede skete, når misforståelser opstod, var, at de havde en tendens 

til at opstå, idet ændringer blev tilføjet til designet af spillet. Eksempelvis kunne ændringer 

bestå af følgende: tilføjelser, sletning eller re-designs af spillets forskellige dele. Tilføjelser 

kunne bestå af eksempelvis nye funktioner, levels, objekter og teksturer, sletning kunne være 

fjernelse af samme nævnte ting, og re-designs kunne være nye æstetiske tiltag eller nye funk-

tioner til allerede udviklede elementer. Disse ændringer blev indført idet ny viden var tilgået i 

processen, og de blev tilføjet hyppigt som en del af det at arbejde iterativt (Keith, 2010) med 

spildesign.

 

1.2. Hvad er en misforståelse?

En misforståelse lader til at kunne blive forstået forskelligt. Opfattelsen af hvad en misfor-

ståelse er kan variere fra person til person, og defineringen kan være afhængig af, hvordan 

misforståelsen opstår og i hvilken kontekst. Derfor var det en nødvendighed for at kunne 

undersøge misforståelser som et fænomen at tage udgangspunkt i en generel definering af, 

hvad misforståelser er. 

En misforståelse, er som udgangspunkt, noget der opstår i forbindelse med en dialog mellem 
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minimum to parter, hvor der forekommer en uoverensstemmelse mellem talerens mening, og 

samtalepartens fortolkning af det sagte (Stati, 2004). En dialog kan føres på forskellige måder 

over forskellige medier, og misforståelserne kan opstå uanset. 

1.2.1. Frivillige- og ufrivillige misforståelser

Der differentieres mellem forskellige typer af misforståelser. Der skelnes bl.a. mellem en 

frivillig misforståelse (se billede x) og en ufrivillig miståelse (se billede x), i defineringen. Den 

frivillige misforståelse er en nægtelse af at forstå noget eller nogens synspunkt, som forklaret 

i nedenstående citat: 

[...] two people expound their opinions on a certain subject; each one maintains his

position and a witness concludes that the contrast is unbridgeable since each speaker is 

incapable of understanding the other and refuses to accept even a single one of the an-

tagonist’s ideas. (Stati, 2004, s. 50)

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Billede 1 - Frivillig misforståelse

  

  Billede 2 - Ufrivillig misforståelse
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I disse situationer, hvori den frivillige misforståelse hænder, kan de involverede parter fore-

komme usamarbejdsvillige (Stati, 2004). Eller rettere den person som misforstår, kan opføre 

sig stædigt i situationen, og udvise en form for nægtelse for at forstå af diverse årsager. Den-

ne form for misforståelse er ikke, hvad dette speciale referer til, når der tales om en generel 

forståelse af, hvad en misforståelse er. Derimod refereres, der til en ufrivillig misforståelse, 

hvor en samtalepart ubevidst misfortolker det sagte. I disse tilfælde vil opfattelsen af, at en 

misforståelse er sket, først blive tydelig senere, når de involverede parter eventuelt mødes 

igen. 

1.2.2. At være uforstående

Ud over, at der differentieres mellem frivillige og ufrivillige misforståelser, så skelnes der også 

mellem at en person misforstår noget, og når en person er uforstående over for noget (Stati, 

2004). Det vil sige at en person kan godt være uforstående over for det sagte, og dette kan i 

og for sig defineres som at misforstå noget. Dog kan det bedre defineres som at vedkommen-

de endnu ikke har forstået det sagte korrekt i stedet for ikke at have forstået det overhovedet, 

men er i troen om at have forstået det (Ufrivillig misforståelse). 

Forskellen ligger bl.a. i at vedkommende, der er uforstående over for det sagte, er bevidst 

omkring dette, og kan derfor fortælle samtaleparten at vedkommende ikke forstår. Dog kan 

det også forekomme som en mulighed, at dette ikke bliver fortalt, og vedkommende fortsæt-

ter med at være uforstående. At være uforstående kan også lede til diskussioner af diverse 

slags, og føre til yderligere misforståelser. 

         Billede 3 - at være uforstående

1.2.3. Utydelige misforståelser

Slutteligt kan en situation eller en hændelse ligne en misforståelse uden reelt at være det. 

Det er som sagt ikke nødvendigvis alle mennesker, der er bevidste omkring differentieringen 

af misforståelser og eksempelvis andre uønskede situationer. Eksempelvis kan en uønsket 
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situation være en konflikt mellem flere parter. Situationen kan ligne en misforståelse, men er 

det reelt ikke. I stedet kan situationen være at flere parter er uenige, ikke fordi de har misfor-

stået det sagte, men fordi de simpelthen har forskellige subjektive holdninger. En konflikt kan 

dog også være en konsekvens af en eller flere misforståelser, men det, at der opstår uover-

ensstemmelse mellem flere parter, der kræver enighed eller konsensus, er i sig selv ikke en 

misforståelse. 

Efter en hændelse med en misforståelse eller flere, er det ikke altid tydeligt, hvad den reelle 

misforståelse er. Derfor er det vigtigt at der gøres forskel på typerne af misforståelser er, og 

deriblandt også det, at være uforstående er, og at det at ikke altid forekommer en klar forstå-

else for hvad den reelle misforståelse er. 

1.2.4. Miskommunikation

I sammenhæng med at noget kan ligne en misforståelse uden reelt at være det, differentieres 

der også mellem en misforståelse og miskommunikation se billede 4: 

 

 

 

  Billede 4 - Miskommunikation

Som demonstreret i ovenstående billede (Se billede 4 - miskommunikation) er forskellen, at 

en misforståelse, og i dette tilfælde en ufrivillig misforståelse, er en ubevidst fejlfortolkning af 

det sagte. Dog med det i mente, at der eksisterer en korrekt fortolkning. Miskommunikation 

er en korrekt fortolkning af det sagte fra den person, som har modtaget informationen. Men 

det er det sagte som er mangelfuldt eller forkert formuleret i forhold til, hvad der egentlig 

var ment fra fortælleren. Miskommunikation kan ligne at den part, som har modtaget infor-

mationen, har misforstået det sagte. Men den egentlige misforståelser ligger egentlig i, at 

den person, som har videregivet information, ikke er bevidst omkring, at det sagte er forkert 

eller mangelfuldt. Så det er ikke fordi, at der ikke kan opstå misforståelser i forbindelse med 

miskommunikationen. Det er dog ikke selve det sagte, der har skabt misforståelsen. Rettere 

er misforståelsen at fortælleren er gået ud fra at forståelsen af det sagte var oplagt.

Disse to forskellige fænomener, som ovenstående billeder præsentere, kan opstå i ledtog 
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med hinanden. For eksempel vil en misforståelse opstå i forbindelse med kommunikation idet 

at det er en udveksling af information mellem flere parter, og idet at det ikke altid er tyde-

ligt hvad den reelle misforståelse er. Men det er vigtigt, at en korrekt forståelse af en forkert 

formulering dvs. miskommunikation ikke bliver forvekslet med en forkert fortolkning af noget 

korrekt fortalt dvs. en misforståelse.

1.2.5. Anvendelsen af differentieringen 

Kompleksiteten af misforståelser blev gjort tydeligt ved dette speciales start. Især da hæn-

delser kan ligne en misforståelse uden at være det. Derfor gør vi brug af disse forståelser 

for misforståelser for derved at kunne skelne mellem vores undersøgelsesfelt og andet, da 

vores udgangspunkt for forskningen er ufrivillige misforståelser. I dette speciale vil vi komme 

omkring, hvorledes misforståelser har optrådt bl.a. gennem egne erfaringer, og dertil også i 

undersøgelser af andre i lignende situationer. 

I alt skelnes der mellem følgende betegnelser: 

        Billede 6 - anvendte differentieringer og termer

1.3. Det agile aspekt og misforståelser

Dette afsnit har til formål at berette om en undren omkring hyppige ændringer ved anvendel-

se af en agil metode og hvorvidt dette har en forbindelse til misforståelsers aktualitet. 

Måden, hvorpå der blev udviklet spil på DADIU, tog afsæt i agile metoder, der er en måde, 

hvorpå man tilrettelægger en proces for udvikling af artefakter, og som ofte software (Cohen, 

Lindvall & Costa, 2004). Med dette menes det, at der ikke blev anvendt én enkelt agil metode, 

der blev fulgt strikt. Rettere blev der taget inspiration fra flere forskellige. 

Agile metoder kan understøtte forskellige teknikker, og have varierende fokusområder afhæn-
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gig af praksis. Men en agil metode har blandt andet den karakteristika, at man arbejder med 

iterativ udvikling, hvor kommunikation, interaktion og reducering af mellemliggende artefak-

ter på holdet vægtes højt (Cohen, Lindvall & Costa, 2004). 

På DADIU var det især måden at arbejde iterativt, der var begrundelse for at denne metoden 

blev anvendt. Ved at arbejde iterativt gav det mulighed for at teste tidligt og ofte, og allerede 

tidligt i processen have kode for spillet. Ved anvendelse af en agil metode er der mulighed 

for fleksibilitet, hvor et hold hurtigt kan tilpasse sig til mange og hyppige ændringer (Cohen, 

Lindvall & Costa, 2004). Det var denne del af den agile metode, der viste sig at være svær at 

håndtere i forhold til misforståelsers opståen på DADIU. Den agile metode giver som nævnt 

mulighed for fleksibilitet, så et design nemt kan tilpasses efter ny viden, der er tilgået med 

det formål at sikre en bedre proces og et bedre artefakt. Processen får dermed plads til, at 

man fra start, ikke har den fuldendte viden og forståelse for, hvad designet indebærer. Hvil-

ket er en modsat tilgang til processen i forhold en traditionel metode eksempelvis en vand-

faldsmodel, hvori hovedvægten ligger i de initierende faser med forarbejde (Cohen, Lindvall & 

Costa, 2004; Stoica, Mircea & Ghilic-Micu, 2013). 

På DADIU formåede vi ikke på daværende tidspunkt, at begribe hvorledes misforståelserne 

påvirkede teammedlemmer såvel som proces. Ej heller hvilken slags misforståelser, der gjor-

de sig gældende. Der forekom en undren om, i hvilken forbindelse misforståelser havde en 

tendens til at opstå og med hvilket udfald, da observationen var den, at hyppige ændringer i 

forbindelse med at arbejde agilt, var den umiddelbare grund til at de opstod. Dertil var den 

umiddelbare forforståelse både inden og efter DADIU forløbet, at misforståelser i større grad 

kan opstå, når mennesker endnu ikke er bekendte med hinanden, fordi de ikke har arbejdet 

sammen i en længere periode. 

Det blev observeret, at de typiske ufrivillige misforståelser, der opstod efter startfasen på DA-

DIU, ikke var aktuelle på baggrund af manglende fælles forståelse, da dette var opnået af at 

samarbejdet ikke længere var nyt. Deraf kom undren omkring, hvorvidt misforståelser opstod 

på baggrund af måden hvorpå vi arbejdede med udviklingen af spillene, hvori ændringer blev 

tilføjet løbende og hyppigt, som en del af processen. Selve beslutningerne omkring ændrin-

ger, omkring implementeringen af disse og videreførelse af informationen til de relevante 

parter virkede til at være konteksten, hvori tingene gik galt. Dog var det ikke begribeligt på 

daværende tidspunkt præcis hvor fejlene opstod, og hvorfor teammedlemmer fortsatte ufrivil-

ligt at misforstå hinanden. 

1.4. Problemformulering

Vores forforståelse blev dermed at misforståelser, og deres aktualitet havde en forbindelse 

med at en agil metode blev anvendt i designprocessen til udvikling af artefakter og især spil. 

Dertil at det var idet flere ændringer blev tilføjet til designet, at misforståelserne opstod. Kon-

sekvenserne af misforståelser kunne vise sig på forskellig facon, men de havde en tendens til 

at påvirke de efterfølgende dele af processen negativt. Dette var et problem som vi gerne ville 

undgå, derfor ville vi gerne undersøge:

Hvordan kan misforståelser mindskes i agile designprocesser til udvikling af spil?
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1.4.1. Undersøgelsesspørgsmål

Hvorfor er misforståelser et problem?

Dette spørgsmål var udsprunget fra forforståelsen omkring at misforståelser havde en negativ 

indflydelse på spilproduktionerne på DADIU. Dog var det ikke tydeligt på hvilken måde og i 

hvilken kontekst misforståelserne påvirkede negativ. Heller ikke hvorvidt misforståelser kunne 

have en indflydelse af en positiv karakter, og hvorvidt den negative opfattelse var en generelt 

tendens.

Hvorfor anvendes den agile metode til udvikling af spil?

Det andet spørgsmål var udsprunget fra vores forforståelse for, at der var en forbindelse mel-

lem hyppige ændringer og antallet af misforståelser. Der opstod derfor en undren for hvorvidt 

den agile metodes anvendelse inden for spiludvikling, kunne resultere i hyppigere misforstå-

elser, og hvorvidt andre metoder, var bedre anvendelige til udvikling af spil.  

Hvad kan lede til misforståelser?

Det tredje spørgsmål var udformet på baggrund af en undren om, hvorvidt der var eksplicit-

te grunde til at misforståelser kunne opstå. Gennem forløbet på DADIU havde vi erfaret at 

misforståelser kunne opstå, dog ønskede vi at undersøge hvordan de opstod, for at skabe en 

større forståelse for hvordan de kunne undgås.

Hvordan håndteres misforståelser?

Det fjerde forskningsspørgsmål omhandlede forforståelsen omkring, at misforståelser har 

negative konsekvenser, og at disse derfor kræver en vis håndtering eller udredning for at 

kunne forbedre situationerne, hvori misforståelserne opstod. Der forekom en undren omkring 

hvorvidt håndtering af misforståelser blev gjort således, at det kun var enkelte stående situ-

ationer, der blev udredte eller håndteret, eller hvorvidt håndtering også indebar en form for 

forebyggelse for yderligere misforståelser.  

1.5. Vidensbidrag

Dette speciales bidrag skal forstås som værende en beskrivelse af en måde, hvorpå misfor-

ståelsers kan håndteres i en kontekst af produktudvikling. Vores forforståelser er den, at der 

er en mangel anvendelige måder, der kan være behjælpelige med at gøre opmærksom på- og 

håndtere misforståelser. 

Vi ønsker derfor at skabe en forståelse for, hvordan problemet med misforståelser kan tilgås 

og håndteres med forhåbning om at mindske den mængde af uønskede konsekvenser, som 

misforståelser kan have til følge. Vi søger med dette speciale ikke at udvikle et konkret pro-

dukt, men derimod skabe en forståelse for hvilke faktorer, der skal tages hensyn til ved at 

præsentere krav, og hvorledes disse kan se ud i form af features
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Metode

2. Metodeafsnittet
2.1. Designproces 

Problemfeltet blev undersøgt med inspiration fra The Double Diamond Design Process Mo-

del (Design Council, 2015; Norman, 2013). Modellen er en designproces, hvor der anven-

des en skiftende divergent og konvergent tilgang til processen gennem fire faser: Discover, 

define, develop, og deliver. The Double Diamond Process er visualiseret af det engelske 

Design Council i form af to “diamanter” side om side, heraf navnet Double Diamond: 

Billede 7 - Visualisering af double diamond

Modellen er delt op i to dele, hvori den første har til formål at finde ‘det rigtige problem’ 

og den anden del at finde ‘den rigtige løsning’. Det er med den forudsætning, at det ikke 

er muligt at finde den rigtige løsning, uden først at forholde sig kritisk til det umiddelbare 

præsenterede problem: “This repeated divergence and convergence is important in proper-

ly determining the right problem to be solved and then the best way to solve it.” (Norman, 

2013, s. 221). 

Indledningsvis blev problemfeltet undersøgt divergerende ved udarbejdelse af autoetnogra-

fer, hvor egen forståelse for problemet blev udforsket for dermed at kunne anvende egne 

indsigter, som en del af udgangspunktet for det umiddelbare problem. Autoetnografierne 

blev efterfulgt af en videre divergering i form litteraturreviews, for at opnå en forståelse 

for problemet gennem undersøgelser på den relevante litteratur. Litteraturreviewene blev 

undersøgt på baggrund af undersøgelsesspørgsmålene, med det formål at skabe en bred 

divergent forståelse for problemet. Denne divergerende tilgang til at undersøge problemet, 

gav mulighed for at udvide perspektivet omkring problemfeltet, og kunne belyse ukendte 

problemstillinger.  
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Analysen af autoetnografierne og udførelsen af litteraturreviewene foregik begge i første fase 

af Double Diamond processen:

Den næste fase i Double Diamond processen var en konvergerende undersøgelse af proble-

met. Denne undersøgelse blev udført i form af interviews og analyse heraf. Formålet med 

denne fase var at konvergerende indsnævre vores forståelse for problemet. Dette blev gjort 

ved at anvende interviews til at verificere de tidligere undersøgelsers fund. I denne fase blev 

der udført fire interviews, som hver blev analyseret med en tematisk analyse, for at undersøge 

hvilke temaer og tendenser der gik igen i interviewene. Disse fund blev sat op imod foregå-

ende fund fra analysen af autoetnografierne og litteraturreviewene, for at nærmere verificere 

hvad det generelle problem med misforståelser var. 

Denne konvergering af problemet, gav os en forståelse for hvilke krav en mulig løsning ville 

være nødsaget til at håndtere, for bedst muligt at mindske misforståelser. Ud fra den nye for-

ståelse for problemet blev der igen divergeret, nu med formål på at finde frem til den rigtige 

løsning. Denne tredje fase i Double Diamond processen, startede ud med en idégenerering i 

form af en brainstorm. Der blev her idégeneret på mulige løsningsforslag til problemet. For-

uden idégenereringen blev der også foretaget en undersøgelse af eksisterende løsninger, med 
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relevans for genstandsfeltet. Disse divergerende metoder skabte en ny forståelse for, hvordan 

løsningen på problemet kunne tilgås. 

Baseret på idégenereringen og den foregående undersøgelse på eksisterende løsninger, blev 

der igen konvergeret ind, med det formål at udvikle et løsningsforslag til problemet. Dette 

løsningsforslag blev visualiseret og planlagte funktioner blev beskrevet.

2.2. Anvendte metoder

2.2.1. Litteraturreview som undersøgelse

Der blev i dette speciale anvendt litteraturreviews som en undersøgelsesmetode. Formålet 

med disse litteraturreviews var at skabe en forståelse for genstandsfeltet gennem den ek-

sisterende litteratur. Derudover kunne litteraturreviews give en indsigt i, hvorvidt tidligere 

undersøgelser var blevet foretaget på lignende problemstillinger. Dette kunne også hjælpe til 

at undgå, at vi foretog undersøgelser, der allerede var blevet udført af andre. Dertil blev de 

udført med formål om at finde yderligere problemstillinger inden for genstandsfeltet, som 
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ville være nødvendige at belyse (Bryman, 2012). 

Der blev hovedsageligt foretaget litteratursøgninger gennem AUB (Aalborg Universitetsbiblio-

tek) og gennem artikler refereret af studiets kursuslitteratur. Litteratursøgningerne blev først 

udført ved brug af keywords relateret til emnet, hvorefter en større forståelse for emnet ge-

nererede nye keywords. Eksempler på anvendte initierende keywords var; misunderstanding, 

agile development, communication mfl.. Disse keywords var behjælpelige til at belyse eventu-

elle forskere og forskningsområder, som kunne undersøges videre, for at forstå genstandsfel-

tet: “You will need to experiment with the use of keywords, because this is usually the way in 

which databases like these are searched, though author searches are also possible.” (Bryman, 

2012, s. 114). Der blev yderligere søgt litteratur gennem kildelister i videnskabelige artikler 

med relevans til emnet.

2.2.2. Autoetnografier 

Som den første undersøgelse af problemfeltet blev to autoetnografier udformet med det 

formål at anvende dem som en undersøgelse af vores egne observationer, tanker og følelser 

af misforståelser i tidligere oplevede spilproduktioner, og for derved at opnå bedre indsigt 

i  egen forståelse for fænomenet. Autoetnografi er en kvalitativ, selvreflekterende forsk-

ningsmetode, der tager afsæt i forskerens egne erfaringer med et område eller et fænomen 

(Brinkmann & Tanggaard, 2010, s.153-163; McGee & Warms, 2013). Det er en metode, der 

anvender forskerens egne erindringer til at indsamle viden til en undersøgelse. Den type 

autoetnografier, som var blevet anvendt i dette speciale, var etnografier baseret på fuldkom-

ment medlemskab (Brinkmann & Tanggaard, 2010). Dette er autoetnografier, der er udført af 

personer, som allerede er eller har været en reel del af det fællesskab, som genstandsfeltet 

omhandler. Autoetnografierne kan ses i bilag (Bilag 1, Autoetnografierne).

Ved udformning og analyse af autoetnografier var det muligt, at tage egen erfaring i brug ved 

at italesætte de erindringer, der var opstået fra tidligere agile projekter, og i dette tilfælde fra 

DADIU forløbet 2018 (Bilag 2, DADIU Introduktion). Autoetnografierne havde til formål at klar-

lægge egne observationer af, hvad der var hændt, når misforståelser opstod på DADIU for at 

undersøge, hvordan misforståelserne havde påvirket spilproduktioner. Både hvordan de havde 

påvirket os selv, og hvorledes de havde påvirket de individuelle teammedlemmer og teamene 

som en helhed, i en negativ eller positiv retning. Yderligere havde autoetnografierne til formål 

at kunne klarlægge den umiddelbare problem som udgangspunkt for videre undersøgelser af 

det reelle problem. 

2.2.3. Kvalitative semistrukturerede interviews 

Der blev under dette speciale anvendt kvalitative interviews med målgruppen, som en veri-

ficerende undersøgelse af de forudgående litteraturreviews og autoetnografier (Buchbinder, 

2011). Disse interviews var semi-strukturerede med enkelte forudbestemte spørgsmål. Dette 

blev gjort, fordi det tillod at interviewene foregik som en åben samtale, med mulighed for ud-

dybende og opfølgende spørgsmål. Den løse struktur i semi-strukturerede interviews tillader 

et større fokus på deltagernes egne synspunkter og fortællinger, og er derfor ikke fastlåst af 

Metode19



interviewerens egne forventninger til udfaldet (Bryman, 2012). Dette betyder at metoden kan 

give en indsigt i hvad deltagerne selv føler er vigtigt at snakke om. Dette kan derigennem 

fremstille et billede af hvilke behov deltagerne har, selvom de ikke selv er klar over det: “So-

metimes these thoughts and values are not obvious to the people who hold them, and a good 

conversation can surprise both the designer and the subject by the unanticipated insights 

that are revealed.” (Hasso Plattner Institute of Design at Stanford, 2010, s. 2). Denne metode 

blev valgt frem for strukturerede interviews, da fuldt strukturerede interviews giver et større 

indblik i vores egne behov frem for deltagernes behov (Bryman, 2012). Disse interviews blev 

optaget med lyd, hvorefter de blev transskriberet til senere analyse (Bilag 4 - 7, Transskribe-

ring).

2.2.3.1. Interviewguide

Til de semi-strukturerede interviews blev der udviklet en interviewguide (Kvale & Brinkmann, 

2014). Denne indeholdte en oversigt over formålet med interviewet, en række spørgsmål til 

interviewdeltagerne, og tre scenarier, der skulle anvendes under interviewene som eksempler 

på situationer med misforståelser. Åbne semi-struktureret spørgsmål gjorde det muligt at få 

indsigt i brugernes behov, uden nødvendigvis at spørge direkte ind til det. På denne måde 

kunne vi få indsigt i hvilke ubevidste behov brugerne havde: “Although people often can’t 

tell us what their needs are, their actual behaviors can provide us with invaluable clues about 

their range of unmet needs“ (Brown & Wyatt, 2010, s. 33).

Der blev i interviewguiden opstillet forskellige scenarier med eksempler på situationer med 

misforståelser. Disse scenarier blev lavet med inspiration fra Brymans brug af fotografier i 

kvalitative interviews: “The use of photographs may stimulate the interviewee to remember 

people or events og situations that might otherwise have been forgotten.” (Bryman, 2012, s. 

480). Scenarierne skulle dermed fungere som aide-mémoire eller hukommelses hjælpemidler. 

De var planlagt at blive anvendt, i tilfælde af at interviewdeltagerne ikke selv kunne komme 

i tanke om situationer med misforståelser under interviewene. Det viste sig at dette ikke var 

nødvendigt, og at ingen af deltagerne havde problemer med at erindre situationer selv. Dog 

blev scenarierne stadig taget i brug, og var fulgt op med spørgsmål om, hvorvidt deltagerne 

havde oplevet lignende situationer. Interviewguiden kan ses i bilag (Bilag 3, Interviewguide 

med Spilvirksomheder).

2.2.3.2. Pilot Interviews 

Der blev udført to pilot-interviews på den udarbejdede interviewguide. Dette blev gjort for 

at undersøge, hvorvidt interviewguiden eller dele heraf kunne anvendes efter hensigten. Da 

interviewguiden var semi-struktureret, med det formål at skabe en naturligt flydende samtale 

med interviewdeltagerne, var det nødvendigt at teste, hvorvidt spørgsmålene blev forstået 

efter hensigten, og hvorvidt de skabte mulighed for åbne samtaler. Det var nødvendigt, at 

pilot-interview deltagerne, opfyldte så mange kriterier som muligt, for den ønskede målgrup-

pe. To deltagere blev udvalgt på baggrund af deres erfaring med agil designudvikling, og de 

blev vurderet til at være similær erfaring i forhold til valgte kriterier: “the participants should 

share as similar criteria as possible to the group of participants for the major study.” (Majid, 

Othman, Mohamad, Lim, & Yusof, 2017, s. 1076). 
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Formålet med at udføre pilot-interviews var at undersøge, hvorvidt interviewguiden indeholdte 

fejl eller mangler, og for at få øvelse i at holde en åben samtale kørende med deltagerne. Til 

dette formål er pilot testing af interviews en fordelagtig metode: “It can help identify if there 

are flaws, or limitations within the interview design that allow necessary modifications to the 

major study” (Majid et al., 2017, s. 1074).

Der blev ikke foretaget nogle ændringer på interviewguiden på baggrund af de udførte pi-

lot-interviews. På grund af dette blev de to pilot-interviews analyseret sammen med de an-

dre interviews. Selvom de to deltagere ikke havde erfaring med produktioner af spil, blev de 

analyseret med samme hensigt, da de stadig opfyldte en række kriterier, som gjorde at deres 

interviews stadig indbragte relevant viden. 

2.2.3.3. Analysemetode for interviews 

De transskriberede interviews blev analyseret på flere måder. De blev i første omgang analy-

seret med inspiration fra åben kodning fra Grounded Theory (Brinkmann & Tanggaard, 2010), 

til det formål at besvare vores undersøgelsesspørgsmål. Dette blev dog ikke gjort korrekt, da 

de pågældende fund ikke blev delt ind i koder eller klassificeringer, men derimod inddelt i 

en matrice under forudbestemte kategorier, som svar på vores undersøgelsesspørgsmål. Det 

initielle forsøg på åben kodning kan ses i bilag (Bilag 8, Open Coding). Efter denne procedu-

re blev dataen analyseret, i forsøg på at besvare undersøgelsesspørgsmålene. Dette betød 

at dataen blev analyseret ud fra en bias, som gjorde at der ikke blev fundet nye kategorier, 

eller derigennem uforventet viden, da analysen blev lavet ud fra de forudbestemte kategorier. 

Denne bias kan resultere i at analysen bliver subjektivt ladet, med større fokus på hvad vi fø-

ler relevant, frem for hvad deltagerne følte relevant. Hvis anvendt korrekt giver åben kodning 

mulighed for at bryde data ned i klassificerende koder, som man finder frem til undervejs i 

kodningen. Prædefinerede klassificeringer bliver dermed ikke brugt inden for åben kodning, 

hvor de i stedet bør opstå ud fra dataen man koder (Bryman, 2012). 

På baggrund af ovenstående blev det valgt at analysere dataen igen gennem en tematisk ana-

lyse (Bryman, 2012; Ritchie, Spencer & O’Connor, 2003). De transskriberede interviews blev 

dermed gennemgået igen, nu med det formål at finde gentagende temaer: “When reviewing 

the chosen material, the task is to identify recurring themes or ideas.” (Ritchie et al., 2003, 

s. 221). Denne metode tillod at transskriberingerne blev gennemgået “med friske øjne”, og vi 

kunne derigennem opdage nye tendenser, som vi ikke havde lagt mærke til før, da det tidli-

gere forsøg blev udført med foruddefinerede kategorier. En tematiske analyse kan give større 

sandsynlighed for at belyse reelle behov, deltagerne besidder frem for, hvilke behov det var 

forventet at de besad. De fundne temaer blev indekseret i en matrice, der gav give et overblik 

over gentagelser og tendenser. Matricen kan ses i bilag (Bilag 9, Tematisk Matrice). 

2.2.4. Konceptudvikling

2.2.4.1. Brainstorms 

Der blev i dette speciale anvendt Brainstorming til at idégenerere løsningsforslag. Disse brain-

storms blev ikke udført efter én specifik metode, men lod sig inspirere af nogle regelsæt, der 
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var fremstillet gennem litteraturen. Der blev først udført brainstorms med det formål at skabe 

en høj kvantitet af idéer. Dette blev gjort ved at tænke på alt hvad vi havde lært, og prøve at 

komme på løsninger. Disse brainstorms blev udført med fire principper i mente: Undgå kritik, 

opfordre til vilde idéer, gå efter kvantitet frem for kvalitet, og sidst kombiner og udvid på 

idéerne. Kolko fremstiller disse som fire principper på kreativitet i forbindelse med brainstor-

ming: “This basic theory of creativity leverages four principles: avoiding criticism, encouraging 

wild ideas, aiming for quantity over quality, and combining and building on ideas from one 

another in a group.” (Kolko, 2018, s. 30). Denne tilgang til brainstorming kan resultere i nye 

idéer, som ikke ville være opstået under en kritisk og kvalitativ tilgang til idégenereringen. 

Denne divergente og udforskende idégenerering, blev efterfulgt af en mere kritisk og disku-

terende tilgang til idéforslagene. De fremstillede idéer blev taget op, diskuteret og grupperet 

efter samhørighed. 

2.2.4.2. Sketching

Til at visualisere de idégenererede forslag, blev der anvendt sketching. Formålet ved at an-

vende sketching var at skabe hurtigt udførte visualiseringer af en eller flere idéer, på hvad 

forslagene kunne indeholde, for at kunne løse problemstillingerne. Der blev derfor anvendt 

en divergent tilgang, med det formål at udforske mulighederne for konceptet. Gennem sket-

ches ville der kunne opstå yderligere koncepter og løsningsforslag: “Learning from sketches 

is based largely on the ambiguous nature of their representation. That is, they do not specify 

everything and lend themselves to, and encourage, various interpretations that were not con-

sciously integrated into them by their creator.” (Buxton, 2007, s. 118). Sketching blev derfor 

udført som et led i idégenerering efter brainstorm. Dette blev gjort ved at placere idéerne fra 

de forrige brainstorms på en planche, hvorefter det blev lavet sketches af mulige løsningsfor-

slag til idéerne. De udviklede sketches blev anvendt til at få en forståelse for hvordan det kun-

ne være muligt at opfylde behovene for problemet. Formålet med sketching er ikke at forklare 

hvordan noget skal løses, men derimod at eksplorativt undersøge hvordan noget kan løses: 

“one of the key purposes of sketching in the ideation phase of design is to provide a catalyst 

to stimulate new and different interpretations.” (Buxton, 2007, s. 115).  
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3. Undersøgelse
I følgende afsnit er der udført en analyse af autoetnografier med formål om anvende egne 

oplevelser med fænomenet, som et udgangspunkt for den initierende forståelse problemet. 

Dertil blev der i afsnittet gjort brug af litteraturreviews for at få yderligere indsigt i flere mu-

lige perspektiver inden for genstandsfeltet for dermed at skabe nye forståelser for misforstå-

elser som problem. I afsnittet er følgende undersøgelsesspørgsmål forsøgt besvaret med en 

divergent tilgang:

• Hvorfor er misforståelser et problem?

• Hvorfor anvendes den agile metode til udvikling af spil?

• Hvad kan lede til misforståelser?

• Hvordan håndteres misforståelser?

 
3.1. Analyse af Autoetnografier

Autoetnografierne blev udformet uden foruddefinerede kategorier og emner. Dette blev gjort 

for at fokusere på beretningerne, som de reelt var blevet opfattet, og ikke en overfortolket 

version, hvor opfattelsen ville være påvirket af antagelser omkring hændelserne. 

Ved gennemgang og analyse af autoetnografierne opstod følgende underemner: 

3.1.1. Hvordan opstod misforståelserne?

Misforståelser lod til at opstå bl.a. i forbindelse med en tvivl fra QA (Quality Assurance) 

afdelingerne. Med dette menes der, at QA afdelingernes teammedlemmer ikke var sikre på, 

hvad deres dedikerede roller havde af ansvarsområde, og hvilke opgaver der skulle udføres 

hvordan. Tvivlen var en blanding af bevidst uforståenhed og skepsis overfor valgte procedure 

i forhold til testning af de diverse teams builds . Dette var ikke noget, der ikke blev berettet 

til de to Team Managers. Rettere indledningsvis havde teammedlemmer fra QA afdelingerne 

gjort dette klart over for begge to. 

Tvivlen omkring valgte procedure viste sig, at være en vedholdende tendens hos QA afdelin-

gerne, som følgende citat beskriver: “Et gentagende problem, i løbet af de to første mini-game 

produktioner, var, at QA afdelingerne var i tvivl om, hvilke teams de skulle teste for” (Bilag 

1, Autoetnografier, Mikkel). Spørgsmålet hertil var hvilken sammenhæng tvivlen, eller opfat-

telsen af, at de var i tvivl fra Team Managers, havde at gøre med misforståelsers aktualitet 

på DADIU. De egentlige grunde til tvivlen hos QA afdelingerne kunne være flere, men kon-

sekvenserne var tydelig i form af trodsighed. Opfattelsen var den at tvivlen var på baggrund 

af tidligere hændte misforståelser. Dog kunne andre faktorer have haft indflydelse. Især da 

størstedelen af alle teammedlemmerne ikke kendte hinanden før forløbets start.  Men en 

sandsynlig grund for trodsigheden kunne også have været på baggrund af tidligere forkerte- 

eller mangelfulde informationer til QA afdelinger fra QA Team Managers, og forkert fortolkede 

informationer af QA afdelingerne. 
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Tvivl var en af flere kontekster, hvor der var en opfattelse af negative konsekvenser i forbin-

delse med misforståelser. En anden kontekst viste sig, at være i forbindelse med at flere og 

flere ændringer blev tilføjet til et design, som nedenstående uddrag beskriver:

Der gik få dage før den første ændring til designet blev tilføjet, og i princippet var 

ændringerne en god ting. De gjorde vores designs bedre, uden tvivl. Men jo længere vi 

nåede hen i processen, jo flere ændringer fulgte med. Yderligere skulle disse fortælles 

videre til hele teamet. Og der var altid nogle, som ikke havde fået alle ændringerne med. 

(Bilag 1, Autoetnografier, Rebekka) 

Ændringerne blev beskrevet som noget, der var godt for designet. Men i den forbindelse lod 

det til, at problemet opstod i det, at nogle ikke fik opfattet ændringerne. Dertil lod det til 

at kommunikation, eller rettere et forsøg på bedre kommunikation, blev brugt som en mu-

lig måde, at få alle til at opfange alle ændringer. Bedre kommunikation kunne opnås ved at 

dobbelttjekke forståelser ved videregivning af information, dog var måden ikke anvendelig på 

sigt, da der ikke var tid til at gøre dette regelmæssigt: “Problemet var bare, at det virkede en 

enkelt gang eller måske to. Så var der lige pludselig mange informationer, der skulle dobbelt-

tjekkes ved mange mennesker, og mine leads kunne simpelthen ikke nå det.” (Bilag 1, Autoet-

nografier, Rebekka).

3.1.2. Hvor ligger misforståelsen?

I ovenstående afsnits eksempel med ændringer og bedre kommunikation er det igen ikke 

tydeligt, hvor- og hvorfor misforståelserne opstod og hos hvem. Men konsekvensen frem-

stod mere tydeligt, nemlig at nogle teammedlemmer ikke besad den nødvendige information 

omkring ændringer, og at det dertil kunne antages, at dette havde givet yderligere kompli-

kationer i forhold til videre arbejde med produktionen. Ovenstående eksempel beskriver et 

eksempel, hvor manglende dobbelttjek af information umiddelbart kunne have haft konse-

kvenser for produktionen. Behovet for dobbelttjek kom fra oplevelser med at teammedlemmer 

ikke havde modtaget information omkring ændringer, og ikke nødvendigvis forkert fortolket 

information. Så den reelle misforståelse i eksemplet kan være, at informationsgivende team-

medlemmer havde forkert fortolket, hvorvidt informationsmodtagerne havde forstået den 

givne information korrekt. Og at det var denne tendens, som Project Manager forsøgte at rette 

op på ved selv at bruge tid på at dobbelttjekke i stedet for informationsgiverne. 

I forhold til tidligere afsnit omhandlende QA afdelingernes tvivl lod det til at, der var en op-

fattelse af en sammenhæng mellem tvivl og misforståelser. Dog er det at være i tvivl ikke det 

samme, som at misforstå. At være i tvivl er at forholde sig skeptisks over en informations vali-

ditet. Dog behøver dette ikke nødvendigvis at betyde, at misforståelserne ikke var en sandsyn-

lig grund til tvivlen, og at tvivlen kunne have været en konsekvens af tidligere misforståelser. 

Tvivl eller en skeptisk indstilling til teammedlemmer og procedure kan være en forventelig 

tendens, når mennesker endnu ikke er bekendte med hinandens kompetencer og jargon. Men 

dette kan ikke forklare, hvorfor tvivlen fortsatte efter at teammedlemmer lærte hinanden at 

bedre kende. Som tidligere nævnt er tvivl ikke det samme som en misforståelse, men det kan 

være en konsekvens af tidligere erfarede misforståelser. Derfor kan det igen være tvivlsomt, 
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hvad de reelle misforståelser er, som følgende uddrag gør opmærksom på: 

Der opstod derfor nogle gange misforståelser omkring, hvilke bugs der var, fordi en QA Ma-

nager ikke havde beskrevet buggen grundigt nok. En anden type misforståelse, som opstod 

ofte var, at nogle programmører ikke kunne finde buggen, og var derfor nødsaget til at opsø-

ge QA Managerne. Årsagen til dette problem var at programmørerne ikke åbnede Trello kortet 

som indeholdte bug rapporten, men derimod kun læste titlen på buggen. Der var flere tilfælde 

hvor personer ikke var klar over at QA Managers skrev beskrivende bug rapporter, men troede 

kun at det var titlen de havde skrevet. (Bilag 1, Autoetnografier, Mikkel)

Første misforståelse beskrives som typisk, og at den skete i forbindelse med at en bug ikke 

var beskrevet grundigt nok. Selvom det påpeges at misforståelser ligger i denne handling, så 

er det ikke nødvendigvis den manglende information, som udgør selve misforståelsen. Rettere 

kan misforståelse være at den som QA Manager troede, at han havde skrevet det godt. Opfat-

telsen af det var skrevet godt nok var opfanget på baggrund af noget, som er uvist. Det kan 

have været en samtale omhandlende proceduren. 

På DADIU var opfattelsen den at misforståelser var en essentiel grund til at, der var manglen-

de udførte opgaver, som dertil resulterede i forsinkelser på produktionerne. Men hvorvidt det 

var QA afdelingerne, der var de egentlige personer, der misforstod informationer og arbejds-

opgaver, eller hvorvidt QA afdelinger var dem, der måtte tage konsekvensen af andres misfor-

ståelser, var ikke tydeligt. At være i tvivl omkring noget, der er blevet fortalt eller omkring en 

situation, er ikke nødvendigvis det samme som, at misforstå det sagte ufrivilligt. Derimod kan 

en tvivl være et modsvar på noget, der er hændt eller på hvordan noget er blevet præsenteret.  

Misforståelserne på DADIU kunne have været opstået af flere grunde. De kunne bl.a. være op-

stået på baggrund af tværfaglighed og manglende forforståelse for hinandens fagtermer, det 

kunne have været mangel på erfaring, manglende information, geografisk afstand og brugen 

af forskellige former for kommunikationsmedier eksempelvis: “Der var flere tilfælde, hvor 

personer ikke var klar over at QA Managers skrev beskrivende bug rapporter, men troede kun, 

at det var titlen de havde skrevet” (Bilag 1, Autoetnografier, Mikkel). I dette eksempel beskri-

ves en situation, hvor der er blevet kommunikeret via tekst. Det var tvivlsomt, hvorvidt mis-

forståelsen af, hvorvidt der var skrevet bug rapporter af QA Managers, opstod på baggrund af 

manglende information, eller en misfortolkning af eksisterende information. Dette gjorde dog 

ikke konsekvensen, f.eks. følelsen af spildt arbejde for QA managers, mindre aktuelle.

3.1.3. Hvorfor var misforståelserne et problem?

Som beskrevet i ovenstående afsnit var det ikke tydeligt, hvori misforståelser skete og hos 

hvem. Dog var konsekvenserne tydelige i form af trodsighed fra QA afdelingerne.

Selvom det var utydeligt, hvad der egentlig skete, når noget blev misforstået, var udfaldet 

negativt. Dette skabte en uoverensstemmelse mellem forventning fra bl.a. Team Managerne 

og udbyttet af QA afdelingernes arbejde eller manglende på samme. Dette kunne betyde, at 

det var forventningen, som var den reelle misforståelse. Uanset gjorde udfaldet både Team 

Managerne og QA afdelingerne frustreret. Det ledte til følelser af spildt arbejde for alle parter, 
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der ved nogle resulterede i en trodsig opførsel. Dette kunne deriblandt også være medårsag 

til at følgende situationer blev svære at forhindre for Team managerne: 

“Jeg oplevede på et tidspunkt at to teams, der var i konflikt med hinanden, kommunikerede 

via online beskeder. Det var med disse beskeder svært at afkode hvilken tone samtalen fore-

gik i, hvilket resulterede i de forskellige parter blev mere sure på hinanden” (Bilag 1, Autoet-

nografier, Mikkel). 

Ikke alle hændelser med misforståelser eller lignende havde trodsighed som følge. Dog var 

frustration en gentagende konsekvens. Og især i forbindelse med følelsen af spildt arbejde:

“Det var frustration over at have forstået noget forkert, frustration over ikke at have leveret 

varen, frustration over at skulle starte helt forfra. Det gav dårlig stemning, og kunne demoti-

vere hele teamet.” (Bilag 1, Autoetnografier, Rebekka). 

QA afdelingerne var ved opstartsfasen på DADIU bevidste omkring, at de endnu ikke havde 

forstået den korrekte procedure for testcases, da de selv valgte at gøre Team Managerne 

opmærksomme på denne tendens. Men på senere stadier på DADIU nægtede de, at gøre flere 

forsøg på at udføre procedurerne udførligt. Dette kunne bl.a. være på det på grund af følelser 

af frustration, tvivl og mistillid. Dette resulterede i at testcases stadig ikke blev udført korrekt 

og til tiden. Tendensen fortsætte gennem begge minigames produktionerne, og fortsatte, dog 

i mindre grad, i det sidste spil.

Misforståelserne og lignende lod ikke til at være problemer med fatale konsekvenser til følge. 

Det vil sige, at alle teams stadig formåede at opfylde minimumskravene, og udvikle alle tre 

spill, som nedenstående uddrag pointere:

Mit team og jeg formåede at lave alle tre spil, og fik ganske nydelig resultater. Så kan 

det ikke have været lige meget, når nu det lykkedes? Og svaret er nej. For det kan godt 

være at resultaterne opfyldte minimumskravene, og at teammedlemmerne stadig kunne 

lide hinanden efter forløbet var afsluttet, men det var fordi, at jeg rent faktisk forsøgte 

på at rede knuderne ud, når de opstod. (Bilag 1, Autoetnografier, Rebekka).

Det lod til at udfaldet af misforståelser på DADIU var håndterbare. Men de udfordrende 

konsekvenser lå i misforståelsernes hyppighed, og emotionelle konsekvenser for de enkelte 

medlemmer. Når en misforståelse var overstået opstod en ny, og så skulle der endnu en gang 

rettes til. Frustrationerne hos teammedlemmer var demotiverende, og det var nødvendigt 

at sætte tid af til håndtere dem. Men inden DADIU forløbets start var det ikke forventet, at 

misforståelser ville have emotionelle konsekvenser, der ville tage tid at håndtere: “...jeg havde 

heller ikke regnet med at skulle lægge både øre og skulder til frustrerede teammedlemmers 

følelser og tanker i så stort et omfang” (Bilag 1, Autoetnografier, Rebekka), og konsekvenser-

ne kunne fortsætte længe efter at en misforståelse var opstået. 

3.1.4. Hvordan blev misforståelser håndteret?

“Jeg ville have foretrukket at disse misforståelser ikke skete frem at skulle bruge tid og kræf-

ter på at håndtere dem” (Bilag 1, Autoetnografier, Rebekka)
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Misforståelserne forekom til at være komplekse at begribe, og dermed også at håndtere. 

Såkaldte lappeløsninger blev implementeret, og denne måde krævede tid i form af dobbelttjek 

af information. Dog kunne denne måde kun udføres, hvis der var tid til overs. Det viste sig, at 

hverken af de forskellige leads havde tiden til at tjekke alle, hvis informationen var relevant 

for, at de havde forstået det korrekt. Denne måde foregik typisk direkte.

På trods af forsøg på at afklare problemet, dvs. fjerne konsekvenserne ved at tilpasse pro-

cedurerne gentagne gange, fortsatte tendensen med tvivl hos QA afdelingerne. De fortsatte 

med at være i tvivl omkring, hvilke teams de skulle teste for. Dette var selvom informationen 

umiddelbart var tilgængelig gennem et skema, men de: “[...] synes det var for forvirrende det 

skema, så vi valgte bare at teste på vores eget” (Bilag 1, Autoetnografier, Mikkel). Med dette 

menes der, at QA afdelinger valgte bevidst, at teste på egne holds spil i stedet for de spil, 

som var blevet uddelegeret til dem som testcases. 

Processen var blevet justeret, og teammedlemmer gjorde forsøg på at kommunikere bedre. 

Dette kunne tyde på, at på trods af bedre kommunikation, mere tilgængelig information, 

hyppige møder og nem adgang til et projektværktøj, opstod der stadig misforståelser. Denne 

gang med et anderledes udfald. Fokus blev flyttet fra at skulle tage sig af teammedlemmers 

negative attituder og trodsighed til at fokusere på, hvorledes misforståelsernes aktualitet 

påvirkede designprocessen og derved selve spillet. Frustrationen var ikke længere en vrede 

henvendt mod “den skyldige”, som havde forårsaget en fejl eller flere. I stedet var frustratio-

nen henvendt mod noget ukendt i processen, som nedenstående uddrag beskriver: 

Så snart vi lærte hinanden bedre at kende, og var mere trygge i hinandens kompetencer, 

så førte misforståelser mere til frustration end decideret vrede på “den skyldige”. Det 

var frustration over at have forstået noget forkert, frustration over ikke at have leveret 

varen, frustration over at skulle starte helt forfra. Det gav dårlig stemning, og kunne 

demotivere hele teamet (Bilag 1, Autoetnografier, Rebekka).                                                                  

Der manglede en mere effektiv måde at mindske misforståelserne på, der ikke krævede at 

man, som ansvarlige rendte frem og tilbage ved hver ny information, som følgende uddrag 

beskriver: “Jeg manglede en måde, der ikke var afhængig af, at mine leads havde overskyden-

de tid på daglig basis, og en måde, der ikke krævede, at jeg skulle rende rundt som en daglig 

påmindelse til hver enkelt teammedlem” (Bilag 1, Autoetnografi, Rebekka).

3.1.5. Det initierende problem

Ud fra analysen af autoetnografierne kunne det antages, at misforståelser kunne fremstå 

utydeligt i forhold til, hvem der reelt havde misforstået noget. Fokus omhandlede primært, 

hvordan konsekvenserne havde påvirket, og hvordan de var svære at håndtere. Tvivl og 

misforståelser af procedure viste sig at være et gentagende problem, hvori tvivl kunne være 

en mulig konsekvens af tidligere hændte misforståelser af procedure. På DADIU blev spillene 

udviklet med inspiration fra den agile metode, og derfor anvendelse tilbøjelige til at give lø-

bende ændringer. Ændringerne resulterede i et behov for formidling af den nye viden, hvilket 

tog tid at videregive. I trit med at ændringer opstod oftere, jo mindre tid blev der taget til at 

formidle det.
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Uanset lod det til at selve håndteringen af misforståelser, var en form for justering eller 

tilpasning af procedure. Hvad enten det var i forhold til, hvordan builds skulle testes, eller 

hvorledes der skulle kommunikeres bedre mellem teammedlemmer. Dog var udfaldet af mis-

forståelserne tydelige i form af negative følelser af frustration og spildt arbejde. Den hyppige 

mængde af misforståelser, resulterede i at teammedlemmer blev frustrerede, og som en yder-

ligere konsekvens mistede de tilliden til processen. Denne mistillid gjorde dem mindre mod-

tagelige over for efterfølgende proces ændringer, og kunne påvirke arbejdsmoralen for hele 

deres team. Håndteringen af misforståelsernes konsekvenser lod ikke til at gøre en væsentlig 

forskel. Og i tilfælde af forbedring forekom valgte tiltag som værende urealistiske på længere 

sigt, eller med lille forskel.  

3.2. Litteraturreviews

I følgende afsnit er der blevet udført tre litteraturreviews: Hvad er konsekvenserne af misfor-

ståelser?, Anvendelse af agile metoder i spiludvikling, og Kommunikation og misforståelser. 

Disse tre litteraturreviews blev udført for at undersøge problemet ud fra den eksisterende 

litteratur. Dette blev gjort divergerende med den formodning om at kunne generere nye per-

spektiver på problemstillingen. 

3.2.1. Hvad er konsekvenserne af misforståelser?

De fleste misforståelser kan løses på stedet, og kan derfor være uden mærkbare konsekven-

ser for det endelige resultat som eksempelvis det færdige spil. Dette blev også belyst i ana-

lysen af autoetnografierne i det, at misforståelserne ikke havde afgørende konsekvenser for 

slutresultatet. Hermed ikke sagt at konsekvenserne ikke kan være alvorlige på andre måder. 

Misforståelser kan nemlig påvirke arbejdsmoralen, og de kan i nogle tilfælde medføre konflik-

ter på arbejdspladsen. 

3.2.1.1. Spildt arbejde og forsinkelser

Når en misforståelse opstår, sker der et ‘stop’ i aktiviteten, hvor aktiviteten ikke kan fortsætte 

før problemet er blevet løst. Dette ‘stop’ er en konsekvens af de problemer, der skal tages 

op og fikses før produktionen kan fortsætte. I en undersøgelse omhandlende hyppigheden 

af misforståelser i softwareudvikling fra 1998 fremstillede Enquist og Makrygiannis (1998), 

at den hyppigste konsekvens af misforståelser var forsinkelser i produktionen. Forsinkelser 

kunne medføre små forstyrrelser i processen, såsom spildt tid eller omarbejde af enkelte arte-

fakt. Det kunne også skabe utilfredshed med andre aktører. I tilfælde af mange misforståelser 

kunne forsinkelser skabe yderligere problemer eks. deadlines, der ikke kunne blive overholdt. 

Ifølge Enquist og Makrygiannis’ undersøgelser var de næstmest hyppigste konsekvenser af 

misforståelser fejl i det udførte arbejde, og dermed behov for omarbejde. Dette problem 

skyldtes oftest uklare specificeringer eller information, der ikke blev formidlet korrekt. I sam-

me undersøgelse viste det sig at i flere tilfælde, hvor at misforståelser var blev opdaget, at de 

ikke blev rapporterede videre. Det viste sig at flere af de deltagende testpersoner ikke meldte 

misforståelserne, når de opdagede dem, fordi de følte ikke, det var vigtigt nok, at gøre andre 

opmærksom på problemet. Dermed er der større risiko for at misforståelsen skaber proble-
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mer for produktionen.

[...] when actors neglect to react to misunderstandings it is because they do not consi-

der it important. The most common consequence is a delay in activity. Not so often it 

may lead to errors in product and to disagreement or dislike among actors (Enquist & 

Makrygiannis, 1998, s. 91).

Dette kan betyde at konsekvenserne af misforståelser kan blive mere alvorlige, jo længere de 

forbliver ubemærket. 

3.2.1.2. Psykisk indvirkning

En anden konsekvens af misforståelser kan være risikoen for at skabe konflikt blandt involve-

rede parter. Enquist og Makrygiannis’ undersøgelse viste at den tredje mest hyppige konse-

kvens af misforståelser var problemer mellem aktørerne (Enquist & Makrygiannis, 1998). Kon-

flikter kan være et problem, som kan skade hele produktionen (Crawford, Soto, de la Barra, 

Crawford, & Olguín, 2014).  Misforståelser kan skabe irritation mellem de involverede parter, 

da det kan resultere i spildt arbejde og behovet for omarbejde, hvilket kan påvirke parterne 

psykisk og i nogle tilfælde ende ud i konflikter. Konsekvenserne af disse konflikter kan være 

stress eller utilfredshed, nedsat kommunikation mellem aktører, mistro, lavere dedikering til 

organisationen eller ledelsen (Crawford et al., 2014, s. 25). De førnævnte konsekvenser stam-

mer fra det, som klassificeres som dysfunktionelle konflikter (Crawford et al., 2014; Massey 

& Dawes, 2007). Dysfunktionelle konflikter er konflikter, der kan forårsage forstyrrende og 

destruktive konsekvenser for produktionen. Disse konflikter mangler ofte at blive medieret, 

og kan derfor nedsætte ydeevnen af holdet, ved at gøre skade på kommunikationen og koor-

dinationen af aktørerne. 

Ifølge Crawford et al. kan der også opstå en anden type konflikter nemlig funktionelle kon-

flikter. Denne type af konflikter kan opstå på baggrund af motivationen for logiske og bedre 

løsninger (Massey & Dawes, 2007). Dette blev defineret som “we define functional conflict as a 

constructive challenging of ideas, beliefs, and assumptions, and respect for others’ viewpoints 

even when parties disagree” (Massey & Dawes, 2007, s. 1120). Funktionelle konflikter er en 

konsekvens, som bl.a. kan opstå på baggrund af misforståelser, så længe at de involverede 

parter reagere konstruktivt på misforståelsen. Disse konflikter kan bestå af diskussioner eller 

uenigheder, oftest baseret på logiske og uselviske meninger med opgavens bedste udfald i 

mente.

3.2.1.3. De typiske konsekvenser

Som nævnt i ovenstående kapitel, så kan en af de mere alvorlige konsekvenser af misforståel-

ser være konflikter, dog er disse ikke er hyppige i den forbindelse. Misforståelserne kan være 

svære at mindske idet, at der i flere tilfælde, som ovenstående kapitel beretter, at misforståel-

ser bliver vurderet forkert i forhold til hvorvidt de er essentielle eller vigtige nok til at berette. 

Denne vurdering kan vise sig at være fejlagtig, og resultere i f.eks. selvsamme konsekvenser, 

som de misforståelser, som aktørerne fandt vigtige. Ved at undgå at indberette omkring aktu-

aliteten af dem, selvom de vurderes som ubetydelige, kan det have en uforudset indflydelse af 

en negativ karakter.
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Nogle konflikter kan umiddelbart have en positiv effekt. Disse kaldes funktionelle konflikter. 

De er et resultat af rationel tankegang i et forsøg på at forebygge at lignende fejl sker igen. 

Yderligere kan denne måde at håndtere problemet rationelt, være en mulig produktiv måde at 

håndtere misforståelser på, når de opdages. Dog lader det ikke til at misforståelser i en større 

grad har nogle positive påvirkninger i selv. Konsekvenserne understreger dermed vigtigheden 

ved at mindske misforståelser.

3.3. Anvendelse af agile metoder i spiludvikling

Som nævnt tidligere var den initierende undren omhandlende, hvorvidt der forekom en sam-

menhæng mellem anvendelsen af den agile metode og misforståelsers aktualitet, da hyppige 

ændringer er en del af det at arbejde agilt. For at kunne undersøge denne forbindelse blev 

den agile metode oprindelse og anvendelse i spiludvikling udforsket for derved at kunne finde 

frem til, hvorfor denne måde at designe og udvikle artefakter på er fordelagtig. Især hvorledes 

metodologien er fordelagtig på nogle områder og mindre fordelagtig på andre. Eksempelvis 

mindre fordelagtig ved at skabe risiko for hyppige misforståelser.

3.3.1. Hvad er den agile metode?

Den agile metode har mødt fremgang siden sin begyndelse i 1990’erne (Hoda, Salleh & Grun-

dy, 2018), og er i dag en af de mest førende metoder anvendt indenfor software udvikling 

både indenfor praktisk udvikling og research, som nedenstående uddrag pointerer: 

Agile has now become a major software engineering discipline in both practice and 

research. Formally introduced through a set of four core values and 12 principles laid 

out in 2 the Agile Manifesto, agile is now the mainstream software development (Hoda, 

Salleh & Grundy, 2018, s. 2). 

Metoden kan understøtte forskellige teknikker og have varierende fokusområder afhængig af 

praksis. Men en agil metode har blandt andet den karakteristika, at man arbejder med itera-

tiv udvikling, hvor kommunikation og interaktion vægtes højt. Ved at arbejde agilt skabes en 

mulighed for fleksibilitet, hvor et hold hurtigt kan tilpasse sig til mange og hyppige ændringer 

(Cohen, Lindvall og Costa, 2004). 

Den agile metode opstod som en modsvar på den mere plan-baseret, traditionelle tilgangs-

måde til softwareudvikling eksempelvis vandfaldsmodellen (Cohen, Lindvall og Costa, 2004; 

Stoica, Mircea, Ghilic-Micu, 2013). Vandfaldsmodellen er en model fra 1970, der blev udviklet 

af Winston W. Royce, og er defineret som en lineær sekventiel livscyklusmodel. Den anvendes 

i trin (Se figur x), hvori et nyt trin ikke kan påbegyndes før det forrige er afsluttet. Efter et trin 

er afsluttet, vendes der ikke tilbage til det, hvori navnet vand-”fald”-smodel er givet.  
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Den agile metode adskiller sig fra den traditionelle metode blandt andet ved at fokusere 

på værdier. I 2001 samlede 17 fortalere for agile metoder sig for at diskutere nye måder at 

udvikle software på, og ud fra dette kom ‘the Agile Software Development Manifesto’ (Cohen, 

Lindvall og Costa, 2004). Manifestet har vist sig at være betydningsfuld inden for anvendelse 

agile metoder, da det er en beskrivelse af de værdisæt, der differentiere agile metoder fra de 

traditionelle. Dette kan ses i nedenstående figur for ‘the Agile Software Development Manife-

sto’.

     

          Billede 8 - Det agile manifesto

3.3.2. Formålet med den agile metode

Den agile metode, blev som nævnt tidligere, udviklet som et modsvar på den traditionelle 

metode. Ved den traditionelle metode lægges der fokus på den initierende fase, hvori man før 

start, indsamler en masse brugerdata, laver dokumentation med komplette specifikationer og 

krav for processen, efterfulgt af design, udvikling, gennemgang og test. 

Vandfaldsmodellen blev udviklet i sin tid i et forsøg på arbejde efter at have en måde hvori 

brugerdata kunne tilgås, og dermed give indblik i brugerbehov (Cohen, Lindvall og Costa, 

2004). Brugerbehovene fandt man frem til ved intensive analyser, og interaktion med brugere 

over en længere periode. Dette ville derefter munde ud i en række specificerede features, og 

designs med tilhørende grundig dokumenterede kravspecifikationer. Til sidst ville softwaren 

blive programmeret på baggrund af dokumentationen, hvori det til allersidst ville blive testet 

og udgivet. Dog skete der det, at brugerne kunne finde på at ændre deres mening, eller at 

ændringer ville forekomme under udviklingen. Dette krævede opdateringer i den foruddefine-

rede dokumentation, og dette kunne skabe komplikationer.

Vandfaldsmodellen havde yderligere til formål at komme problemstillingerne, der kunne fore-

komme ved tilføjelser og ændringer midt under en produktion, i forkøbet ved netop at fastlå-

se kravspecifikationer i den initierende fase. Men udøvere af den traditionelle metode opleve-

de, at det ikke fungerede på samme måde i praksis, som den gjorde i teorien. De begyndte at 

bryde de enkelte dele af udviklingsprocessen op i flere dele med inspiration fra vandfaldsmo-

dellen, og i stedet gentage den traditionelle metode flere gange under udviklingen. De be-

gyndte at arbejde iterativt, hvor hver iteration havde sine egne projektleverancer, egen doku-

mentation, egen kodning, der var en videreudvikling eller en udvidelse fra den seneste endte 

iteration. Denne metode muliggjorde ændringer og skiftende meninger fra brugerne uden at 

have en afgørende betydning for hele projektet (Cohen, Lindvall og Costa, 2004).
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Formålet med den agile metode er fleksibiliteten, og hvor nyfunden viden kan blive til ændrin-

ger foruden de store komplikationer for processen og for produktionen. Det agile manifesto 

priser sig for at vægte de menneskelige faktorer højere end planer, dokumentation og proces-

ser. Ved at fokusere på menneskene, dog foruden at negligere de andre dele, bag det soft-

ware og dem det er skal anvendes af, skabes et bedre, kvalitetssikret produkt.

3.3.3. Den agile metode som metode til spiludvikling

Måden hvorpå spil bliver udviklet er gået fra at være produceret af en enkelt person, der 

brugte nogle få måneder til produktionen til at blive udviklet af store, tværfaglige teams i flere 

år, som uddraget pointerer: “As the video game hardware became more complex, the cost to 

create games rose. A lone programmer could no longer write a game that leveraged the full 

power of evolving consoles. Those lone programmers needed help” (Keith, 2010, s. 6). Spil 

er med tiden blevet større, mere detaljeret og avanceret i forbindelse med udviklingen af den 

teknologi, som disse kan spilles på. Heriblandt computere og diverse spilkonsoller. Denne 

teknologiske udvikling er en konstant, og i trit med at tiden går vil spil kun blive mere detalje-

ret, endnu større og mere avanceret (Keith, 2010). 

En forgænger til nutidens måde at spille spil på er arkademaskinerne. Arkademaskinerne kun-

ne producere høje indtægter, der kunne overstige maskines initierende udgift ved produktion 

og køb. Men blev spillet i maskinen dårligt modtaget, ville denne indtjene lille til ingen ind-

tægt. Måden hvorpå spillene til en arkademaskine blev udviklet, var ved at en investor typisk 

investerede i omtrent en måneds produktion, hvor en spil-ide blev realiseret, hvorefter det 

udviklede spil blev testet/spillet af investorerne selv. Herefter blev beslutningen omkring næ-

ste skridt taget, hvad enten det var at skrotte ideen, teste den videre eller investere i endnu 

flere måneders videreudvikling. Dette gjorde at spiludviklere nemt kunne erstatte en “dårligt” 

ide med en ny, da den umiddelbare spildte tid var kort med forholdsvis lavt ressourceforbrug. 

Spiludviklingsdelen af en arkademaskine var kun en brøkdel af den samlede kostpris for en 

investor (Keith, 2010).   

Arkademaskiner blev testet ved eksempelvis at opstille prototyper af maskinen, og efterføl-

gende tjekke, hvor mange mønter den havde indtjent efter en vis periode. Denne iterative 

måde at udvikle spil på var med til at bl.a. spil-giganten Atari konsekvent udgav kvalitetssik-

rede spil. Men hvorfor er måden, som arkademaskinerne fra Atari brugte, relevant i forhold til 

agile metoder og spiludvikling? Fordi det Atari essentielt gjorde var at udvikle spil ved hjælp 

af iterative processer. De sørgede for at kvalitetssikre deres spil (Keith, 2010).

I takt med at spilindustrien udviklede sig, fra at være enmandsarbejde til teams på 30-40 

mennesker, udviklede måden at producere spil sig også. Den traditionelle vandfaldsmodel 

blev anvendt i større grad til at minimere de risici, de store produktioner havde med sig 

(Keith, 2010). Især da spiludvikling krævede flere og flere ressourcer til at blive produceret. 

Anvendelsen af vandfaldsmodellen gjorde at test af spillene først blev udført i senere dele af 

produktionerne, hvori designs hovedsageligt blev udviklet i starten. Denne måde resulterede 

ofte i re-design af spil-features, da testene viste hvilke fejl, der var aktuelle. Dette er et ek-

sempel på, hvordan anvendelsen af en vandfaldsmetode kan være problematisk til udvikling 
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af spil. Ved at være nødsaget til at re-designe eksempelvis essentielle dele pga. resultaterne 

fra test, ville et team være nødsaget til at bruge lang tid på at rette fejlen. Omkostninger for 

denne slags rettelser kan være store, og det er ikke altid, at der er taget højde for, hvor lang 

tid dette kunne tage. 

Ved anvendelsen af en agil metode til udvikling af spil, skaber man mulighed for at rette på 

afgørende fejl i designs inden et spils udgivelse. Dertil erkender metoden, at alle svar på, 

hvad et design skal indeholde, ikke kan klargøres til fulde forud for en produktion. Det er 

under selve udviklingen eller under selve anvendelse af den agile metoden, at den nødvendige 

viden kan tilgås: “Agilists recognize the need for emergent design, meaning

that the best architectures are not defined up-front” (Appelo, 2011, s. 23).

Den agile metode anerkender også mennesker, som værende mere end ressourcer til udvik-

ling, som følgende uddrag pointere: “First and foremost, Agile recognizes that people are 

unique individuals instead of replaceable resources and that their highest value is not in

their heads but in their interactions and collaboration” (Appelo, 2011, s. 22). Det formodes, at 

det enkelte individ på et team har den relevante viden til at udføre sit arbejde på bedst muli-

ge måde. Også selv hvis den måde at arbejde på kan være forskelligt sammenlignet med en 

anden: “They are trusted to get the work done in ways that they think are best, assuming that 

they know how to do that, with accountability for their results” (Appelo, 2011, s. 22).

Dertil formår den agile metode, ved at arbejde iterativt, at eliminere fejl eller uhensigtsmæs-

sige designs løbende, så disse ikke kan have mulighed at påvirke eks. et spil på længere sigt 

og med definitive konsekvenser: “A waterfall project carries hundreds of uncertain features 

forward to the testing phases—called alpha and beta—just before shipping. An agile project 

eliminates the uncertainty in small iterations that include every part of development” (Keith, 

2010, s. 13)

I dag er omkostningerne for udvikling af spil stigende samtidig med at teknologien kræver 

mere (Keith, 2010). Anvendelsen af en agil metode er en måde hvorpå en spilproduktion kan 

minimere omkostninger, og fra en start opdage fejl og mangler ved et design før spillets ud-

givelse samtidigt med, at der bliver taget højde for diverse menneskelige faktorer forbundet 

med produktudvikling og samarbejde mellem flere mennesker. Deriblandt også inddragelse af 

brugere og stakeholders, som nævnt tidligere ift. arkademaskiner og Ataris måde at arbejde 

med iterative processer og kvalitetssikring. 

Ved at arbejde agilt er det også muligt at have et fungerende spil at fremvise forholdsvis tid-

ligt i udviklingen. Dette kan være en effektiv måde at demonstrere overfor tilknyttede stake-

holders, hvor i processen en produktionen befinder sig.

3.3.4. Kommunikation og misforståelser

Som defineret tidligere opstår misforståelser i forbindelse med en dialog. En misforståelse 

er, når der forekommer en uoverensstemmelse mellem talerens mening, og samtalepartens 

fortolkning af det sagte (Stati, 2004). Forforståelsen var den, at kommunikation og en dialog 

var indenfor samme område i det, at en dialog er en samtale, og at i en samtale bliver infor-
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mation fortalt og delt mellem de involverede personer, og at kommunikation er en udveksling 

af informationer, budskaber og meddelelser. Efterfølgende spørgsmål var; hvilke detaljer, der 

gjorde sig gældende i en dialog for at en misforståelse, og især en ufrivillig misforståelse, op-

stod. Frem til dette punkt havde den initierende undren omkring misforståelser omhandlet en 

forbindelse til hyppige ændringer, og om denne forbindelse var, når ændringer hyppigt blev 

tilføjet til et spildesign, og skulle kommunikeres videre til relevante teammedlemmer. Men det 

var uvist hvordan disse ændringer var blevet kommunikeret videre, og hvad kommunikation i 

sig selv havde haft af indflydelse på fænomenet generelt.

Kommunikation er når noget information eller lign. udveksles mellem flere parter. Parterne 

kan eksempelvis være maskiner, mennesker eller andre levende væsner. Mennesker bruger 

ofte sprog og skriftsprog til at kommunikere med hinanden, men kan også benytte og tyde 

kropssprog og diverse lyde. Ifølge den eksisterende litteratur er kommunikation en essen-

tiel faktor, når man taler om misforståelser, og hvorfor- og hvordan de opstår. Både Appello 

(2011, s. 250-258), Fisher, Maltz & Jaworski (1997) og Massey & Dawes (2007) understreger 

vigtigheden af at forstå hvordan kommunikation kan påvirke et arbejdsrum for dertil at bedre 

kunne skabe en forståelse for, hvordan misforståelser kan opstå. Så for at vi skulle kunne for-

stå, hvorfor der opstår misforståelser mellem flere aktører i projekter generelt, var det først 

nødvendigt, at undersøge den bagvedliggende kommunikations rolle og indflydelse i det at 

misforståelser  opstår i forbindelse med dialog.

3.3.4.1. Hyppig kommunikation

Hyppig kommunikation i agile projekter er en uundgåelig del af den daglige arbejdsdag. Kom-

munikation mellem aktører med forskellige kompetencer gør sig især gældende i agile projek-

ter. Denne form for kommunikation beskrives som cross-functional communication (Massey 

& Dawes, 2007). Der er lavet undersøgelser som fremstiller cross-functional communication 

som et gavnligt element, som hjælper aktører til at forstå den underliggende forforståelse og 

jargon, som aktører med andre kompetencer end ens egne, bruger (Massey & Dawes, 2007; 

Maltz, 1997). Dette beskriver Maltz (1997) som;

These cross-functional teams offer avenues for increasing communication between 

functions. In addition, members of such coordinating groups learn the language of both 

technologists and marketers, and later act as “translators” for their home functions. This 

reduces language barriers across functions in the organization (Maltz, 1997, s. 91).

Ifølge Maltz kan hyppig kommunikation i teams med tværfaglige kompetencer, forbedre 

teamets fælles forståelse for hinandens jargon, og dermed mindske misforståelser i den 

forbindelse. Den agile metode benytter sig af, ifølge Melnik og Maurer, det princip der hedder 

“Agile Modelling promotes the principle that “Everyone Can Learn from Everyone Else”” (2004, 

s. 3). Det vil sige at den agile metoder fremmer værdien i at lære fra hinandens kompetencer, 

og dermed ser tværfaglighed som en mulighed for at komme ud over egne kompetencers og 

forståelse. Dette stemmer overens med Maltz’s perspektiv. Dog viste andre undersøgelser 

en sammenhæng mellem hyppig kommunikation og negative udfald. Ifølge Massey & Dawes 

(2007) var hyppig kommunikation på tværs af faglige kompetencer forbundet med lavere 

kvalitet af kommunikation, og dermed øget mængder af dysfunktionelle konflikter (jf. Hvad 
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er konsekvensen af misforståelser?) blandt aktørerne. Dette bakkes op af Fisher, Maltz og 

Jaworski, der mente at for meget kommunikation kunne nedsætte kvaliteten af informationen: 

“Recent evidence suggests that too much communication degrades the quality of information 

exchange between marketing and engineering” (Fisher, Maltz & Jaworski,1997, s. 55). Dette 

kan være problematisk i agile produktioner, da de kræver mere kommunikation på baggrund 

af mange ændringer og nye tiltag under produktionen. Det kan resultere i at aktørerne be-

gynder at mindske kvaliteten, eller specificeringen, af informationen, for at spare tid. Og når 

kvaliteten af informationen falder, stiger usikkerheden i kommunikationen, som Massey og 

Dawes beskriver som “High quality information is the basis for effective decision-making, and 

under conditions of uncertainty, high quality information helps managers evaluate all options, 

and challenge ideas and assumptions” (2007, s.1125). Disse argumenter fremstillede dermed 

to forskellige udfald af hyppig kommunikation i tværfaglige teams. 

3.3.4.2. Hvad er “god” kommunikation?

Ifølge Appello er kommunikation er en funktion, der er defineret af tre dele; “Communication 

= Information * Relationships * Feedback” (2011, s. 253). Med denne formel er kommunika-

tionens værdi afhængig af informationens kvalitet, forholdet mellem aktørerne, dvs. tilliden 

og mængden af tid, de har arbejdet sammen, og sidst kvaliteten af den feedback, der gives 

mellem aktørerne. Informationens kvalitet bestemmer hvorvidt det, der bliver kommunikeret, 

skaber den ønskede værdi. Kvaliteten er afhængig af, hvor godt informationen er beskrevet, 

og hvor nemt det kan afkodes uden behov for implicit viden. Forholdet mellem aktørerne 

bestemmer hvorvidt de forstår hinandens jargon og begreber. Kvaliteten på feedbacken viser 

hvorvidt informationen er blevet modtaget korrekt uden misforståelser. Det er også vigtigt at 

påpege at disse tre variabler; information, forhold og feedback, ikke er uafhængige af hin-

anden og ofte kan påvirke hinanden. Massey og Dawes (2007, s. 1125) fremstillede i deres 

undersøgelse at kvaliteten af informationen, der blev videregivet, påvirkede forholdet mellem 

aktørerne. En høj informationskvalitet betød et bedre indtryk af at forholdet var effektivt, og 

kunne derigennem skabe bedre fælles beslutningstagen. Derimod kan en lav informationskva-

litet forårsage usikkerhed i kommunikationen (Massey & Dawes, 2007, 1125).

Denne usikkerhed i kommunikationen kan medføre til større risiko for at misforståelser 

skaber mærkbare konsekvenser. Da den lave kvalitet af information kan medføre til misfor-

ståelser, vil den pågældende usikkerhed i kommunikationen medvirke til, at misforståelserne 

skaber problemer for produktionen. Det er nemlig ikke alle misforståelser, der bliver reageret 

på, så snart de bliver opdaget. En undersøgelse viser at mange misforståelser bliver ignoreret, 

da de aktører som opdager misforståelsen, ikke føler at det er vigtigt nok at informere andre 

om (Enquist & Makrygiannis, 1998). Samme undersøgelse viste en stærk konsensus blandt de 

deltagende aktører, at en usikkerhed i kommunikation og dermed en usikkerhed om, hvorvidt 

det var vigtigt at viderebringe misforståelser, skabte en stor risiko for yderligere misforstå-

elser. Hvis misforståelserne ikke bliver belyst, kan de derigennem skabe problemer for pro-

duktionen senere hen, når fejlen gør sig bemærket. Dette kan i nogle tilfælde betyde at det vil 

være nødvendigt at gå tilbage i processen, for at rette op på fejlen.

3.3.4.3. Kommunikationsformer

Inden for softwareudvikling findes der to kommunikationsformer: knowledge-as-object (KAO) 
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og knowledge-as-relationship (KAR) (Melnik & Maurer, 2004). Disse to former omhandler hvil-

ken måde vi koder og forklarer viden på. KAO, eller viden gennem objekter, omhandler den 

måde, hvorpå viden bliver forklaret gennem objekter. Disse objekter kan være dokumenter, 

modeller, visuelle eksempler, kravspecifikation mm. Disse objekter anvendes til at forklare 

budskabet af kommunikationen. Det, som gør sig gældende for objekterne, er, at de kan 

skabes, samles, gemmes og genbruges. Den anden kommunikationsform KAR, eller viden 

gennem forhold, omhandler måden, hvorpå viden bliver videregivet på en måde, som benytter 

sig af det forhold, der er imellem aktørerne. Mere præcist det forhold, som også er nævnt af 

Appello (2011, s. 253-254). Dette forhold anvendes til at afkode informationen, og derigen-

nem skabe forståelse for den viden, der er blevet videregivet. “The knowledge is considered 

to be socially constructed and collectively held” (Melnik & Maurer, 2004, s. 1). Afkodningen 

er inkorporeret i det pågældende arbejdsmiljø, og de sociale relationer mellem aktørerne, og 

kræver derfor, i modsætning til KAO, en større kendskab til de andre aktører. Hvor KAO kan 

være lettere forståeligt for stakeholders og udefrakommende aktørere, kræver KAR en længe-

re involvering fra aktørernes side, før de funktionelt kan afkode informationen. 

Inden for KAO er dokumentation den primære form for vidensdeling. Dokumentation er de 

dokumenter, der er skabt til det formål at forklare produkt funktionalitet, projekt-relateret 

information eller kravspecifikationer. Der kan dog forekomme uoverensstemmelser med den 

skrevne dokumentation og det endelig slutprodukt, da undersøgelser viser at størstedelen af 

software ingeniører ikke holder dokumentationen opdateret, og den kan derfor afvige fra pro-

duktionens reelle status (Lethbridge, Singer & Forward, 2003). Et andet problem er at KAO og 

KAR sjældent er uafhængige af hinanden (Melnik & Maurer, 2004). Det er ikke en nem opgave 

at dokumentere noget, helt foruden et behov for forforståelse, og derfor kan der opstå forvir-

ringer og misforståelser på baggrund af dokumentation, hvis man er foruden KAR. Dette kan 

betyde at udefrakommende aktører kan opleve mangel på nødvendig information i dokumen-

tation i tilfælde af, at den ubevidst er skrevet ud fra implicit viden. 

Modsat KAO kommunikation er face-to-face KAR det primære medie inden for den agile meto-

de (Melnik & Maurer, 2004). Den agile metode ser individet og interaktion mellem aktører som 

afgørende faktorer for projektets succes. Meget af den kommunikation der foregår face-to-fa-

ce mellem aktører, kan gå tabt igennem KAO, og derfor bliver dokumentation nedprioriteret 

inden for den agile metodologi. KAR tillader mere forklarende information, med mulighed for 

uddybelse fra aktørerne. Melnik og Maurer forklarer dette som:

[...] direct face-to-face channels offer the prospect of richer communication because of 

the ability to transmit multiple cues (e.g. voice inflection, body language) and to “facilita-

te shared meaning” with rapid mutual feedback and personal focus, feelings and emoti-

ons infusing the conversation. (2004, s. 3)

Det ovenstående citat fremstiller mange af de vigtige elementer, der går tabt under kom-

munikation gennem objekter, såsom kropssprog og toneleje fra aktørerne. Derunder bliver 

muligheden for hurtig feedback og diskussion af informationen også nedsat, da objekterne 

kræver en større indsats for at ændre, da de enten eksisterer fysisk eller digitalt. Inden for 

KAR fremviser Melnik og Maurer at face-to-face kommunikation er den mest effektive form for 

kommunikation (2004, s. 3). Jo mere indirekte kommunikations mediet bliver, jo mere falder 
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effektiviteten. De fremstiller dette i nedenstående graf:

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    Billede 9: Melnik og Maurers modes of communication curve.

Dog er der en nødvendighed for at aktørerne besidder en grundlæggende viden inden for det 

faglige domæne, for at sikre at KAR bliver kommunikeret med den højest mængde af effekti-

vitet (Melnik & Maurer, 2004, s. 9-10). Hvis en af parterne ikke besidder den grundlæggende 

forståelse for det faglige domæne, er der større risiko for at aktørerne kan misforstå hinan-

dens jargon. Det er også vigtigt at skelne mellem hvilken type af information, der skal videre-

gives. Hvis informationen består af klare fakta og specifikationer, er skriftlig dokumentation 

det ideelle medie, da det gerne skal stå så klart og præcist som muligt. Hvis man derimod 

skal videregive koncepter, ideer eller behov, er den verbale face-to-face kommunikation set 

som værende mest effektiv, da den giver muligheden for direkte feedback og diskussion. 

Nogle elementer, især abstrakte koncepter, er sværere- og tager længere tid at gengive i do-

kumentationer og kan oftest hurtigere blive videregivet i verbale samtaler (Melnik & Maurer, 

2004, s. 7-9). 

Selvom at KAO og KAR begge har fordele og ulemper, og de begge fremstiller risici for mis-

forståelser, viser Enquist og Makrygiannis’ (1998) undersøgelse at begge kommunikationsfor-

mer har lige stor risiko for at skabe misforståelser. På trods af at deres undersøgelse viser at 

mængden af misforståelser er lige stor gennem begge platforme, viser det sig også at delta-

gerne var af den opfattelse, at der opstår større mængder misforståelser igennem den objekt 

kommunikeret viden, KAO. Det kan antages, at årsagen til dette er at, de misforståelser der 

opstår på baggrund af KAO, påvirker produktionen på et mere tydeligt plan, og at det deri-

gennem giver deltagerne en forkert opfattelse.

3.4. Delkonklusion

3.4.1. Hvorfor er misforståelser et problem?

Det antages at misforståelser er et problem pga. af de konsekvenser, de skabte for både men-

nesker og proces. I forhold til proces påpegede litteraturen at misforståelser kunne resultere 
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i et ´stop´ i produktionerne, og fejl i det udførte arbejde. For mennesker kan misforståelser 

være problematiske, da de har en tendens til at blive påvirket følelsesmæssigt negativt, der 

yderligere kan resultere i irritation mellem de involverede aktører. Den følelsesmæssige ind-

virkning lod derfor til at stemme overens med egne oplevelser fra analyse af autoetnografier-

ne. 

3.4.2. Hvorfor anvendes den agile metode til udvikling af spil?

Fleksibilitet og den agile metode hænger uløseligt sammen. Metoden anvendes netop på 

sådan måde, at forarbejde med dokumentation og kravspecifikation er minimeret markant. 

Dette gøres med den forståelse, at den relevante viden er noget, der tilgås og kan anvendes  

løbende, som en del af processen. Når spil skal udvikles er detaljerne for designet ikke be-

sluttet forud for produktionen, og den agile metodes ses derfor som en anvendelig måde at få 

indsigt i detaljerne. Dermed er det også muligt at undgå fejl, og især for sent opdagede fejl. 

Det antages derfor at hyppige ændringer, i forbindelse med det at arbejde agilt, er en umid-

delbar nødvendighed.  

3.4.3. Hvad kan lede til misforståelser?

Ud fra autoetnografierne antages det, at misforståelser kunne opstå på baggrund af hyppige 

ændringer i processen, og på baggrund af aktørernes tværfaglige kompetencer. Undersøgel-

serne på litteraturen fremstillede dertil, at hyppig kommunikation kunne nedsætte kvaliteten 

af information, og derigennem resultere i misforståelser. Derudover viste det sig igen at tvær-

faglige kompetencer mellem aktørerne, kunne skabe misforståelser på baggrund af deres for-

skellige forforståelser for processer og deres jargon. Misforståelser kunne opstå uafhængigt 

af måden information blev kommunikeret med. Det vil sige, at hvorvidt der kommunikeres 

igennem objekter som dokumentation, sketches, billeder mm., eller gennem verbale samtaler, 

vil det ikke påvirke antallet af misforståelser.

3.4.4. Hvordan håndteres misforståelser?  

Undersøgelserne gav en forståelse for, at der bliver lagt større fokus på at håndtere udfaldet 

af misforståelser, frem for at håndtere misforståelserne i sig selv. Der blev under DADIU forlø-

bet anvendt lappeløsninger og justeringer på processen, hvilket viste sig ikke at løse proble-

met. Rettere gav lille til ingen forbedring. Misforståelserne fortsatte med at opstå på trods af. 

Misforståelsers indflydelse på processen havde en tendens til at blive vurderet forkert. Det be-

tyder, at nogle misforståelser bliver ignoreret, fordi de bliver vurderet til ikke at være væsent-

lige for processen. Men denne initielle antagelse er oftest forkert. Det antages derfor at en 

mangel på håndtering af misforståelser kan resultere i, at konsekvenserne af misforståelserne 

bliver mere alvorlige. Dertil antages det også, at alvorligheden ved misforståelser ikke bliver 

vurderet korrekt.
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4. Misforståelser i praksis
Formålet med dette afsnit er, at konvergerende verificere udsagn fra forrige divergerende 

undersøgelsesafsnit. Dermed tager vi en konvergent tilgang til at undersøge det initierende 

problem. Udgangspunktet er at ikke at tage det initierende problem for givet, som værende 

det reelle problem. Formålet med interviewet er derfor at fremstille udsagn, der kan sammen-

lignes med de forrige besvarelser på undersøgelsesspørgsmålene. 

I afsnittet vil tidligere nævnte undersøgelsesspørgsmål igen besvares, dog med konvergeren-

de tilgang til undersøgelserne.

• Hvorfor er misforståelser et problem?

• Hvorfor anvendes den agile metode til udvikling af spil?

• Hvad kan lede til misforståelser?

• Hvordan håndteres misforståelser?

I følgende afsnit er semi-strukturerede interviews udført og analyseret ved anvendelse af en 

tematisk analyse. Interviewene blev gennemgået uden forud definerede temaer, da formålet 

var at finde frem til relevante tendenser gennem bearbejdelse i analysen. 

Dertil vil en målgruppe blive defineret, og dermed muliggøre at fremstille hvilke kriterier, der 

gør sig gældende for at udvælge relevante undersøgelsespersoner.

Det semi-strukturerede interview blev forberedt ved brug af en interviewguide (Bilag 3, Inter-

viewguide med Spilvirksomheder), der blev testet af i alt to pilottestere forud for interview 

med spilvirksomhederne ALL CAPS (http://allcapsgames.com/)  og Tunnel Vision Games 

(http://tunnelvisiongames.com/). 
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4.1. Udvælgelse af undersøgelsespersoner

Der blev udført fire forskellige semi-strukturerede interviews. Nedenstående afsnit beskriver 

hvorfor og hvordan deltagerne blev udvalgt.

4.1.1. Målgruppe Definering

Problemet med misforståelser lader til at være aktuelt i alle former for samarbejde. Derfor 

antager vi at sandsynligheden for at de fleste mennesker, har oplevet misforståelser var for-

holdsvis stor. Dog var spørgsmålet så, hvilke personers erfaringer, der forekom som værende 

relevante at få indsigt i. Fra en start var interessen for problemfeltet udsprunget i en forbin-

delse af spiludvikling på større tværfaglige teams, og på tværs af flere tværfaglige teams. 

Undren omkring misforståelsers opståen kredsede især omkring en forbindelse til det at ar-

bejde agilt, og måden hvorpå at ny viden bliver tilgået og implementeret i en form af hyppige 

ændringer til et spildesign. Derfor var der en interesse for at adspørge personer med erfaring 

inden for samarbejde i udvikling af artefakter, og især hvis de havde stiftet bekendtskab med 

at arbejde agilt i design- og produktionsprocessen. Dertil, da egen erfaring omhandlede spil-

produktion, var interessen også at få indsigt spilvirksomheders oplevelser af misforståelser, 

og dermed undersøge hvorvidt egen- og spilvirksomheders erfaring var sammenlignelig. 

4.1.2. Udvælgelse af interviewdeltagere

Der blev udvalgt to undersøgelsespersoner til at pilotteste (Majid et al., 2017) interviewguiden 

forud for de to planlagte interviews med spiludviklerne fra ALL CAPS og Tunnel Vision Games. 

Kriterierne for udvælgelsen pilottesterne var bl.a. at de skulle have haft en aktiv rolle i udvik-

ling af et artefakt i et samarbejde med flere mennesker. 

Initierende skulle undersøgelsespersoner bestå af personer med erfaring fra en form for ma-

nagement rolle eks. projektleder, da det var tænkt at en projektleder ville have observationer, 

holdninger, forståelser, og følelser ud fra et overblik over et helt team og over en proces. Dog 

viste det sig, at det ikke var en nødvendighed at afgrænse rammerne for udvælgelsen af pilot-

testere. De nødvendige kriterier var overordnet, at personerne skulle have haft erfaring med 

at samarbejde med andre på et team eller på et projekt, hvor målet var at udvikle et artefakt. 

Perioden for udviklingsprocessen var heller ikke afgrænset til at skulle være enten korte eller 

lange, og det udviklede artefakt behøvede ikke at være af en bestemt slags, som f.eks spil 

eller software. Så længe undersøgelsespersoner kunne bekræfte, at de havde arbejdet med 

produktudvikling, hvor de havde været nødsaget til at samarbejde med andre, hvad enten det 

var internt eller eksternt for eget team eller afdeling, og at de til en vis grad kunne erindre og 

beskrive hændte misforståelser og deres indflydelse. På dette stadie blev det valgt at anven-

de pilottestere med erfaringer fra forskellige brancher, og med erfaring fra at have påtaget 

forskellige roller. 

Efter udførte pilottest, blev der ikke lavet ikke ændringer i selve interviewguiden. Det blev vur-

deret som unødvendigt, dog blev egen måde at stille spørgsmål tilpasset, og især uddybende 

spørgsmål, og hvorledes interviewpersonerne skulle præsenteres for fokusområdet. Derud-
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over blev nogle af scenarierne omformuleret, da de indeholdte tvetydige beskrivelser.

4.1.3. Valgte pilottestere og interviewdeltagere

Ved den første pilottest blev en mand ved navn Oliver interviewet. Oliver blev valgt på bag-

grund af hans erfaring som digital designer. Dertil havde Oliver erfaring med at arbejde med 

tværfaglige teams, og havde prøvet at arbejde med faglige områder udover digital design her-

iblandt projektledelse. Ved anden pilottest blev Jeanette udvalgt på baggrund af hendes brede 

erfaringer på et enkeltstående projekt, hvor et nyt dansk produkt skulle udvikles. På dette en-

keltstående projekt havde Jeanette været involveret i over et år, og havde haft ansvarsområder 

såsom konceptudvikler, grafiker, projektudvikler, projektleder og produktdesigner. Jeanette 

havde mulighed for at bidrage med perspektiver fra flere forskellige dele af produktudvik-

lingsprocessen. 

Efter to pilottests af interviewguiden blev to interviews udført på følgende: Philip, der er CEO 

for Tunnel Vision Games i Aalborg, og Brian, der er CEO og programmør for ALL CAPS i Aal-

borg. De to interviewdeltagere blev udvalgt, da de begge havde erfaring med spiludvikling, og 

fordi at de havde interesse for at være behjælpelige med valgte genstandsfeltet. Begge inter-

viewdeltagere fandt generelt misforståelser problematiske. 

4.2. Tematisk analyse af interviews

I følgende afsnit blev den tematiske analyse udført i et forsøg at udforske, hvilke gennemgå-

ende temaer interviewpersonerne gjorde opmærksomme på. Temaerne blev fundet løbende 

ved flere gennemgange af alle interviewene (Bilag 9, Tematisk Matrice). Formålet med den 

tematiske analyse var, at finde emner/temaer fra interviewene for efterfølgende at undersøge 

dem ud fra deres relevans til undersøgelsesspørgsmålene: “The aim of TA is not simply to 

summarize the data content, but to identify, and interpret, key, but not necessarily all, featu-

res of the data, guided by the research question” (Clarke & Braun, 2017, s. 297). De fundne 

temaer blev derfor underlagt de fire undersøgelsesspørgsmål. 

4.2.1. Hvorfor er misforståelser et problem?

• Konsekvenser

• Følelser 

• Vurdering

4.2.1.1. Konsekvens

Alle interviewdeltagerne havde oplevet konsekvenser i forbindelse med misforståelser, og det 

var især konsekvenserne, der blev erindret tydeligt. Derfor blev temaet ‘Konsekvenser’ udfor-

met. 

En af de konsekvenser, der blev påpeget flere gange af interviewdeltagerne, var et behov for 

omarbejde. Det vil sige at, hvis en opgave var blevet udført på baggrund af en misforståelse, 

Misforståelser i praksis41



var det ofte en nødvendighed at udføre opgaven igen. 

[...] så snart jeg gik i gang med bookingplatformen, så var der en masse ting, som jeg 

fandt ud af ikke fungerede - eller der skulle være med på hjemmesiden, og der havde de 

allerede leveret en lille smule design til kunden, så der var lige pludselig en hel masse 

re-tænkning i det. (Bilag 4, Transskribering af Oliver, t. 8:30)

Med ovenstående citat beskrev Oliver en situation, hvori en misforståelse havde resulteret i et 

behov for re-tænkning. Re-tænkning i denne situation var ikke alene forbeholdt omarbejde af 

designet, men derimod også en nytænkning af den tidligere arbejdsproces. Ifølge Oliver var 

dette en konsekvens, der kunne påvirke arbejdsmoralen internt, og skabe utilfredshed mel-

lem aktørerne, men det var derimod en nødvendigt konsekvens at tage, da alternativet ville 

være utilfredshed fra kundernes side, hvis produktet i sidste ende indeholdte problemer. Han 

nævnte, at dette kunne lede til, at utilfredse kunder i sidste ende ikke ønskede at modtage 

deres produkt, hvilket der, ud over spildt arbejde, ville resultere i et økonomisk tab for virk-

somheden. Behovet for at lave noget om, gjorde sig også gældende under interviewet med 

Brian: “der er problemet nok mere at ting skal laves om, eller vi finder ud af at noget måske 

ikke virker først, når vi har lavet det.” (Bilag 7, Transskribering af Brian, t. 18:55). Han nævnte, 

at det var en af de største problemer i forbindelse med misforståelser: 

Altså jeg tror den største [konsekvens ved misforståelser] helt sikker ville nok være, 

både for os men også for andre firmaer, er at man kan, altså hvis man laver en masse 

arbejde og man så får at vide at enten det ikke er godt nok eller det skulle have været 

på en anden måde (Bilag 7, Transskribering af Brian, t. 30:51).

Når man udførte omarbejde, betød det oftest, at det første udførte arbejde var spildt. Spildt 

arbejde var en konsekvens, der gik igen flere gange under interviewene. Oliver nævnte en 

situation, hvori en misforståelse havde resulteret i omarbejde af en længere opgave: 

”[...] i og med at jeg ikke forstod, hvad han egentlig mente til at starte med i en mail, så har 

han implementeret det for at være helt ærlig forkert. Nu står vi så over hvad vi har estimeret 

til 25 timers retning.” (Bilag 4, Transskribering af Oliver, t. 17:05). 

De pågældende “25 timers retning” kunne oversættes til 25 timers spildt arbejde, som kunne 

have været undgået, hvis opgaven var udført korrekt i første omgang. Under interviewet med 

Philip, blev spildt arbejde nævnt igen som en konsekvens af misforståelser:

Min forståelse af hvor vi var på vej hen, var overhovedet ikke den samme som alle de 

andres. Så vi havde faktisk spildt 250 timers arbejde nærmest på at vi havde lavet mis-

forståelser af hinanden, fordi vi ikke havde snakket med hinanden. (Bilag 6, Transskri-

bering af Philip, t. 23:10).

I denne situation påpegede Philip, at årsagen til at arbejdet var spildt, var, at de ikke havde 

snakket med hinanden, og dermed fundet ud af, at de havde misforstået hinanden. Ud fra 

dette antages det, at konsekvensen for misforståelsen var blevet større, fordi misforståelsen 

ikke blev opdaget og håndteret i tide. Denne antagelse kunne yderligere bakkes op af intervie-

wet med Jeanette, hvori hun gjorde sig enig i at misforståelser kunne skabe konsekvenser for, 
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hvordan et produkt kan klare sig på arbejdsmarkedet (Bilag 5, Transskribering af Jeanette, t. 

18:41). 

4.2.1.2. Følelser

Konsekvenser i form af, at aktører blev psykisk påvirket af misforståelser, gik igen flere gange 

under interviewene. Jeanette fremstillede et eksempel hvori en misforståelse, der opstod 

mellem aktørerne ledte dem til at tro, at der var blevet aflagt ordrer på noget forkert (Bilag 5, 

Transskribering af Jeanette, t. 07:30). Misforståelsen resulterede i, at de I teamet blev nød-

saget til at gå tilbage i deres korrespondancer for at finde ud af, hvorvidt der var opstået en 

fejl. Denne proces skabte mere og mere usikkerhed undervejs, og hos nogle teammedlemmer 

‘panik’, hvorefter de til sidst fandt ud af, at der ikke var noget problem alligevel. Dog skabte 

hele situationen et psykisk pres på aktørerne. Under interviewet med Brian nævnte han også, 

hvordan at misforståelser kunne påvirke aktører i en sådan grad, at en selvsikkerhed blev 

mindsket: “Det kan give sådan en følelse af, at man er dårlig eller at man har gjort noget for-

kert.” (Bilag 7, Transskribering af Brian, t. 32:15). Dette blev yderligere påpeget af Oliver med 

en lignende situation: 

Det er min skyld at de misforstår. Og der har man også nogle gange brug for sådan lige 

at snakke med projektlederen..- hvad fanden er det, jeg har misforstået, ikk? Hvad er 

der lige sket her? Også med udvikleren med den hjemmeside der, hvor han havde lavet 

den forkert, er det min fejl? Er det det, jeg har overleveret til ham? Har jeg ikke overleve-

ret det godt nok? (Bilag 4, Transskribering af Oliver, t. 30:26).

Denne interne konflikt med sig selv kan påvirke egen arbejdsmoral, og selvsikkerheden i 

arbejdet man udfører. Nogle gange kunne misforståelser også skabe problemer mellem ak-

tører. Ifølge Philip kunne misforståelser skabe diskussioner mellem aktører, og fjerne lysten 

for at arbejde i et sådant miljø. Han nævnte, at når misforståelser blev bragt på banen, kunne 

det nogle gange opfattes, som et angreb på en selv eller på ens arbejdsproces: “Det skaber 

mistillid, det skaber utryghed, [...] der er nogen der går med en dolk i ryggen på dig, fordi 

at folk ikke stoler på dig.” (Bilag 6, Transskribering af Philip, t. 9:05). Dette kunne resultere 

i, at man blev defensiv, og fremover mindre modtagelig over for eventuelle henvisninger fra 

andre aktører. Dette gjorde sig dertil gældende under interviewet med Brian, hvor han nævn-

te, hvordan misforståelser kunne påvirke forholdet mellem aktørerne: “[...] så kan det jo skabe 

frustrationer, og gnidninger imellem internt, at en person er sur over at opgaven ikke var god 

nok, og en anden person er sur over at de ikke lyttede efter” (Bilag 7, Transskribering af Brian, 

t. 31:05). 

Under interviewene opstod der en tendens for, at påpegelsen af misforståelser i sig selv kun-

ne skabe problemer mellem aktørerne. Denne type af konsekvenser var ikke en direkte konse-

kvens af misforståelser, men derimod en konsekvens af håndteringen af misforståelser. “Men 

så nogle gange, når folk siger noget til mig, så kan jeg godt føle, at det er et angreb, fordi jeg 

føler, at jeg ikke har gjort det godt nok.” (Bilag 6, Transskribering af Philip, t. 18:30). Med det-

te citat påpegede Philip, hvordan det kan blive set som et angreb, hvis ens fejl blev pointeret. 

Under interviewet med Oliver forklarede han, hvordan han selv var opmærksom på, at man 

kan blive opfattet som en “bussemand” (Bilag 4, Transskribering af Oliver, t. 30:05), hvis man 
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påpegede andres fejl. Disse to udsagn skabte en formodning om, at det kan være udfordren-

de at håndtere misforståelser, uden at påvirke aktører følelsesmæssigt.

4.2.1.3. Vurdering

Under interviewene opstod der en tendens for, at misforståelser blev vurderet forskelligt. I sin 

beskrivelse af misforståelser gjorde Jeanette brug af differentiering mellem store misforståel-

ser og små misforståelser:

Jeg tror at store og små misforståelser er for mig, nogle misforståelser der kan have, 

ændrings-potentiale er det forkerte ord, men at det sådan kan have stor betydning [...] 

noget der kan have stor konsekvens og noget der har ikke så stor konsekvens. (Bilag 5, 

Transskribering af Jeanette, t. 06:26).

Denne differentiering skabte det indtryk, at Jeanette var af den forståelse at størrelsen af en 

misforståelse, afhang af størrelsen af konsekvensen. Hun forklarede at små misforståelser 

sjældent havde skabt store konsekvenser for deres projekts udvikling. Dog brugte hun se-

nere et eksempel på, hvordan små misforståelser kunne udvikle sig til store misforståelser. 

Eksemplet handlede om tvivl omkring et elements reelle farve, og hvorvidt det var lavet af det 

ønskede materiale: “[...] når du bestiller minimums quantity hjem som er 2000 styk af et pro-

dukt, så er det fandme træls at man har misforstået, hvad det var for en karrygul, der egentlig 

var tale om, ikk?” (Bilag 5, Transskribering af Jeanette, t. 15:55). Hun beskrev hvordan misfor-

ståelsen af hvilken farve det skulle være, var en lille misforståelse, men fordi konsekvensen 

potentielt set var stor, var det dermed en stor misforståelse:  “[...] en lille misforståelse kan 

føre til en stor konsekvens, og en lille misforståelse faktisk kan blive en stor misforståelse” 

(Bilag 5, Transskribering af Jeanette, t. 16:20). Denne differentiering mellem store og små 

misforståelser, kan antages at være problematisk. Dette skyldes at det kan være svært at kor-

rekt vurdere, hvor stor indflydelse en misforståelsen kan have, hvis der endnu ikke er opstået 

en konsekvens af misforståelsen. 

Der forekom, på baggrund af de forrige undersøgelser, en undren, for hvorvidt misforståelser 

kunne vurderes til at være positive. Jeanette påpegede at misforståelser i nogle tilfælde også 

kunne skabe positive diskussioner: 

[...] særligt i de her agile processer og designprocesser, der kan misforståelser være 

rigtig sundt at skulle igennem fordi det netop åbner op for nogle diskussioner der kan 

lede til at man måske får en eller anden nytænkning af det problem man sidder med. 

(Bilag 5, Transskribering af Jeanette, t. 13:18)

Ovenstående udsagn fra Jeanette, beskriver, hvordan hun vurderede, at misforståelser kun-

ne være gode inden for designprocesser. Philip var dog af modsat opfattelse: “Misforståel-

ser i design-snakke og processer de er sjældent gode.” (Bilag 6, Transskribering af Philip, t. 

33:55). Til dette citat tilføjede han at, misforståelser godt kan skabe positive situationer, men 

sjældent uden at det samtidigt medfører negative konsekvenser. Med disse to forskellige 

synspunkter på misforståelser, kunne det antages at konsekvenser af misforståelser i nogle 

tilfælde kan anses som værende positive, dog er det sandsynligt at dette afhænger af den 
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pågældende persons mindset.

4.2.2. Hvad kan lede til misforståelser?

• Tværfaglighed

• Nye aktører

• Lokation

• Svært at beskrive

• Vurdering

• Tvivl

• Modtagelse af info

• Forventning

4.2.2.1. Tværfaglighed

Emnet tværfaglighed blev taget fra interviewdeltagernes forklaringer på, hvor svært de fandt 

det, at forstå hinandens måde at beskrive, hvad man mente med diverse fagtermer, svært. 

Interviewpersonerne var af den forståelse af, at faglige termer ofte blev anvendt på baggrund 

af egne forforståelser uden, at der blev taget højde for den eksisterende tværfaglighed, da 

forståelserne omkring termerne kunne have forskellig betydning afhængig af kontekst og 

faglighed. Oliver forklarede et eksempel med begrebet “responsiv webdesign”, og at begrebet 

havde skabt en stor misforståelse, da hans forståelse for begrebet afveg fra den forståelse en 

udvikler havde:“[...] Lad os sige min forståelse af responsiv webdesign er bare grand(Grande = 

stor, meget)-misforstået i forhold til udvikleren (Programmør), der skal lave det, hvor han har 

en meget teknisk forståelse” (Bilag 4, Transskribering af Oliver, t. 16:30). Oliver forklarede, 

hvordan der i sådanne situationer kunne være et behov for en begrebsafklaring. “[...] hvis der 

ikke er det [en begrebsafklaring], så kan det gå ud af tangenter om, hvad vi egentlig selv me-

ner, er det ene eller det andet” (Bilag 4, Transskribering af Oliver, t. 18:40). Olivers baggrund 

havde givet ham én forståelse for begrebet “responsiv webdesign”, hvorimod udvikleren hav-

de en anden, mere teknisk forståelse, hvilket ifølge Oliver, skabte en faglig misforståelse.

Yderligere blev emnet tværfaglighed pointeret ved et eksempel fra Jeanette omhandlende 

forskellige opfattelser af hinandens kompetencer: “[...] det var mere en misforståelse mellem 

at vores chef troede, at vi lavede noget andet begge to, fordi at han havde et andet billede af, 

hvad vi egentlig kunne, fordi han havde svært ved at forstå vores titler” (Bilag 5, Transskribe-

ring af Jeanette, t. 27:12). Misforståelsen opstod på baggrund af, at chefens egen forståelse 

for de kompetencer, som aktørerne besad, ikke stemte overens med deres reelle kompeten-

cer. Så misforståelser, i forbindelse med tværfaglighed, skete både i forhold til en manglende 

overensstemmelse mellem anvendte fagtermer og forståelsen af deres betydning, og mang-

lende forståelser for, hvad teammedlemmer havde af kompetencer. Oliver påpegede et lignen-

de scenarie, hvor han havde følt, at en projektleder kunne have misforstået, hvad han egentlig 

havde af kompetencer, og dermed hvilke opgaver han var i stand til at udføre: “Og det sker 

ofte, når det er at en projektleder har for travlt til at agere ren projektleder, og får udplottet 

det rigtig om, hvad er det den udøvende kraft, altså mig, og en udvikler bl.a., at vi skal gøre 

helt og holdent” (Bilag 4, Transskribering af Oliver, t. 23:26). I citatet forklarede Oliver situati-

onen med, at Projektlederen havde en tendens til at misforstå hans kompetencer pga. tids-
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pres. Dog er det muligt at antage, at tidspresset gjorde at Projektlederen ikke selv fik tjekket, 

hvorvidt egen forståelse for, hvem der skulle gøre hvad, stemte overens med realiteten. Dog 

lader det til at misforståelsen kan være hændt i forbindelse med at projektlederen ikke besad 

en forståelse for medarbejdernes tværfaglige kompetencer, og dermed til tid kom til at blande 

hvem, der kunne gøre hvad. 

Philip var af den opfattelse, at misforståelser var en naturlig del af processen netop på grund 

af menneskers forskelligheder, og dermed også teammedlemmers tværfaglige kompetencer: 

“[...] det er jo så naturligt, at der kommer misforståelser med den måde vi er bygget op på 

og med den måde, vi har alle vores tanker og ideer på” (Bilag 6, Transskribering af Philip, t. 

01:05). Han var af den forståelse, at tværfaglighed mellem aktører var en essentiel faktor i 

forhold til aktualiteten misforståelser. Dog drog han i eksemplet en sammenligning mellem 

menneskers naturlige forskelligheder og tværfaglige kompetencer. Det kan dog diskuteres, 

hvorvidt det er muligt at drage denne parallel, da menneskers naturlige forskelligheder ikke 

nødvendigvis har indflydelse i forhold til tilegnede kompetencer.  

Da Philip startede firmaet Tunnel Vision Games sammen med nogle af sine medstuderen-

de, havde de fra start en god forståelse for hinandens kompetencer og arbejdsgangs. Philip 

nævnte, at udfordringen omkring tværfaglighed viste sig ved nye ansatte med andre kom-

petencer end de allerede ansatte medarbejder: “[...] især haft problemer i vores virksomhed 

med grafikere, fordi vi ikke har en grafiker, der er blandt, der er startet. Jeg tror det var den 

femte grafiker, vi har hyret,  [...]” (Bilag 6, Transskribering af Philip, t. 05:11). Han nævnte, at 

hvis aktørerne arbejdede indenfor et felt, som han ikke selv havde erfaring med, så kunne der 

opstå en form for uigennemsigtighed, der gjorde det svært for ham, at verificere det arbejde, 

der blev lavet. Han tilføjede, at den uvidenhed omkring et fagligt område, skabte mistillid og 

utryghed. Dette kunne resultere i, at han ofte følte sig nødsaget til, at følge op på en aktør 

for at sikre at ting foregik, som de skulle. Han mente, at han blev nødsaget til, at følge op ved 

at spørge hans teammedlemmer direkte, da han ikke selv besad erfaringen til at tjekke efter. 

Han mente, at denne konstante opfølgning lagde et pres på aktørerne, som gjorde dem usik-

re: “Jamen så står du måske der, og føler lidt at.. med en kniv i ryggen.. hvad sker der her?” 

(Bilag 6, Transskribering af Philip, t. 09:35). 

Det er muligt, at Philip refererede til egne følelser af mistillid og utryghed, når han manglede 

forståelse for teammedlemmernes tværfaglige kompetencer. Det er også muligt at Philip ople-

vede at nye teammedlemmer med nye kompetencer følte ‘en kniv i ryggen’ ved at Philip ikke 

forstod, hvad de kunne, og hvad de generelt mente, og dermed konstant tjekkede op på deres 

udførte arbejde. Philip mente, at han var nødsaget til at tjekke op for at kunne forstå, og det 

at ofte tjekke op på teammedlemmer ikke føltes godt for hverken af dem. 

Brian var også af den opfattelse, at misforståelser kunne opstå på baggrund af aktørernes 

tværfaglige kompetencer. Dette kunne lede til, at aktørerne havde forskellig fokus, hvilket 

kunne påvirke deres forståelse for opgaver: “Så at have samme uddannelse og samme fagtek-

niske sprog og kompetencer, det hjælper utroligt meget” (Bilag 7, Transskribering af Brian, 

t. 24:16). Brian nævnte dertil en situation, hvori en grafiker havde misforstået vigtigheden 

af et designs opløsning dvs. hvor mange pixels det grafiske materiale bestod af. Grafikerens 

begrænset tekniske forståelse betød, at vedkommende ikke vidste, at en større opløsning 
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resulterede i, at designet optog mere data dvs. at designet ville fylde mere i gigabytes. 

Yderligere berettede Brian om, hvordan manglende forståelse kunne føre kumulerede proble-

mer med sig, når eksempelvis flere aktører med hver sit ansvarsområde arbejde med samme 

opgave: “[...] men jeg kender virksomheder, der har grafikere, som tegner grafikken, og så 

giver det til nogle andre for at sætte det ind i Unity. Og det er en gigantisk forhindring og er 

med til også at kunne skabe store problemer, fordi at hvis du ikke har den her, til dels, lidt 

fagtekniske forståelse, så kan der opstå mange kumulerede problemer.” (Bilag 7, Transskri-

bering af Brian, t. 25:40). Med dette mente Brian, at ovenstående situation ville være i risiko 

for at gå galt, hvis ikke der var sikret en overensstemmelse mellem teknisk, faglig forståelse 

fra begge involverede parter, da opgaven ville være afhængig af den for at blive udført efter 

formål.

“Problemet er, at jo større virksomheden bliver, jo mere ender du med at hyre specialiseret 

folk.” (Bilag 7, Transskribering af Brian, t. 26:20). Med dette udsagn mente Brian, at større 

virksomheder kan have højere risiko for misforståelser, på grund af den tværfaglighed, som 

kan være aktuel for aktørerne. Ud over tværfagligheden havde Brian en formodning om, at 

størrelsen på en virksomhed også kan betyde, at der ikke bliver holdt godt nok øje med op-

gaverne under udviklingen. Han mente, at hvis man begyndte være over 10 ansatte, ville det 

blive mere problematisk, at holde styr på om opgaverne blev udført korrekt. Med det mente 

Brian at misforståelser, der kan opstå i forbindelse med tværfaglighed, har større sandsynlig-

hed for at opstå, jo flere teammedlemmer et projekt eller en virksomhed består af. 

Oliver og Jeanette havde oplevet, hvordan deres kompetencer var blevet misforstået, og Philip 

og Brian havde observeret, hvad der kunne ske, når forståelsen for hinandens tværfaglighed 

ikke var eksisterende. Jo større et team eller virksomhed man arbejder hos, jo flere speciali-

serede mennesker vil være ansat, og jo flere tværfaglige kompetencer skal der samarbejdes 

med. Dermed kan det antages, at emnet tværfaglighed har en forbindelse til misforståelser, 

og især i forhold til det, at være ubekendt med andres kompetencer, og frustrationen over at 

andre ikke er bekendte med ens egne. 

4.2.2.2. Nye aktører og forventning

Emnerne ‘Nye aktører’ og ‘Forventning’ blev taget ud fra interviewdeltagernes beretninger 

omkring, at misforståelser havde en tendens til at ske i det at nye teammedlemmer kom til 

projekter. I forlængelse af dette blev det observeret, at der opstod en uoverensstemmelse 

med forventede forståelse, og den reelle forståelse for noget. Dette kunne være både i forhold 

til kompetencer og faglig sprog, som tidligere nævnt, men også i forhold til forestilling om-

kring om designs, processer, roller, og generel viden omkring det aktuelle projekt. 

Oliver berettede om en situation, hvor aktører var blevet en del af et projekt efter det var 

blevet påbegyndt. Dette gjorde det, at de nye aktør ikke havde samme forestilling omkring 

projektet, da vedkommende ikke havde været en del af tidliger udviklingsfaser. Det betød, at 

deres viden om projektets formål afhang af andre aktørers udsagn eller tidlig dokumentation. 

Det resulterede i en uoverensstemmelse mellem hvilken forventning, der var omkring den 

viden, som de nye aktører burde havde, og mellem den viden, de egentlig har. Det havde ledt 
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til frustration både hos kunder, og hos de nye aktører, idet at allerede overstået beslutninger 

eller lignende, skulle gennemgås en gang til. Uoverenstemmelse kunne som sagt give fru-

strationer, og derfor påpegede Oliver, hvordan havde været nødvendigt at selv at gennemgå 

tidligere korrespondancer eks. e-mails, og hvor træls en opgave det var at udføre: 

Det der med at jeg skal back-tracke, og finde ud af, hvad er der blevet talt om allerede, 

det hader jeg. Det er simpelthen det værste jeg ved, fordi jeg kan ikke lide ikke at være 

den initierende kraft bag noget, for så har jeg ikke haft noget indledende dialog. (Bilag 

4, Transskribering af Oliver, t. 27:40)

Jeanette berettede om en lignende hændelse, hvor en ny aktør havde været med til at skabe 

uoverensstemmelse i forventningen i forhold til, hvad der var blevet lovet tidligt i processen:

Vi skulle have en minimum quantity, der hed 2.000 stk., og så må vi godt ændre på PCP 

produktet, der er indeni det. Men da vi så når videre til ham, så er han sådan ‘Ej det 

er ikke blevet skrevet ned nogen steder, det er ikke en aftale nogen steder. Det kan I 

ikke, hvis I ændrer de og de ting, som I gerne vil have ændret så skal I bestille minimum 

10.000 styks’. (Bilag 5, Transskribering af Jeanette, t. 20:05).

Den nye kontakt havde ikke været en del af processen inden den tidligere kontakt forlod pro-

jektet. Han havde derfor ikke samme forståelser for, hvad der var blevet aftalt, og den tidlige-

re aftale var ikke blevet dokumenteret, og kunne derfor ikke rette op på uoverensstemmelsen. 

Jeanette påpegede at misforståelsen i ovenstående situation var, at de muligheder, som de 

troede de havde, ikke var tilgængelige alligevel, som de havde forventet, at de ville være. 

Philip nævnte også, at der kunne opstå problemer, når nye aktører kom ind i projektet. Den 

fælles erfaring, han havde med de originale aktører dvs. de medstuderende, som han havde 

stiftet virksomheden med, skabte en vis forventning for forståelse af hinandens måde at ar-

bejde på. Han påpegede, at det var essentielt fra start, at være bevidst omkring, hvilke roller, 

der var tildelt til hvem. Han nævnte, at han besad forskellige “hatte”, herunder roller som 

projektleder, spil designer, direktør, og ‘bare’ kollega. Han mente, det var svært for nytilkom-

ne aktører, at differentiere mellem rollerne, og at de derfor ikke formåede at ‘kode’ kommu-

nikation mellem rollerne korrekt. Derfor mente Philip, at hans rolle som direktør eksempelvis 

resulterede i at hans forslag eller feedback til en medarbejders arbejde, blev afkodet som en 

ordre: “[...] jeg sagde min mening som designer, ikke som direktør, eller instruktør eller noget 

som helst, eller art director. Jeg sagde bare min mening som noget feedback. Ikke en beor-

dring.” (Bilag 6, Transskribering af Philip, t. 13:20). Med citatet påpegede Philip, hvordan en 

grafiker havde forstået hans feedback, som en reel ændring til et design, og dette resulterede 

i, at grafikeren havde taget højde for feedbacken og havde rettet designet til efter det: “[...] 

Se, Philip, jeg har lavet det, du gerne ville have... Nej.. det var overhovedet ikke det, jeg ville 

have [...]” (Bilag 6, Transskribering af Philip, t. 14:35). Philip mente at dette skyldtes en grafi-

keren havde forventet feedbacken som en ordre, og at dette skyldtes at vedkommende ikke 

havde været bevidst omkring, hvilken rolle Philip havde givet feedbacken som.

Med dette mente han, at det var vigtigt for forståelsen af feedback at først at påpege hvilken 

rolle, man vil påtage sig i situationen. Man kunne dermed skabe den passende forventning til 

den udtrykte feedback. 
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Ifølge Philip ville det, at klargøre den aktuelle rolle i samtalen for samtaleparten, være behjæl-

peligt til at bedre forstå hvordan, det sagte skulle afkodes. Han kaldte dette for “Hatte-meto-

den”, og påpegede, at den kunne anvendes til at skabe en korrekt forventningsafstemmelse 

blandt aktørerne. Det kan dog diskuteres, hvorvidt det, at være bevidst omkring de dedike-

rede roller, ville være det samme, som at forstå formålet med, hvad der bliver sagt. Dette var 

især tvivlsomt, da tidligere afsnit omkring tværfaglighed, pointerede, hvordan fælles forståel-

se for hinandens tværfaglige kompetencer, havde en tendens til at være svær at opnå. Det er 

dertil muligt at antage, at en ‘hat’ eller en rolle vil blive dedikeret ud fra blandt andet faglig 

specialitet eller kompetence, og det vil sige at  forventningen til, hvad rollen mener nemt kan 

blive misforstået. 

At forvente noget af nogen uden at være sikker på, at det stemmer overens med den person, 

som noget forventes af, kan give anledning til misforståelser. Nye aktører kan give anledning 

til at misforstå, hvad der er normen, eller hvad der generelt forventes i forhold til processen. 

Det, at involvere nye aktører, kan være en nødvendighed af diverse grunde, men det lader til 

at problematikken opstår, ikke ved at der kommer nye aktører, men at det forventes at de 

burde besidde samme forståelser som dem, der har enten har arbejde på projektet længe, 

eller har arbejdet sammen i længere tid. 

4.2.2.3. Forventning og lokation

I forlængelse af emnet ‘Forventning’ blev emnet ‘Lokation’ også fortalt i sammenhæng med 

misforståelsers aktualitet:  

Før vi fik firmaet, der var jeg ovre i København og arbejdede for et andet spilfirma, der 

outsourcede noget af deres grafik. Og der outsourcede de til et billigt sted i Polen, Indi-

en, et eller andet. Og der var problemer med at de gav dem nogle relativt klare, fordi de 

havde grafikere, relativt klare design guidelines, og så det vi fik tilbage var overhovedet 

ikke det vi forventede. (Bilag 7, Transskribering af Brian, t. 08:47) 

Som uddraget pointere, så lod det til at forskellige lokationer dvs. geografisk afstande kun-

ne give anledning til misforståelser. Det kan dog diskuteres hvorvidt selve afstanden var den 

reelle grund til, at der opstod en uoverensstemmelse mellem forventet design, og det mod-

taget resultat. Grafikerne havde forventet at deres design guidelines ville blive forstået efter 

hensigt, og at det ville være muligt for nye aktører at kunne oversætte beskrivelserne uden 

problemer.  

Dertil gav Philip et eksempel, hvor en tidligere ansat arbejde én dag om ugen i damme ar-

bejdslokale, som resten af teamet, og på andre hverdage arbejdede han om aften i Køben-

havn: “[...] han havde også et deltidsarbejde om dagen. Så han arbejdede meget om natten. 

Så vi kunne ikke rigtigt.. det der var det svære med det, det var at vi havde svært ved at have 

forventningsafstemninger og møder omkring, hvad der sker dagligt [...]” (Bilag 6, Transskri-

bering af Philip, t. 06:11). Dette eksempel understregede rettere en mangel på  mulighed for 

løbende kommunikation end at det var selve afstanden, som gjorde udfaldet af misforståel-

ser. Det er muligt at eksemplet, hvor en designguide blev sendt til Polen, kunne have lignende 
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problem. 

Jeanette påpegede også, hvordan hun havde opfattet at hvordan chefen havde en tendens til 

at misforstå. hvad de egentligt lavede: “Han ikke var med på et dagligt basis når vi mødtes, 

der kunne der måske godt opstå sådan lidt misforståelser fra hans side omkring hvad det 

egentlig var vi lavede” (Bilag 5, Transskribering af Jeanette, t. 29:02). Hun påpegede også, at 

hendes team fandt det vigtigt at samles ved vigtige beslutninger: “når endelige beslutninger 

skal træffes så samles alle” (Bilag 5, Transskribering af Jeanette, t. 40:56), for netop at undgå 

misforståelser. 

Det kan derfor antages at misforståelser har en tendens til opstå i forbindelse med manglen-

de kommunikation, og at manglende kommunikation kan være en aktualitet i det at team-

medlemmer opholdte sig på forskellige lokationer. Afstand eller længere tid fra hinanden 

mindsker hyppigheden af kommunikation, og at det rettere var den manglende løbende 

kommunikation, der udgjorde misforståelserne idet at forskellige lokation besværliggjorde 

muligheden.

4.2.2.4. Svært at beskrive 

I forbindelse med at produktionsprocesser blev beskrevet, i forsøg på at berette omkring mis-

forståelser, gjorde Brian og Jeanette opmærksomme på, at kreativt arbejde til tider var svært 

at beskrive: “[...] hele misforståelsen omkring, hvad det er, der bliver ment, når der bliver 

sagt ‘Café Latte Brun’, den kan altså være stor og lidt spændende” (Bilag 5, Transskribering 

af Jeanette, t. 17:10). Med dette citat forklarede Jeanette, hvordan noget så simpelt som en 

farve, kunne være tvetydigt. Brian påpegede samme tendens, og at det var især i forhold til, 

når noget kreativt skulle beskrives, at risikoen for misforståelser var aktuel: “Det er fordi, at 

jo mere kreativt det bliver, jo mere besværligt bliver det” (Bilag 7, Transskribering af Brian, t. 

21:30). Dette blev begrundet af, at kreative elementer til design var abstrakte: “Det visuelle 

eller auditive, der er mere [...] abstrakt, og så siger man ”lav det her” og så kigger man på det, 

og så ”det var ikke helt, det jeg mente” (Bilag 7, Transskribering af Brian, t. 11:00). Med det 

kan det antages, at både Jeanette og Brian havde havde oplevet, at især forståelsen for ab-

strakte detaljer, var svære at opnå en fælles forståelse for. 

Jeanette forklarede yderligere at, fordi de arbejdede en del med farver, og fordi folk har for-

skellige forståelser, håndterede de “abstrakte” beskrivelser ved at vedlægge visuelle eksem-

pler. Især materialetyper fandt Jeanette svære at beskrive. Materialer er fysiske og håndgribe-

lige. En sådan situation forklarede Jeanette at: “[...] der skulle vi have produceret en del af det 

i enten gummi, silikone, blød plast, you name it. Det er sådan et lækkert blødt materiale, og 

det var rigtig svært at formidle rundt, hvad det egentlig var man mente” (Bilag 5, Transskribe-

ring af Jeanette, t. 36:15). Tillægsordet ‘blød’ var ikke tilstrækkeligt til at specificere kravene. 

Derfor understregede Jeanette, at det var nødvendigt, at afholde fysiske møder med produ-

center rundt i landet for at kunne benytte fysiske eksemplarer på materialerne.

Baseret på Jeanettes og Brians erfaring havde misforståelser en tendens til at opstå under især 

kreative processer. Dette var begrundet med, at kreative designelementer var abstrakte at 

forklare i modsætning til at være konkrete og lige til.
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4.2.2.5. Tvivl 

I interviewet med Philip fortalte han indledningsvis i forbindelse med at kunne mindske mis-

forståelser: “Ja, men hvordan gør man overhovedet det, når man ikke ved, hvad man snakker 

om” (Bilag 6, Transskribering af Philip, t. 02:04). I citatet kan det antages at Philip både fandt 

misforståelser svære at begribe, men også at han tidligere havde været i tvivl om, hvad der 

egentligt var sket.

Emnet ‘tvivl’ opstod gentagende gange. Især i forbindelse med beretninger omkring følel-

sesmæssige konsekvenser og håndtering af misforståelser. Tvivl forekom som værende den 

tankeproces, interviewdeltagerne havde, når de opdagede, at der var sket en misforståelse, 

og de dermed enten var nødsaget til at lave arbejdet om, eller var nødsaget til at berette om 

fejlen til den relevante person. Oliver gav et eksempel, hvor han var i tvivl omkring, hvad der 

egentligt var sket, og hvem der havde forårsaget misforståelsen. Tvivlen omhandlede især en 

mistro til egne evner, som nedenstående uddrag beskriver, og et behov for assistance til at 

forstå: 

[...] Det er min skyld, at de misforstår. Og der har man også nogle gange brug for sådan lige 

at snakke med projektlederen..- hvad fanden er det, jeg har misforstået, ikk? Hvad er der lige 

sket her? Også med udvikleren med den hjemmeside der, hvor han havde lavet den forkert, 

er det min fejl? Er det det, jeg har overleveret til ham? Har jeg ikke overleveret det godt nok? 

(Bilag 4, Transskribering af Oliver, t. 30:26)

I ovenstående uddrag tvivlede Oliver på, hvor den reelle misforståelse var opstået. Han var 

ikke bevidst omkring, hvem af de involverede, der ikke havde formået at forklare “ordentligt”.  

Yderligere udviklede tvivlen sig til, hvad håndteringen af misforståelsen burde være, og hvem 

der burde tage sig af den: “[...] men der sker stadigvæk den der, hvornår er det jeg lige plud-

selig skal levere et problem tilbage eller frem ad” (Bilag 4, Transskribering af Oliver, t. 35:10). 

Han beskrev, hvordan han var i tvivl om, hvorvidt han skulle vælge at være “uglen”, og berette 

den fundne fejl videre. At være “uglen”  betød at Oliver var i tvivl om at skulle tage opgaven 

som budbringeren af dårlige nyheder: “Hvis jeg lige pludselig finder et problem mellem strate-

gi og implementering, er det så mig, der skal være uglen?” (Bilag 4, Transskribering af Oliver, 

t. 35:05). Tvivlen var grundet af en uønsket konsekvens, nemlig at han ville blive ilde set på 

af de resterende teammedlemmer. Brian gav et tilsvarende eksempel på tvivl, og om hvordan 

han havde observeret, hvordan tidligere praktikanter undlod at fortælle ham, at de enten hav-

de misforstået eller var bekymret for at have misforstået: “[...] hvis jeg nu gør dette på den her 

måde,. det er stadig, hvad han bedt mig om, men var det det, han ville have?” (Bilag 7, Trans-

skribering af Brian, t. 12:56). Det var i denne sammenhæng at Brian påpegede en tendens at 

praktikanterne ikke havde lyst til at komme til at forstyrre, og derfor fortsatte med at udføre 

arbejdet på trods af, at de var i tvivl. 

At være tvivl om man forstår det sagte eller ej, er i sig selv ikke en misforståelse, da det end-

nu ikke er sikkert. Men at være i tvivl om egen forståelse, på samme måde som i ovenstående 

afsnits eksempler, understreger rettere en tvivl omkring, hvorvidt man ønsker for at være 

skyld i frygtede konsekvenser. Det kan dermed antages, at tvivl ikke nødvendigvis var skyld i 

misforståelser for den, der var i tvivl. Men at tvivl kan være en konsekvens af, at misforståel-

ser er svære at begribe. 
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4.2.2.6. Følelser og Modtagelse af info

Interviewdeltagerne havde en tendens til at berette omkring oplevelser med misforståelser med proces-

sen i fokus. Dvs. hvorledes misforståelserne havde negativ indvirkning på det udførte arbejde. Men der 

viste sig også en tendens til at tilføje, hvordan de havde haft det- og stadig havde det følelsesmæssigt 

med aktualiteten af misforståelser, som Philip understregede med følgende citat: “I ved ikke hvor meget I 

har åbnet op for her” (Bilag 6, Transskribering af Philip, t. 18:20) 

De aktuelle følelser lod til bl.a at opstå i sammenhæng med modtagelse af info, i forbindelse 

med svære samtaler, der havde risiko for at ende ud i en diskussion, og følelser i forbindelse 

med forkert udført arbejde.

Philip fortalte, at han selv havde en tendens til at opfatte kritik imod ham selv som et person-

ligt angreb på hans kompetencer: “[...] når folk siger noget til mig, så kan jeg godt føle, at 

det er et angreb, fordi jeg føler, at jeg ikke har gjort det godt nok.” (Bilag 6, Transskribering 

af Philip, t. 18:30). Han forklarede at det skyldtes, at han til tider havde følt at hans position 

som CEO for virksomheden var ensom, da han var ene om ansvaret: “Og jeg er også selv rigtig 

modtagelig over for angreb nogle gange, fordi jeg sidder på en post mutters alene.” (Bilag 6, 

transskribering af Philip t. 15.20). Han berettede omkring sin tendens til at gå i forsvar ved 

kritik i forbindelse med misforståelse. Det er ikke tydeligt, hvorvidt Philip havde denne form 

reaktion, fordi han tidligere havde misforstået hensigten med kritikken, eller hvorvidt hans re-

aktion var baseret på dårlig erfaring af konsekvenser af misforståelser. Uanset havde han selv 

en association mellem hans måde at modtage info eller kritik, og med det at misforstå.  

Følelsen af ikke at være kompetent nok til sit arbejde blev påpeget flere gange, og var muligt 

at definere som en typisk følelse for interviewdeltagerne. Brian beskrev hvordan to teammed-

lemmer kunne reagere forskelligt i samme situation, hvori den ene var frustreret over den 

andens manglende forståelse, og den anden var sur over, at opgaven blev vurderet til ikke at 

være uanvendelig: “Hvis man laver en masse arbejde og man så får at vide at enten det ikke 

er godt nok eller det skulle have været på en anden måde, så kan det jo skabe frustrationer, 

og gnidninger imellem internt” (Bilag 7, transskribering af Brian t. 30:37). Teammedlemmet, 

der var sur over at opgaven ikke var god nok, kunne ende med at føle at vedkommende havde 

gjort noget forkert: “Det kan give sådan en følelse af at man er dårlig eller at man har gjort 

noget forkert” (Bilag 7, transskribering af Brian t. 32:20). Så hverken modtagelsen af informa-

tion og de tilhørende aktuelle følelser var af positiv karakter. 

Som nævnt i under emnet ‘Konsekvenser’, var spildt arbejde et typisk udfald af misforståel-

ser, og de følelsesmæssige reaktioner var deriblandt mistet lyst til at fortsætte på projektet: 

“Sådan noget mister man tidlig ved, og lysten til at fortsætte på arbejde med projektet og per-

sonen.” (Bilag 6, transskribering af Philip t. 42:00). Dette var især på grund af, at det spildte 

arbejde, bare vurderet som værdiløst, og at dette havde en tendens til at blive taget personligt 

uanset hvem der var skyld i misforståelsen “[...] det betyder også motivationsmæssigt at dit 

arbejde, du føler, det du laver, bliver egentlig bare smidt ud” (Bilag 6, transskribering af Philip 

t. 41:59). Dertil kunne der yderligere drages en sammenhæng med tidligere emne ‘Tvivl’, 

hvori interviewdeltagerne havde en tendens til at tvivle på egne kompetencer, når en misfor-

ståelse var sket.

Jeanette understregede i sit interview, hvor vigtigt det var for hendes team, at alle havde det 
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godt på arbejdspladsen: “Alle skal kunne gå glade hjem og at alle skulle kunne være stolte af 

det produkt vi står med til sidst” (Bilag 5,  transskribering af Jeanette t. 42:41). Dette var også 

en af argumenterne, som Jeanette havde for at teamet generelt valgte at holde mange møder, 

hvor eksempelvis misforståelser blevet påpeget og diskuteret.

Den følelsesmæssige indvirkning, hvad enten det var på baggrund af misforståelser, svære 

samtaler, eller tvivl omkring egne kompetencer, var essentiel gennem alle fire interviews. 

Det kan derfor antages, at følelser er en væsentlig faktor i forbindelse med misforståelser og 

håndtering af dem. 

4.2.3. Hvorfor anvendes den agile metode til udvikling af spil? 

• Håndtering og forebyggelse af misforståelser 

4.2.3.1. Håndtering og forebyggelse af misforståelser

Interviewdeltagerne kom kun omkring den agile metoder ved få tilfælde, hvilket var grunden 

til, at det ikke var defineret som et tema. Interviewpersonerne fokuserede ikke på, hvor i en 

proces, at misforståelser havde en tendens at opstå. Foruden Brian, der havde en oplevelse 

af, at misforståelse havde en tendens til at opstå i konceptudviklingsfasen, da beskrivelserne 

af designelementer var abstrakte. Rettere havde interviewpersonerne fokuseret på tidligere 

nævnte emner i forbindelse med misforståelser.  Interviewdeltagernes beretninger omkring 

den agile proces blev derfor oftest nævnt i forbindelse med håndtering af misforståelser, og 

dertil især i forsøg på håndtering af konsekvenserne.

Både Brian og Philip forklarede at deres teams arbejdede med iterative processer, hvori Philip 

forklarede den egentlige proces, som de anvendte: 

“Hvordan vi vil gøre det, vi har oftes nogle forskellige processer, vi har ofte: Tegning. 

Den kan gå over i: Byg det med LEGO klodser og lave en: primitiv 3D og: implemen-

tering. Det går så over i: test. Og så kan det sådan set gå tilbage igen [...] (Bilag 6, 

transskribering af Philip t. 47:35) [...] så det har været vores iterative proces til at lave 

puzzles, som er backbone i vores spil (Bilag 6, transskribering af Philip 48:30).

Brian gjorde derimod opmærksom på, i forbindelse med at fortælle om spildt arbejde, hvor 

meget opgavehåndtering, han havde været nødsaget til at tage sig af i forhold til, hvad han 

havde forventet som nybegynder:

Så der er meget, altså opgavehåndtering er en meget større del af det, end hvad jeg tro-

ede, det ville være, dengang vi startede. Der tænkte jeg ”det skal da bare laves”, så laver 

jeg det her nu, og så tænkte vi først bagefter; det er også en fare, hvis folk ikke siger, 

hvad de laver, fordi så nogle gange, så tror man, at der ikke er nogen, der arbejder på 

et eller andet, og så arbejder de på et eller andet, og så fandt man ud af det bagefter. 

(Bilag 7, transskribering af Brian t 59:09)

Misforståelser i praksis53



Hertil nævnte han også, hvordan den iterative tilgang til processen var en nødvendighed i  

udvikling af spil, for netop at kunne håndtere opgaver:

[...] Det er også derfor, nu siger i agile, men ja iterativ arbejdsproces er et must, også 

derfor at næsten alle firmaer laver deres hold mindre, og så laver dem i grupper i stedet 

for, for at kunne håndtere det (Opgaverne). (Bilag 7, transskribering af Brian, 11:05)

Oliver gjorde opmærksom på, hvordan han var af den opfattelse, at hans team ikke arbejdede 

agilt, fordi nye indsigter ikke blev implementeret under udviklingsfasen. Oliver begrundede 

det med at implementeringen kunne være svær, da delelementer allerede fremstod som fær-

dige: “Senere indsigter, der kommer i projektet er sindssygt svære at implementere i det, der 

allerede er lavet” (Bilag 4, transskribering af Oliver t. 09:14)

Både Philip og Brian gjorde brug af iterative processer i spiludvikling, og kun Brian fortalte 

yderligere, hvordan den agile metode var fordelagtig i forhold til at minimere teams, og at det 

dermed ville være nemmere at håndtere opgaver.  

4.2.4. Hvordan håndteres misforståelser? 

• Kommunikation

• Håndtering og forebyggelse af misforståelser

• Typer af misforståelser

4.2.4.1. Kommunikation

Alle interviewdeltagerne havde oplevet, at misforståelser var et gældende problem på deres 

arbejdspladser. Ifølge Jeanette gjorde hendes arbejdsplads en reel indsats for at undgå mis-

forståelser. De var opmærksomme på at problemet gjorde sig gældende, og at det var nød-

vendigt at gøre en indsats for at undgå det (Bilag 5,  transskribering af Jeanette, 05:15). De 

havde en firmapolitik om, at de alle sammen kommunikerede med hinanden hele tiden, og at 

de ofte skulle holde møder for at sørge for, at alle var på samme side. Hun nævnte, at man 

ved at snakke sammen om misforståelser som et problem, kunne blive mere opmærksom 

på dem, og derigennem forsøge at undgå fremtidige lignende situationer. Den ovenstående 

firmapolitik gav det indtryk, at Jeanettes arbejdsplads vurderede kommunikation som væren-

de et vigtigt element, for at håndtere problemet med misforståelser. Under interviewet med 

Brian, blev kommunikation også nævnt som værende vigtig, for at undgå misforståelser: “[...] 

selvom det er slemt med dårlig kommunikation, er det værre med ingen kommunikation.” 

(Bilag 7, transskribering af Brian, t. 32:45). Han påpegede dertil, at de havde haft problemer 

med praktikanter, som ikke havde turde stille spørgsmål, fordi de ikke følte, de var gode nok 

til at forstyrre de andre: “Det er jo sådan at hvis vi ikke selv får penge og andre får penge for 

noget, så tænker man ‘de er virkelig gode, hvis jeg forstyrrer dem så spilder jeg deres tid’, 

men det er en misforståelse” (Bilag 7, Brian, t. 32:45). Ifølge Brian kunne denne mangel på 

kommunikation, resultere i at misforståelser ikke blev opdaget før opgaven var udført, og 

dermed også udført forkert. Han var af den opfattelse, at hvis man ikke kommunikerede med 

hinanden, ville man ikke kunne opdage, hvorvidt nogle havde misforstået noget. Han nævnte 

dertil, at det var begge parters ansvar at søge efter kommunikationen.
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Det blev også påpeget at måden hvorpå man kommunikerede med hinanden, var vigtig når 

man prøvede at håndtere misforståelser. Under Jeanettes og Olivers interviews fremstod der 

en differentiering mellem, hvorvidt kommunikationen foregik face-to-face eller over e-mail. 

Oliver påpegede, at han så vidt som muligt undgik kommunikation gennem e-mails. I pressen-

de situationer tog han altid samtalerne direkte med personen i stedet for over e-mail korre-

spondance: “Der føler jeg ikke mail, det der frem og tilbage, at det løser problemet hurtigt 

nok, fordi jeg har brug for et svar nu og her” (Bilag 4, transskribering af Oliver t. 26:00). De 

blev ikke umiddelbart frabedt fra af kommunikere over e-mail, men Oliver var af den opfat-

telse, at det ikke virkede, da der blev spildt en masse tid med at sikre, at det man skrev blev 

formuleret korrekt: 

Hvis vi er to af samme rolle, der skal finde ud af noget, eller lave noget inde på samme pro-

jekt, det er aldrig over mail. Som i aldrig. Fordi.. ikke fordi at vi har frabedt os det, men det 

tror vi bare ikke virker, for at være helt ærlig. (Bilag 4,  transskribering af Oliver t. 36:45).

Dette fremstillede en tendens for at kommunikation gennem e-mails, ikke var en effektiv 

måde at undgå misforståelser på. Jeanette nævnte at det kunne lede til yderligere misforstå-

elser: “[...] at kommunikationen har foregået over mail eller noget andet, det er oftest der jeg 

har oplevet at det er nemmest at misforstå hinanden, det er sådan på skrift.” (Bilag 5,  trans-

skribering af Jeanette t. 07:10). 

Som nævnt under emnet ‘Svært at beskrive’, havde Jeanette og Brian oplevet udfordringer 

med elementer, der kunne være svære at beskrive. De fremstiller dog begge to, måder hvorpå 

man kan forebygge misforståelser i sådanne situationer, baseret på deres egne erfaringer. 

Brian anbefalede at man anvendte relaterbare eksempler: “[...] det er det her med at finde 

den nærmeste tilliggende, gerne positivt eksempel der klarer sig rigtig godt, så folk forstå 

essensen af det og så kan man altid skære det mere ned.“ (Bilag 7,  transskribering af Brian, t. 

08:13). Han nævnte, at der lå mange tanker i hvordan ting skulle forklares, og at man skulle 

være opmærksom på, at “mange gange så kan få ord gøre en stor forskel i folks opfattelse” 

(Bilag 7, Brian, t. 08:40). Jeanette nævnte et lignende eksempel, hvor hun havde anvendt et 

begreb fra hendes eget privatliv, til at beskrive en stil: 

[...] det er egentlig lingo jeg har med ind, men den der med at den er blevet adopteret 

som et reelt begreb nu, fordi at det var bare skide forklarende for at alle forstod, hvad 

det var der blev snakket om. (Bilag 5,  transskribering af Jeanette t. 39:00)

Jeanette forklarede yderligere, hvordan de vedlagde visuelle eksempler, når de arbejdede med 

farver og kravsspecifikationer: 

Så sender man et pantone snit med fordi så er alle enige om ”det er det her jeg mener”. 

Det har vi brugt rigtig meget i forhold til at lave kravs specs for hver enkelt lille ting i 

vores produkt og vores produktudviklingsforløb, og altid illustreret kravs specs for at 

undgå det der resultat. (Bilag 5,  transskribering af Jeanette t. 35:30).

Ifølge Jeanette var visuelle eksempler gode at anvende, “Og så netop den her med at man alle 

sammen er enige om, jeg viser nu visuelt fordi det er sådan de fleste har nemmest ved at for-
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stå ting, hvad det er jeg mener.” (Bilag 5,  transskribering af Jeanette t. 37:50). 

De ovenstående udsagn fremstiller forslag på, hvordan man kan anvende eksempler til at for-

klare svært beskrivelige elementer. Dog antages det, at det ikke kan garanteres, at der findes 

sammenlignelige eksempler i andre lignende situationer, og dette derfor ikke er en løsning 

som kan påføres alle situationer.

 

4.2.4.2. Håndtering og forebyggelse af misforståelser

Under interviewene blev der foreslået forskellige måder på, hvordan man kunne undersøge, 

hvorvidt der var opstået en misforståelse undervejs i processen. Under interviewet med Brian 

understregede han vigtigheden i, at holde øje med det arbejde der blev udført, for at holde 

styr på overblikket omkring, hvad der foregår. Han nævnte at det kunne være udfordrende i 

større teams:

Hvis du begynder at komme over 10, vil jeg nok sige, så begynder den del at kræve 

væsentlig mere koordinering, fordi så er der nogle folk der måske, hvor du ikke får tid 

til at kigge på deres arbejde så ofte, og så kan du så gå hen og så ser efter en måned 

at, hold da kæft det er gået i en helt anden retning end det jeg regnede med. (Bilag 6, 

transskribering af Brian, t. 11:30).

Philip påpegede, at det kan være udfordrende at håndtere misforståelser, hvis man ikke be-

sidder den rette erfaring. I samme forbindelse nævnte han, at i det første år af produktionen 

var håndteringen baseret på gætteri: “[...] det første år til halvandet, det var et stort gætte 

apparat.” (Bilag 6, transskribering af Philip, t. 18:30). Han tilføjede, at dette havde været en 

ubehagelig oplevelse. De havde forsøgt at undgå lignende misforståelser eller hændelser, hvis 

de allerede har været opstået før. Hvis en misforståelse var opstået, var situationen blevet 

håndteret, og løsningen var dermed taget videre til næste lignende situation. Dog viste det 

sig at tidligere anvendte løsninger ikke kunne overføres videre til andre situationer, da disse 

sjældent var ens: “[...] man prøver at bruge den samme logik, som man havde fundet ud af i 

forrige situation, jamen så giver det ikke det udfald, som man troede, fordi det er lige plud-

selig en anden situation.” (Bilag 6, transskribering af Philip t. 17:35). Det lod dertil, at Philip 

var af den opfattelse at evnen til at håndtere misforståelser, vil komme igennem den erfaring 

med problemet, med vil akkumulere gennem sit arbejde. Han tilføjede senere i interviewet, at 

man gennem erfaring, og ved at blive klogere på arbejdet man udfører, vil kunne begynde at 

forudse, hvilke udfald misforståelser kan have. Oliver nævnte, at i sådanne situationer, hvor 

han var opmærksom på, at han ikke besad erfaringen nok til at selv at løse problemet, ville 

han levere problemet videre til sin projektleder: “Så er det man overlevere det til projektle-

deren igen, som egentlig havde kastet den i hovedet, og så sagt, hvad filan gør vi.” (Bilag 4, 

transskribering af Oliver t. 28:48). 

Under Jeanettes interview nævnte hun, at hendes virksomhed producerede 0-serier, hvilke de 

anvendte til at undersøge, om der har opstået misforståelser under udviklingen. Med 0-serier 

kan man få fremvist sin vision og derigennem få verificeret, hvorvidt denne stemmer overens 

med de andres visioner. 0-serier kan umiddelbart ikke bruges til at forhindre misforståelser, 

men kan, ifølge Jeanette, anvendes til at opdage, hvorvidt der har været misforståelser under-

vejs: “[...] det her med at lave 0-serier og sådan nogle ting, at man laver lige en prøve, for at 
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man netop er sikker på at der ikke har været nogle misforståelser undervejs.” (Bilag 5, trans-

skribering af Jeanette t. 16:10). 

Der blev forklaret tidligere, hvordan misforståelser kunne opstå på baggrund af tværfaglig-

heden af aktørerne. Disse misforståelser kunne opstå i form af forskellige forforståelser for 

begreber, og jargon baseret på deres kompetencer. Under interviewene foreslog både Oliver 

og Philip, at en begrebsafklaring, kunne være behjælpelig til at undgå sådanne misforståelser: 

”[...] nu ved jeg godt at det er på et fagligt term, og som sandsynligvis ikke går ud over noget, 

men sådan et begrebsafklaring, hvis der ikke er det, så kan det gå ud af tangenter om hvad vi 

egentlig selv mener er det ene eller det andet.” (Bilag 4, transskribering af Oliver t. 18:35).

Det som vi lærte af det, som er hele mit take away til alt det her I snakker om, det er at 

løsningen på det her, det er det jeg kalder fællesordbogen. At hver gang man snakker 

om noget, så skal man lave en ordbog, hvor man siger, hvis vi laver det her physics ma-

terial jamen så mener jeg,.. så slår man ligesom ordet op i min ordbog, og så går man 

ind og trykker physics material, og siger den en tekst om hvad betyder det her. (Bilag 6, 

transskribering af Philip t. 11:40).

Dette forslag på en begrebsafklaring, eller fællesordbog, blev foreslået af begge deltagere, 

dog nævnte Philip senere i hans interview, at den ikke ville fungere i praksis. Han forklarede 

at en sådan ordbog, kun ville fungere på kort sigt, da begreberne ofte kan skifte betydning 

undervejs i processen: “Lige så hurtigt som de kom op med de her betegnelser, lige så hurtigt 

går det væk igen” (Bilag 6, transskribering af Philip t. 30:00). [...] For tit med tekniske begre-

ber, så kan vi ikke lave en ordbog. Fordi der så mange forskellige vinkler i det.” (Bilag 6, trans-

skribering af Philip t. 31:05). Han påpegede, at betegnelser også var afhængige af situationen 

og det aktuelle mål, hvilket betød at termer løbende skiftede mening. Ud fra dette kunne det 

antages, at en begrebsafklaring ikke var en holdbar løsning, og kunne risikere at lede til yder-

ligere misforståelser, hvis den ikke blev holdt opdateret.

4.2.4.3. Typer af misforståelser

Emnet ‘typer af misforståelser’ opstod i det at interviewdeltagerne ikke lod til at være bevidste 

omkring, hvornår de berettede omkring deciderede misforståelser, eller om de konsekvenser, 

som de kunne resultere i. Dertil var der tilfælde, hvor miskommunikation blev forvekslet med 

misforståelser. Med dette kunne det antages, at interviewdeltagerne ikke var bevidste om-

kring en differentiering i deres fortællinger omkring oplevede misforståelser. 

Oliver beskrev en situation, hvori han havde udført en opgave, og derefter fundet ud af, at 

den var udført forkert: [...] jeg var af den forståelse af at kunden ville se noget mere færdigt 

design inden at vi ligesom gik videre med implementeringsdelen. Det er sådan at typisk så får 

han et estimat på design, og han får et estimat på implementering. (Bilag 4, transskribering 

af Oliver t. 22:34). Oliver var af en anden opfattelse af, hvad han skulle gøre af arbejde, end 

den projektleder, der havde uddelegeret opgaven: “[...] og det sker så ofte fordi, at det ikke 

bliver formuleret rigtigt videre om hvorvidt, hvordan og hvorledes.” (Bilag 4, transskribering af 

Oliver t. 23:45). Baseret på citatet er det tvivlsomt, hvorvidt det reelle problemet skyldtes en 
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misforståelse, eller hvorvidt Oliver havde oplevet en hændelse med miskommunikation. Oliver 

nævnte at dette havde en tendens til at ske på baggrund af tvetydig eller mangelfuld informa-

tion, . Olivers egen forforståelse af problemet lod til at være en misforståelse.

Under Jeanettes interview blev, beskrev hun en situation, der var mulig at tyde som værende 

en hændelse med en blanding af miskommunikation og misforståelser:  

[...] hvor der lige pludselig var sådan en misforståelse omkring om vi havde aflagt nogle 

ordrer på noget forkert, og vi ret hurtigt går hele kæden igennem og snakker alle sammen 

sammen og finder ud af at ”phew, den var egentligt rigtig nok” men der bliver miskom-

munikeret noget ét sted fra et andet, der så sætter panik et tredje sted, og så skal vi lige 

kæden tilbage og finde ud af at der var ikke noget problem, men der er bare nogen, der 

har misforstået hinanden på vejen. (Bilag 5, transskribering af Jeanette t. 07:30)

Som Jeanette selv påpegede i beskrivelsen af situationen, så lod det til at situation var en 

misforståelse, der var opstået et sted med miskommunikation. Hun forklarede, at på grund 

af at der blev miskommunikeret ét sted, havde nogle misforstået hinanden senere hen. Dog 

er det tvivlsomt, hvornår noget var miskommunikation og hvornår noget var en misforståelse 

i situationen. Hvis miskommunikationen havde resulteret i at nogen havde troet, at der var 

lavet en fejl, ville der, pr. vores definition (jf. Ufrivillig misforståelser og Miskommunikations 

billederne), ikke have været en misforståelse i situationen, men derimod en fortolkning af 

miskommunikeret information. 

Under interviewet med Philip skelnede han mellem aktive- og passive misforståelser, og dertil 

så han en sammenhæng mellem at top-styre et projekt og misforståelser, der kunne resultere 

i konsekvenser som mistillid, manglende motivation og det at sætte sig på tværs:

Top-styring og tillid og motivation, de hænger rigtig meget sammen med misforståelser 

i forhold til processer, fordi at... hvis du føler at jeg top-styrer dig, og du ikke rigtig har 

noget motivation, og eller lyst til at arbejde på det, jamen så tror jeg at de fleste ting, 

som jeg kommer til at sige til dig, dem kommer du måske også bevidst til at misforstå 

eller sætte dig på tværs over. (Bilag 6, transskribering af Philip t. 46:01)

I ovenstående citat forklarede Philip, hvordan man kunne vælge bevidst at misforstå det, der 

bliver fortalt. Baseret på dette er det muligt, at antage at den type misforståelse, som Philip 

nævnte, kunne være frivillige misforståelser. Dog var det uvist hvorvidt Philip selv var bevidst 

omkring denne differentiering mellem frivillige- og ufrivillige misforståelser. 

Det kan antages at interviewpersonerne ikke altid var bevidste omkring, hvad de opfattede 

som misforståelser, og fortalte derfor omkring hændelser med negative udfald generelt i for-

bindelse med samarbejde uanset om hændelse omhandlede misforståelser, konflikter, mis-

kommunikation eller lignende.
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4.3. Opsummering

4.3.1. Hvorfor er misforståelser et problem?

Tidligere antaget i første delkonklusion, hvor den initierende forståelse for problemet blev ud-

formet, var misforståelser et problem for under produktioner, der resulterede i konsekvenser-

ne; stop i produktion, spildt arbejde, og negativ følelsesmæssig indvirkning på aktører. Ud fra 

analysen med interviewdeltager var det muligt at undersøge, hvorvidt samme eller andre kon-

sekvenser gjorde sig gældende. Det viste sig at de oplevede konsekvenser for interviewperso-

ner især var følelsen af spildt arbejde, tvivl på egne kompetencer, og frustration og irritation 

på sig selv og sine teammedlemmer. Det antages derfor at tidligere undersøgte konsekvenser 

stemte overens med, hvad interviewdeltagerne havde erfaret.  

4.3.2. Hvorfor anvendes den agile metode til udvikling af spil?

I første delkonklusion blev det antaget, at den agile metode blev anvendt til udvikling af spil 

pga. den fleksibilitet, den gav mulighed for under produktioner. Den agile metode anvendes 

med den forudsætning, at den nødvendige viden vil blive tilgået løbende i processen, og at  

dokumentation og fast planlægning nedprioriteres. 

På baggrund af analysen af interviewdeltagernes udsagn var det ikke muligt, at specifikt anta-

ge om den agile metode blev anvendt, og hvis den gjorde, hvorfor den var valgt. Dog var det 

muligt, at få indsigt i, hvorfor interviewdeltagerne fandt det fordelagtig at arbejde iterativt, 

da måden gav mulighed for at implementere nye fund, i tilfælde at fejl blev opdaget, at sikre 

mindre teams, og dermed sikre bedre opgavehåndtering. Dertil gav måden at arbejde iterativt 

mulighed for tilpasning af kreative processer, og muligheden for at hurtigt komme igennem 

processerne. Dog med både ulemper, som manglende dedikerede tid til proces refleksioner, 

og fordele, som udførelse af en stor mængde opgaver på kort tid.

4.3.3. Hvad kan lede til misforståelser?

Tidligere antaget, i den initierende forståelse for problemet, var hyppige ændringer i proces-

sen en grund til, at der opstod misforståelser under produktioner af spil. Yderligere blev det 

antaget, at hyppig kommunikation kunne nedsætte kvaliteten af den formidlede information, 

dog var det irrelevant, hvilken kommunikationsform aktører valgte at kommunikere med i 

forhold til risikoen for misforståelser. Der blev dertil antaget, at samarbejde mellem tværfagli-

ge aktører gjorde forståelsen for hinandens jargon og kompetencer svær, og resulterede ofte 

i misforståelser. 

Ud fra analysen af interviews var det muligt at antage, at interviewdeltagerne selv havde ople-

velsen af, at tværfaglighed skabte grobund for misforståelser. Dog blev tværfaglighed og mis-

forståelser nævnt i forbindelse med forventning baseret på, hvad interviewdeltagerne havde 

været forvænte med tidligere. Der var en tendens til at forvente at nye aktører skulle have den 

nødvendige viden på trods, at de ikke havde været med fra start. Det blev både følt forventet 

af interviewdeltagere, der havde oplevet at være ny aktør, og af interviewdeltagere, der havde 
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oplevet at nye aktører blev tilføjet til produktionerne. Dertil blev det påpeget at forskellige 

lokationer, geografisk afstand eller manglende tilstedeværelse gjorde det svært at kommuni-

kere med hinanden i den nødvendige mængde, og det ofte havde ledt til overensstemmelser 

mellem forventning og resultat og dermed misforståelser.

Tidligere antaget havde hyppig kommunikation en tendens at være kommunikation af dårlig 

kvalitet, men i forhold til interviewdeltagernes egne oplevelser lod det til at manglende kom-

munikation også kunne give misforståelser. Det kan derfor antages, at det er uvist om inter-

viewdeltagerne var bevidste omkring, hvorvidt hyppig kommunikation kunne lede til dårlig 

informations kvalitet og dermed misforståelser. De havde kun formået at berette omkring, 

hvorledes at manglende information, ved at en aktør ikke var tilgængelig, havde givet misfor-

ståelser. 

I forbindelse med kommunikation blev der yderligere gjort opmærksom på af interviewdelta-

gerne at designs kunne være svære at beskrive, da kreative elementer forekom som værende 

abstrakte. De mente, at det var i sammenhæng med kreative elementer, der oftest blev opfat-

tet forskellige afhængig af person, at misforståelser havde en tendens til at ske. Dog forekom 

der uoverensstemmelse mellem mulig løsning til at beskrive det abstrakte, da én interview-

deltager var af opfattelsen at vedlagte fysiske og visuelle eksempler var behjælpeligt, og én 

anden interviewdeltager var af opfattelsen af fysiske og visuelle eksempler virkede begrænset. 

Emnet tvivl blev påpeget ved flere tilfælde i forbindelse med misforståelser, og der lod til at 

opstå tvivl omkring egne kompetencer, tvivl om hvor misforståelserne var opstået, og tvivl 

omkring hvorvidt fejlen skulle indberettes eller ej. Det kan derfor antages, at tvivl var et væ-

sentlig tema i forhold misforståelser, da tvivlen havde indflydelse på den emotionelle reakti-

on, fremtidig håndtering af misforståelser, og dermed også udfaldet af misforståelser.

Interviewdeltagerne nævnte ingen forbindelse med hyppige ændringer til et design, og at det-

te havde en tendens til at lede til misforståelser. Derfor var det ikke muligt ud fra analyse at 

bekræfte, hvorvidt at interviewdeltagerne havde opfattelsen af at misforståelser i større eller 

mindre grad opstod ved at arbejde agilt med hyppige ændringer. Dog var det muligt at anta-

ge, at interviewdeltagerne enten foretrak- eller rent faktisk arbejdede med iterative processer i 

udvikling af produkter og spil. Når anvendelse af den agile metode fremmer en iterativ tilgang 

til ny viden, og er hyppige ændringer i følge litteraturen en nødvendighed. Det kan det disku-

teres, hvorvidt interviewdeltagerne arbejdede med hyppige ændringer eller ej, eller hvorvidt 

interviewpersoner havde overvejet om, der var en forbindelse til misforståelser. Denne indsigt 

ville kræve yderligere undersøgelser. 

4.3.4. Hvordan håndteres misforståelser?  

Ud fra første delkonklusion blev misforståelser håndteret ved at håndtere de konsekvenser, 

som opstod på baggrund af dem. Der blev under DADIU forløbet anvendt lappeløsninger

og justeringer på processen, hvilket viste sig ikke at løse problemet. 

Litteraturen gav den indsigt at misforståelser og deres udfald blev vurderet forkert, og det re-

sulterede i en manglede håndtering af misforståelser, der var vurderet til ikke at være vigtige. 
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Håndtering og forsøg på forebyggelse af misforståelser fra interviewdeltagerne havde både 

fejlet og virket. Håndteringen havde endda til tider bestået af rent gætteri. Dog viste det sig, 

at det ikke umiddelbart var muligt at tage en løsning til et specifikt problem i en specifik kon-

tekst, og formå at løse det nye problem sådan. Der blev foreslået at anvende en ‘ordbog’, der 

havde til formål at forklare alle de fagtermer og begreber, som et team anvendte. Dog lod dog 

ikke til at virke længden, da den ville være ubrugeligt efter endte iterationer. Dette var pga. at, 

når et team udviklede sig løbende med processen, så ville deres anvendelse af termer udvikle 

sig til nye samtidigt. Tilsvarende blev  begrebsafklaring nævnt som en mulig forebyggelse. 

Der blev dog ikke nævnt, hvorledes interviewdeltagerne havde haft succes med metoden eller 

ej. Dertil blev anvendelsen af 0-serier nævnt som en mulig forebyggelse mod misforståelser, 

og som en måde, hvorpå man kunne opdage, hvorledes der var sket nogle misforståelser. 

I forbindelse med at interviewdeltagerne berettede om, hvorledes de håndterede misforståel-

ser, gjorde de opmærksomme på, hvorledes de opfattede var en misforståelse. Dog kan det 

antages, baseret på hvordan typerne blev defineret, at inteviewdeltagerne ikke altid var bevid-

ste omkring, hvornår de beskrev situationer med misforståelser eller andet.

Det kan antages at der generelt forekom en manglende håndtering på trods af flere forslag til, 

hvordan misforståelser kunne undgås. Vigtigheden i begrebsafklaring blev pointeret i forbin-

delse tværfagligt arbejde, dog foruden yderligere beretninger om, hvordan afklaringen havde 

havde været behjælpelig. Dertil lod det til at frustrationen over tværfagligheden argumentere-

de for at dette ikke var blevet gjort.  

4.4. Delkonklusion

Efter udført analyse af interviews var det muligt at antage, hvad det reelle problem var til 

forskel for den initierende forståelse for problem. I analysen af interviews blev flere grunde 

pointeret, som værende en medårsag til misforståelser. Men det var ikke alle nævnte grunde, 

der forårsagede misforståelser. Rettere var det selve konsekvenserne, der blev påpeget eller 

uforanderlige faktorer såsom tværfaglighed. Tværfaglighed er nemlig en nødvendighed i for-

bindelse med udvikling af spil generelt. 

Problemet med misforståelser er ikke tværfaglighed eller forkert valgte kommunikationsme-

toder. Problemet med misforståelser er, at der en tendens til at opstå uoverensstemmelser 

mellem forventet resultat, og det præsenterede resultat af eksempelvis en udført opgave. Der-

til, når misforståelser opdages, på baggrund af et forkert laver resultat, er reaktionen negativt 

følelsesladet. Det er både frustration, fra de involverede parter, over, at det udførte arbejde 

er spildt, og det at føle sig inkompetent indenfor sit felt. Dette resulterede yderligere til en 

negativ attitude til at modtage information, demotivation og mistillid. 

Følelser har en essentiel rolle i forbindelse med misforståelser, og disse kan komme i vejen 

for at gøre relevante aktører opmærksomme på eventuelle fejl og misforståelser. Dette resul-

terede ofte i manglende håndtering. Dertil havde misforståelser en tendens til at blive vurde-

ret til at være ubetydelige, og de ville dermed blive ignoreret. 
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Når misforståelser endeligt blev opdaget, blev de generelt ikke håndteret med det formål, at få indblik i, 

hvad der reelt var sket. Rettere blev konsekvensen håndteret af nødvendighed.  
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 5. Udvikling af løsningsforslag
Ud fra anden delkonklusion var det dermed muligt at udlede, hvad en potentiel løsning skulle 

indeholde af krav. Løsningen skal være behjælpelig med at indberette misforståelser uden at 

det kan give anledning til følelser af ubehag, og indberettede misforståelser skal håndteres 

refleksivt for dermed at kunne tage højde, hvordan misforståelsen ikke skal ske igen.

I dette afsnit vil et potentiel løsningsforslag blive udviklet ved brug idegenerering, skitsering, 

og ved en undersøgelse af eksisterende. Løsningsforslaget vil fokusere på, hvad der skal til 

for at kunne mindske misforståelser på agile produktioner, og vil ikke fremstå som en kon-

kret prototype, der har til formål at blive testet. 

5.1. Idegenerering

Formålet med idegenerering var at tage den viden, der var indsamlet fra tidligere undersøgel-

ser, og divergerende finde frem til, hvad der skulle til for at mindske misforståelser.

Idegenereringen blev udført med inspiration fra sketching (Buxton, 2007), hvor ideerne ikke 

behøvede at være selvforklarende, men eksplorativt kunne videre undersøge genstandsfeltet: 

“Learning from sketches is based largely on the ambiguous nature of their representation. 

That is, they do not specify everything and lend themselves to, and encourage, various inter-

pretations that were not consciously integrated into them by their creator” (Buxton, 2007, s. 

118) 

Til en start blev der udført i alt tre brainstorm (Se bilag 12 brainstorms), der havde til formål 

at give et rigtig mindset for sketching, og dertil også nedskrive egne tanker omkring relevante 

problemstillinger. 

Ideer blev skrevet ned på post-its, og disse blev efterfølgende diskuteret og sorteret i, hvad 

der blev vurderet som relevant at udvikle videre på. Brainstorms blev udført med lille til ingen 

afgrænsning. 
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5.1.1. Sketching 

Valgte ideer blev skitseret ved hurtigt udførte visualiseringer på, hvad en potentiel løsning 

skulle indeholde, for at problemstillingerne. 

Skitseringer blev udført med forsøg på at udfylde følgende kriterier: 

Skitserne blev ikke udført, som fuldendte koncepter, der kunne fremstå alene uden yderligere 

forklaring. Sketching blev udført som en videre idegenerering fra brainstorm. Hver samling 

af valgte post-its blev placeret i midten af en hvid planche, og fungerede som overordnede 

emner for, hvad der skulle sketches. Det påpeges at valgte ord, beskrivelser og emner ikke er 

mulige at forstå til fulde, da forudsætningen for sketching og brainstormen, var at eksempler-

ne ikke kunne fremstå som færdige og uden behov for yderligere forklaring. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Billede 9 - første sketch 
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• Quick 

• Timely

• Inexpensive 

• Disposable

• Plentiful

• Clear vocabulary

(Buxton, 2007 s.111)

• Distinct gesture 

• Minimal detail

• Appropriate degree of refinement

• Suggest and explore rather than confirm

• Ambiguity



Ideerne fra tidligere brainstorms placeret i midten af første sketch-planche bestod af følgen-

de: 

  - Skabelon for vidensdeling 

  - Ugentlig duks

  - Regelsæt for konstruktive samtaler ved fejl

  - Partnerskab mellem aktører som tjekker på hinandens arbejde

  - En rolle specifikt til at forebygge, opdage og håndtere misforståelser

           Billede 10 for anden sketch 

Ideerne, fra tidligere brainstorms placeret i midten af anden sketch-planche, bestod af følgen-

de: 

  - Korrekt forståelse tjek-knap

  - Opgavebeskrivelser og ændring som “pakker”

  - Call-out notifikation

  - Vurderings kategorier

  - Misforståelser med tilegnet sværhedsgrad
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    Billede 11 for tredje sketch 

Ideerne fra tidligere brainstorms placeret i midten af tredje sketch-planche bestod af følgen-

de: 

  - Motivere proces ændring 

  - Hård straf for fejl

  - Frustration

  - Påpeg og lev efter der ikke er bussemænd

Brainstorms, sketches og diskussion af ideer ledte til en videre undersøgelse af allerede eksi-

sterende løsninger for at undersøge, hvad der allerede var blevet gjort for at hjælpe med at; 

indberette misforståelser uden at det kan give anledning til følelser af ubehag, og indberette-

de misforståelser skal håndteres refleksivt for dermed at kunne tage højde, hvordan misfor-

ståelsen ikke skal ske igen.

5.2. Undersøgelse af eksisterende løsninger

I ideudviklingen opstod der en undren omkring, hvad der i forvejen eksisterede af mulige løs-

ninger, der forsøgte at løse samme problemstillinger, som var udledt af dette speciales under-

søgelser. Det viste sig, at især to midler blev anvendt. Det var enten anvendelse af et digitalt 

project management tool, som er et værktøj til at organisere og håndtere projekter, eller ved 

anvendelse af en ekspert inden for kommunikation. 

5.2.1. Projektstyringsværktøjer

Den første type af potentiel/eksisterende løsning var projektstyringsværktøjer, og der eksiste-

rede utallige valgmuligheder. I en søgning efter mulige værktøjerne blev mulighederne nævnt 
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i forbindelse med; mest anvendte, bedst vurderet, og mest anbefalede (Se bilag 10  top lister 

af projektledelsesværktøjer)

Derfor blev oversigterne over både de bedst vurderet, mest anvendte og toplister sammen-

lignet, og de mest nævnte blev derefter udvalgt og undersøgt. Der findes flere værktøjer 

end hvad bilag 10 top lister af projektledelsesværktøjer viser. Men det blev vurderet, at mest 

nævnte værktøjer i forbindelse med bedst vurderet, var et umiddelbart udgangspunkt for un-

dersøgelsen af dem, og at dette dermed kunne skabe et overblik over generelle tendenser ved 

produkterne. 

Udvalgte projektstyringsværktøjer var i uvilkårlig rækkefølge: 

De fem ovenstående værktøjer havde alle fokus på samme- eller lignende områder, og de lod 

til at hælde imod en praktisk, planlægningsmæssig, procesorienteret, estimerede håndtering 

af et produktioner. Alle listede havde mulighed for at blive tilpasset til en agil fremgangs, men 

dette var oftest kun muligt ved brug af visuelle sprints.

Overordnet gik følgende features igen:
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Wrike - Get more work done with less stress, codify knowledge, monitor processes, 

reducing rework, and eliminating unnecessary meetings

Trello - Organize projects of any size

JIRA - The best software teams ship early and often

Asana - Coordinate plans, projects, and processes—across your entire organization

Monday - Customize your workflow, stay in control, track progress at a glance

Features 

 

• Bug rapportering

• Customizable templates

• Tilføjelse af andre brugere

• Kommentarspor

• Produkt feedback

• Upload og deling af filer 

• Mulighed for sprints 

• Tidslinier 

• Opgavehåndtering 

• Road maps

• Planlægning

• Tracking

• Tidsestimering

• Kanban boards

• Real-time management

Agile Manifesto fokus

comprehensive documentation, Working software

processes and tools, Customer collaboration

Customer collaboration

Individuals and interactions

Responding to change, Working software

comprehensive documentation

processes and tools

following a plan

processes and tools

processes and tools

ollowing a plan

processes and tools, comprehensive documentation

following a plan

processes and tools

processes and tools



Den initierende undren for specialet tog afsæt i den agile metode og hyppige ændringer, der-

for forekom næste undersøgelse som en mulighed for at finde frem til, hvorledes agile meto-

der understøttede mulighed for både indberetning af misforståelser uden følelser af ubehag 

og dertil refleksiv håndtering af dem.  

Den agile metode tager afsæt i det Agile Manifesto (Keith, 2010, s. 13) (se oversigt x), der 

vægter det menneskelige faktor. Ifølge det Agile Manifesto omhandler det menneskelige 

fokus; det individuelle menneske og interaktioner mellem individer frem for processer og pro-

cesværktøjer: “First and foremost, Agile recognizes that people are unique individuals instead 

of replaceable resources and that their highest value is not in their heads but in their interacti-

ons and collaboration” (Appello, 2011).

       Billede  12 - Agile Manifesto (Keith, 2010, s. 13)

Men efter at have undersøgt, hvilke features og værdisæt, som projektledelseværktøjerne 

vægtede, blev det vurderet at fokus generelt var det modsatte af det Agile Manifesto. 5 ud af 

15 features vægtede det Agile Manifestos ‘venstre side’, og de resterende 10 ud af 15 featu-

res vægtede det Agile Manifestos ‘højre side’. 

5.2.2. Kommunikationseksperter

Den anden type af potentiel/eksisterende løsning var muligheden for at gøre brug af en  

kommunikationsekspert, hvor man enten kunne tage en kursus, tage til en foredrag eller gøre 

brug af en coach (Se bilag 11 Research af kommunikations eksperter ). Undersøgte eksperters 

services tilbød oftest at forbedre arbejdsmiljøer ved at forbedre den daglige kommunikation 

både på skrift og verbalt. Der blev draget en forbindelse mellem dårligt arbejdsmiljø og dårlig 

kommunikation, og dette var med fokus på konflikter. Foruden Det Teknologiske institut (htt-

ps://www.teknologisk.dk/kurser/undgaa-misforstaaelser-naar-du-kommunikerer/k86331) og 

NLP (https://www.nlphuset.dk/blog/saadan-undgaar-du-misforstaaelser-paa-arbejdet/). Det 

Teknologiske Institut havde et specifikt kursus omhandlende, hvorledes man kunne forbed-

re måden at kommunikere på og dermed undgå misforståelser. Kurset handlede om, at lære 

at udtrykke sig efter formål, og tage højde for forskellige forståelser til forskel for de andre 

eksperter, der tog udgangspunkt i dårligt arbejdsmiljø. Dertil tilbød NLP Huset couching for at 

håndtere følgende scenarier: “Kender du det? Chefen giver en opgave til afdelingen, som får 

medarbejderne til at køre i hver sin retning. De har forstået opgaven forskelligt – og resultatet 

er en masse spildt arbejde og frustrationer?” (https://www.nlphuset.dk/blog/saadan-und-

gaar-du-misforstaaelser-paa-arbejdet/)
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The Agile Manifesto

Individuals and interactions over processes and tools

Working software over comprehensive documentation

Customer collaboration over contract negotiation

Responding to change over following a plan



Kommunikationseksperterne havde et primært fokus på den menneskelige faktor i forbindelse 

med et samarbejde. Det var med udgangspunkt i at mennesker er forskellige, og de følelser, 

der kan opstå ved dårlig eller ineffektiv kommunikation.

5.2.3. Evaluering af eksisterende løsninger

Ud fra undersøgelsen af eksisterende løsninger var det muligt at vurdere, hvorvidt udvalgte 

løsninger formåede at de tidligere fundne krav for at mindske misforståelser:

Størstedelen af de udvalgte projektledelsesværktøjer havde features, der muliggjorde kommu-

nikation via værktøjet. Dette var enten i form at kommentarspor og digitale samtaler. Dertil 

tillod de en opkobling til yderligere apps eller software. Disse features kunne give mulighed 

for at indberette misforståelser eller gøre opmærksom på det. Dog lod det ikke til at værktø-

jerne vægtede det, eller gjorde opmærksom på det som en mulighed i forbindelse med anven-

delse. Generelt havde værktøjerne ingen features dedikeret til håndtering af misforståelser. 

Hverken i real-time eller refleksivt. 

Kommunikationseksperterne derimod lagde vægt på at håndtere misforståelser mellem aktø-

rer. Deres fokus var hvorledes kommunikation kunne anvendes til at mindske misforståelser, 

og de eksempelvis brug af guides:

Dog var der også en tendens til at fokus omhandlende konflikter i forbindelse med misforstå-

elser, hvilket tidligere var blevet undersøgt ikke var en typisk konsekvens i forbindelse med 

misforståelser..

5.2.4. SCRUM og håndtering af misforståelser

Evalueringen af eksisterende løsninger blev efterfulgt af yderligere en undersøgelse af, hvad 
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• Vi bruger sproget til at nærme os hinanden og til at frastøde hinanden. Hvad gør du?

• Hvordan bruges forskellige stilarter i forskellige sammenhænge?

• Udnyt retoriske virkemidler, og nå dybere ind i din modtagers bevidsthed

• Den spontane dialog eller argumentation kan forberedes – lær hvordan

• Husk på, din modtagers ører kun er til låns – kommuniker derfor kort, klart og  

præcist

(Guide taget fra Teknologisk Instituts hjemmeside 02.06.2019 https://www.teknologisk.dk/

kurser/undgaa-misforstaaelser-naar-du-kommunikerer/k86331)



der bliver anvendt inden for den agile metode i forhold til at undgå misforståelser, og hvor-

vidt metoden har midler til at håndtere denne form for problemstilling. I forhold til project 

management tools lod det til at det agile aspekt af værktøjerne omhandlede lignende prakti-

ske features, som listet ovenover. Dog med den forskel at det agile aspekt ved værktøjer var 

fleksibilitet og customizable templates, hvor en iterative proces kunne føres. Eksempelvis i 

form af visuelle sprints. 

SCRUM er en af de mest anvendte metoder indenfor den agile projektstyrring, og SCRUM 

understreger vigtigheden i retropersektive møder efter endte iterationer. Men denne form 

for møder bliver ofte negligeret (Keith, 2010). Dvs. teams vælger ikke at have de nødvendige 

diskussioner omkring processen for dermed at undgå at gentage samme fejl:

The sprint retrospective meeting is possibly the most important, yet most neglected, 

practice. The goal of the meeting is to continually improve how the team creates value 

for the game. This is accomplished in the retrospective by identifying beneficial prac-

tices, stopping detrimental practices, and identifying new practices to be tried in the 

next sprint. (Keith, 2010 s. 78)

Misforståelser er en del af processen, og SCRUM giver muligheden for diskussion af dem ved 

retroperspektive møder. Møderne burde blive afholdt efter hver endt iteration, og med en 

tidsbegrænsning. Alle teammedlemmer burde deltage i møderne. Under møderne stilles føl-

gende tre spørgsmål: 

“What things should we stop doing?” - The team identifies detrimental practices identi-

fied during the last sprint that they want to stop.

“What should we start doing?” - The team identifies practices that help them improve 

how they work together.

“What is working well that we should continue to do?” - The team identifies the benefi-

cial practices that should be continued. Usually these are changes introduced at recent 

retrospectives. (Keith, 2010 s. 79)

Efter endt møde ville et team have haft mulighed for identificere de ændringer, som var øn-

sket implementeret i processen, hvorefter ændringer er mulige at tilføje i form af action kort, 

hvor selve ændringen er beskrevet. Kortene behøver ikke gælde for alle, men kan være pålagt 

enkelte individer. F.eks. kan et actionkort være: “Ole skal huske at gøre QA opmærksomme 

på, når et build ikke virker” eller “Anna skal spørge om feedback på hendes karakter design 

oftere”

Retroperspektive møder kan være behjælpelige med at effektivisere et team over tid, men 

bliver trinnet sprunget over kan det modarbejde de fordele, der er ved at arbejde agilt (Keith, 

2010). 

5.2.4.1. Evaluering af SCRUM 

Ved brug af eksempelvis SCRUM er det meningen at reflektere,og justere efter misforståelser 
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eller generelt uønskede tendenser ved processen. I forhold til det Agile Manifesto (Se oversigt 

x), så vægtes mennesket højst, og med SCRUM er dette muligt. Dog med den forudsætning at 

retroperspektive møder afholdes. Som Keith påpegede, så lader det til at den form for møder 

har en tendens til at blive negligeret, og både Oliver og Philip gjorde opmærksom på, at der 

ikke var blevet kigget refleksivt på processen i forbindelse med misforståelser, som nedenstå-

ende uddrag pointere:

[...] Øh., selvom projektledelse er en stor ting ude ved os, så bliver der ikke kigget 

refleksivt nok i det til at kunne sige: hvad skete der her? De har en masse fine excel ark 

på, at nu er vi gået 60 timer over på det projekt, og vi er sådan, sådan, sådan. Men der 

bliver ikke kigget ned i, hvad var det for nogle decideret faser, og hvad skete der så i de 

faser, der gjorde at det pludselig blev SÅ meget over. (Bilag 4 Oliver t 31:30)

[...] Fordi det går så stærkt, de ændrer sig lynhurtigt, og man har ikke tid til at pro-

cessere det og reflektere over det, og komme ud med det, fordi at får hver gang man 

kommer hen til et nyt sted, og man prøver at bruge den samme logik, som man havde 

fundet ud af i forrige situation, jamen så giver det ikke det udfald, som man troede, 

fordi det er lige pludselig en anden situation. (Bilag 6 Philip t 16:05)
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6. Konceptudvikling 
I det kommende afsnit er formålet ikke at præsentere et konkret løsningsforslag i form af et 

færdigudviklet koncept, men rettere en beskrivelse og argumentation for valgte features, og 

hvorledes disse formår at opfylde tidligere definerede krav for at mindske misforståelser på 

agile produktioner i spiludvikling. 

6.1. Krav til koncept

I undersøgelsen af eksisterende løsninger blev det udledt at de menneskelige faktorer var 

manglende, eller svært tilgængelige på daglig basis, da de kun tilgås eksternt for en virksom-

hed eller et teams arbejdsplads. Yderligere var det muligt at bekræfte at den agile metode 

SCRUM muliggør at håndtere eksempelvis misforståelser ved retroperspektive møder og acti-

on kort.

En potentiel løsnings skal kunne muliggøre refleksivt at kunne kigge på tidligere hændte mis-

forståelser. Funktionaliteten for løsningsforslaget skal ikke kun omhandle, hvordan projektet 

går, hvem der skal lave hvad, hvor lang tid der er tilbage, hvilke ressourcer, der er opbrugt, 

og hvilke opgaver der hænger sammen med andre. Dertil skal muligheden for håndtering af 

misforståelser være en kontinuerlig del af processen, og ikke en enkeltstående hændelse på 

samme måde som et kursus eller et foredrag. Der blev derfor tegnet en digital sketch over 

mulige features, der kunne inddrage den menneskelige faktor og opfylde nævnte krav (Se 

billede 13 - Digital sketch) 
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Billede 13 - digital sketch 

6.2. Valgte features

Vurdering af misforståelser

Denne feature skal fungere som en del af det at indberette misforståelser. Dette er for at 

vurderingen af misforståelse ikke bliver overset, og at misforståelsen dermed bliver ignoreret. 

Vurderinger kan bestå af flere mulige sværhedsgrader, dog er det vigtigt at en misforståelse 

en bliver vurderet med en for lille sværhedsgrad, da det ikke er meningen at vurderingen skal 

blive ignoreret. 
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Hvad løsningen kunne?

Hvor slem er misforståelsen?

MP3

Har du alt du skal bruge?
Næsten fyldestgørende info

Udfyld

NY ændring

Forstod du informationen?

GodkendAnmod 

NY ændring

Tjek om info er forstået korrekt

Anmod 

Tilføj fejl til arkiv Send til gennemgang

Se udfyldte kategorier - min. krav for info

TAK for din tilføjelse!

Godt gået! Vurderet som ‘God formidler’

AKTION KORT

John skal huske at  

sende builds hver dag

AKTION KORT

John skal huske at  
sende builds hver dag



Indberet misforståelser 

Denne feature skal være en del af det at vurdere misforståelser, og skal være en aktiv del af 

hverdagen. Det skal være muligt for alle teammedlemmer at indberette, så misforståelserne 

senere kan blive taget op til fælles møder og diskuteres. Misforståelserne skal indberettes 

gennem et system med mulighed for anonymitet for at ikke at føle det ubehag, der kan opstå 

i forbindelse med at gøre andre opmærksomme på misforståelser. 

 

 

Feedback for indberetning

Denne feature skal fungere som en del af det at indberette misforståelser. Ved indberet skal 

systemet efter upload give positivt feedback for upload.

 

Digitale aktionkort 

Det skal være muligt at få dedikeret digitale aktionkort, som en del af det at arbejde agilt, og 

at kigge refleksivt på indberettede misforståelser. Det digitale aktionkort vil være personlig 

tdedikeret til det enkelte individer, og fungere som en reminder for, hvilken ændring der øn-

skes af teamet.  

 

 

Tjek forståelse

Konceptet skal kunne have en samtale funktion, hvor det skal være muligt at sende beskeder 

til hinanden. Men i denne forbindelse skal det være muligt med en feature at tjekke, hvorvidt 

samtale parten havde forstået den sendte information. Dette kunne eksempelvis være en re-

minder, eller en notifikation, der gjorde opmærksom på at tjekke. 

Anmod om uddybelse

Denne feature skal fungere i forlængelse af ‘tjek forståelse’. Når noget ikke er forstået kor-

rekt, eller hvis det opstår tvivl omkring, hvorvidt det er forstået korrekt, skal det være muligt 

at anmod om yderligere uddybelse. 

74Konceptudvikling

1

2

3

4

5



Template for info

Denne feature skal fungere i sammenhæng med at sende beskeder og arbejdsrelateret in-

formation. Templaten vil indeholde kategorier, der skal udfyldes, for at informationen kan 

godkendes som værende fyldestgørende. Dog kan både beskeder og informationer sendes 

foruden at udfylde alle kategorier.

 

 

Formidlings score

Denne feature skal fungere i sammenhæng med template og tilhørende udfyldte kategorier. Jo 

bedre man udfylder kategorierne generelt, jo bedre bliver ens personlige formidlingsscore.

Der blev dertil udført et eksempel, hvor det blev forsøgt at visualisere, hvordan den potentiel-

le løsning kunne se ud med nævnte features. 

Billede 14 - visuelt eksempel
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7. Diskussion
7.1. Anvendte metoder

I dette afsnit vil vi diskutere, hvorledes vores undersøgelser ville kunne anvendes, som valide 

forskningsbidrag. Da vores undren for emnet ‘misforståelser i agile designprocesser’ ud-

sprang af egne erfaringer med problemet, anvendte vi autoetnografier, til at opnå en bedre 

forståelse for, hvad vores egen forforståelse for problemet var. Denne refleksive undersøgelse 

skabte en indsigt i, hvordan vi opfattede problemet med misforståelser, i starten af projektet. 

Dog kan det diskuteres, hvorvidt den viden, som autoetnografierne gav, vil kunne anvendes 

som valide data. Autoetnografier som metode har på dette punkt været genstandsfelt for 

kritik, da validiteten og reliabiliteten af teksten kan forekomme tvivlsom, baseret på hvorvidt 

hændelser og beskrivelser, er konstrueret på baggrund af optagelser, noter eller forskerens 

egne erindringer (Brinkmann & Tanggaard, 2010). Da autoetnografierne var skrevet ud fra 

vores egne erindringer, kan dette betyde at situationer var fortolket på en glorificeret måde, 

baseret på vor korrekt vi huskede situationerne. Analysen af autoetnografierne blev dog ud-

ført med en kritisk tilgang, hvor udsagn og tendenser blev anvendt til at konstruere antagel-

ser frem for faktuelle hændelser.

For at undersøge hvorvidt vores egne forforståelser for problemfeltet var reelle, og for at 

videre undersøge, hvordan misforståelser gjorde sig gældende i andre similære kontekster, 

anvendte vi litteraturreviews. Litteraturreviewene blev udført på akademiske tidsskrifter og 

videnskabelige artikler. For at højne validiteten af litteraturreviewene blev kilderne undersøgt 

for, hvorvidt de var peer-reviewed eller hvorvidt forlagene og serierne var tilgængelige på 

BFI-listerne (Den Bibliometriske Forskningsindikator). Undersøgelserne blev tilgået objektivt, 

med fokus på forfatternes synspunkter frem for vores egne. Da litteraturen blev fundet gen-

nem keywords, som var udsprunget af vores egne forforståelser for problemet, kan det have 

resulteret i, at der hovedsageligt blev fundet litteratur med synspunkter, der var similære med 

vores egne. Selvom der så vidt muligt blev inkluderet litteratur med modsigende argumenter 

for at højne validiteten af undersøgelserne, kan vi ikke med sikkerhed sige, at der ikke eksi-

sterer flere undersøgelser som modargumenterer den indsamlede viden. Da litteraturreviewe-

ne blev udført efter vores egen forforståelse for problemfeltet blev fastlagt, var der en risiko 

for at vores forforståelse kunne resultere i en subjektiv bias omkring det ønskede udfald. Dog 

blev der kritisk taget hensyn til, hvorvidt den undersøgte litteratur var relevant for emnet i 

modsætning til hvorvidt, det ville bekræfte vores forforståelser.  

Der blev anvendt semi-strukturerede interviews, som verificerende indsigter til de foregående 

autoetnografier og litteratur reviews. For at sikre at interviewguiden ikke indeholdte fejl eller 

ubevidst ladet spørgsmål, blev der udført to pilottests af interviewene. For at sørge for højest 

mulig reliabilitet mellem pilottestene og de planlagte interviews, blev de udført under samme 

planlagte forhold, og alle planlagte spørgsmål var inkluderet. Da der ikke opstod nogen fejl 

under pilottestene, og den indsamlede data indeholdte relevante indsigter, blev de analyseret 

sammen med dataen fra de andre interviews. Da vores undren omhandlede misforståelser i 

forbindelse med spiludvikling, ville det have været gældende at anvende andre spiludviklere 
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til pilottestene. Dog var vi begrænset af, at vi ikke kunne få flere interviews med spiludviklere. 

Efter at have kontaktet alle spilvirksomheder i Aalborg og omegn, var det kun Philip fra Tun-

nel Vision Games og Brian fra ALL CAPS, der ville deltage i et interview. Det var overvejet at 

anvende andre DADIU deltagere til pilottestene, men dette valgte vi ikke at gøre, da vi havde 

været involveret i deres forløb på DADIU, og dette kunne resultere i, at de var tilbageholdende 

med information, hvis vi selv havde været involverede i hændelser, som de ønskede at for-

tælle omkring. Denne lave mængde af interviewdeltagere, påvirker reliabiliteten af dataen fra 

vores interviews. Bryman fremstiller, at en tommelfingerregel for antallet af interviewdeltage-

re, er afhængig af det område man undersøger. Jo større et område man ønsker at undersøge, 

jo flere interviews er man nødt til at udføre (Bryman, 2012, s. 425). Denne begrænsning af 

interviewdeltagere betyder at dataen fra interviewene, kan give os en fornemmelse for, hvilke 

tendenser der gør sig gældende, men kan dog ikke anvendes til at fremstille direkte konklu-

derende udsagn. Der blev forsøgt at gøre rede for dette, ved at gøre interviewene længere og 

søge efter mere uddybende spørgsmål.

7.2. Vores forståelse for misforståelser gennem specialet

Gennem dette speciale har vores forståelse for misforståelser som et problem, udviklet sig i 

trit med de udførte undersøgelser. Efter hver undersøgelse blev der udformet  en delkonklusi-

on omhandlende, hvad den nuværende forståelse for problemet var. Udviklingen af de grund-

læggende forståelser er listet nedenfor

Den initielle forforståelse for misforståelser var at:

 • det var et problem som typisk medfører negative konsekvenser.

 • der var en sammenhæng mellem hyppige ændringer og misforståelser. Hvilken sammenhæng  

 vides ikke endnu. 

 • der vides ikke med sikkerhed hvordan misforståelser opstod.

 • der vides ikke hvordan håndteringen af misforståelser skulle foregå.

Den initielle forforståelse var meget bred og uvidende. Det var på baggrund af den, at de fire undersø-

gelsesspørgsmål blev formuleret. Denne forforståelse udviklede sig derefter på baggrund af analysen af 

autoetnografierne.

Da vores autoetnografier var analyseret var vores forståelse at:

 • misforståelser kunne skabe frustrationer, mangel på tillid til processen og påvirkede arbejds 

 moralen negativt.

 • Hyppige ændringer i proces og design, kunne resultere i flere misforståelser. 

 • Misforståelser kunne fremstå utydelige i forhold til, hvem der havde misforstået hvad.

 • Misforståelser kunne opstå af flere grunde: tværfaglighed og manglende forståelse for fagter 

 mer, mangel på erfaring, geografisk afstand, og forskellige kommunikationsmedier.

 • Der blev lagt større fokus på at håndtere konsekvenserne af misforståelser, frem for misfor 

 ståelserne i sig selv.

Efter analysen af autoetnografierne var vores forståelse for misforståelser lidt skarpere, men 

stadig meget spørgende og undrende. For at forstå misforståelser på et mere videnskabeligt 

plan udførte vi derefter litteraturreviews. 
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Efter udførelsen af vores litteraturreviews var vores forståelse at:

 • Misforståelser resulterede i et ‘stop’ i produktionen og påvirkede folk følelsesmæs  

 sigt, der yderligere kunne skabe irritation mellem folk.

 • Misforståelser kan opstå på baggrund af hyppige ændringer og tværfaglige kompetencer mel- 

 lem folk. 

 • Hyppige ændringer i proces og design lader til at være en umiddelbar nødvendighed.

 misforståelser kunne opstå uafhængigt af kommunikationsformen.

 • Der blev lagt større fokus på at håndtere konsekvenserne af misforståelser, frem for   

 misforståelserne i sig selv.

 • Der var en tendens for at misforståelsers potentielle konsekvenser blev vurderet forkert. 

Efter litteraturreviewene, havde vi nu en mere videnskabelig begrundet forståelse for misfor-

ståelser. Det var dertil, at vi udførte interviews med forhåbning om, at kunne verificere hvor-

vidt denne forståelse, stemte overens med målgruppens erfaringer.

Efter udførelsen af vores interviews var vores forståelse at:

 • Misforståelser resulterede i spildt arbejde og påvirkede folk følelsesmæssigt, der re  

 sulterede i tvivl på egne kompetencer, og frustration og irritation på sig selv og ens   

 kollegaer.

 • Misforståelser kan opstå på baggrund af tværfaglige kompetencer mellem folk,  nytilkomne  

 folk som ikke besidder forforståelsen for et projekt, og geografisk afstand på folk.

 • Hyppige ændringer i processen gjorde sig ikke gældende under interviewene.

 • Der er mangel på fungerende løsninger til at håndtere misforståelser.

 • Løsninger var forsøgt anvendt, men var svære at påføre andre situationer.

Denne oversigt fremstiller en synlig forskel mellem vores initielle forståelse for problemet, og 

den afsluttende forståelse. Vi havde nu lært at misforståelser kunne lede til spildt arbejde, og 

påvirkede folk negativt på et følelsesmæssigt plan. Vi havde skabt os en forståelse for, at der 

kan være forskellige grunde til at misforståelser opstår. De kunne opstå på baggrund af tvær-

faglige kompetencer mellem folk på en arbejdsplads, manglende intern forståelse i et projekt, 

og hvis folk var lokaliseret forskellige steder. Det er usikkert, hvorvidt hyppige ændringer i de-

signprocessen kunne forårsage misforståelser, da denne forståelse ikke blev verificeret under 

interviewene. Dette ville derfor kræve yderligere undersøgelser, for at kunne blive verificeret. 

Vi havde skabt os den opfattelse at der var mangel på fungerende løsninger til at håndtere 

misforståelser. Initierende vidste vi ikke hvordan misforståelser skulle håndteres. Undervejs i 

undersøgelserne blev der belyst forskellige måder, hvorpå det kunne foregå, dog var der ikke 

nogle fungerede uden faldgruber. 

 

7.3. Vores begrænsninger

Problemformuleringen for dette speciale var: Hvordan kan misforståelser mindskes i agile 

designprocesser til udvikling af spil?. Dette spørgsmål forklarer tydeligt, hvad vi ønskede at 

finde ud af gennem dette speciale. Dog satte det også en række begrænsninger for os. Spe-

cielt ordene til udvikling af spil begrænsede vores undren. På trods af at vores opfattelse var 

den, at misforståelser kunne opstå inden for næsten alle agile design produktioner, begræn-
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sede vi os til spiludvikling. Dette valg blev taget på baggrund af, at vi følte vores erfaring fra 

DADIU, skabte belæg for den initierende undren, og vi kunne derigennem anvende erfaringen 

til at undersøge genstandsfeltet med en grundlæggende viden for forskningsområdet. Dette 

begrænsede os dog til at, så vidt muligt at anvende spiludviklere til vores interviews. Dog 

viste det sig, at være en udfordring at indsamle deltagere fra spilvirksomheder til interviews. 

Der var blevet kontaktet fem spilvirksomheder i Aalborg og omegn med den forespørgsel, om 

de kunne være behjælpelige med at deltage i interviewet. Der var ikke sat nogle umiddelbare 

krav til, hvilken rolle inden for spiludvikling, de deltagende skulle besidde, dog var der kun to 

personer, som ønskede at deltage. Dette resulterede i den lave mængde af interviewdeltagere. 

Hvis vi derimod ikke havde begrænset os til spilvirksomheder, ville det være muligt at sende 

forespørgsler ud til en større vidde af personer, og ville derigennem have større sandsynlig-

hed for at indsamle flere deltagere.

Konklusion
Dette speciale har taget udgangspunkt i problemet misforståelser og dennes forbindelse til 

agile designprocesser og hyppige ændringer i udvikling af spil. Der var dertil udviklet pro-

blemformuleringen:

Hvordan kan misforståelser mindskes i agile designprocesser til udvikling af spil?

Den initierende undren var udsprunget på baggrund af egen erfaring med misforståelser 

under udvikling af spil, og har dermed lagt grund for specialets undersøgelser. På trods af 

en forforståelse og egne erfaringer, har forståelse for problemet udviklet sig i trit med de 

anvendte undersøgelser. Dette gør sig synligt  under delkonklusionerne, hvor der forsøges at 

besvare undersøgelsesspørgsmålene ud fra den daværende viden. 

Som det første i specialet var det ønsket, at undersøge hvorfor misforståelser var et problem. 

Ved specialets start var det tydeliggjort at misforståelser var problematiske, dog var det uvist 

hvorfor og i hvilket omfang. Baseret på de udførte undersøgelser kan det konkluderes, at der 

er en gentagende tendens for, at misforståelser kan resultere i spildt arbejde, og påvirke aktø-

rer følelsesmæssigt negativt, der yderligere kan skabe frustrationer og tvivl omkring egne- og 

andres kompetencer. Dette kan give en demotiverende indflydelse for et team.

Det var dernæst ønsket at undersøge, hvad der kunne lede til misforståelser. Gennem under-

søgelserne blev tværfaglige kompetencer påpeget flere gange, som en faktor til misforståel-

sers opståen. Ud fra dette udledes det at tværfaglighed spiller en essentiel rolle i forbindelse 

med misforståelser. Der var fra specialets start en undren om hvorvidt hyppige ændringer i 

proces og design, kunne forårsage misforståelser. Specialets undersøgelser fremstiller ten-

denser for dette, dog konkluderes det, at der er et behov for yderligere undersøgelser, for at 

kunne bekræfte i hvilken grad dette gør sig gældende. På trods af disse tendenser, bliver den 

agile metode, som ofte er præget af hyppige ændringer, stadig anvendt til udvikling af spil. 
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Baseret på undersøgelserne af litteraturen, opfattes de hyppige ændringer som en nødvendig-

hed inden for den agile metode. 

Der konkluderes at der er et behov for løsninger til at håndtere misforståelser. Der blev præ-

senteret forskellige løsninger gennem undersøgelserne af problemet, dog kunne det udledes 

at disse løsninger ikke ville fungere efter hensigten. De præsenterede løsninger kan beskrives 

som ‘lappe-løsninger’, da det antages, at de kun ville fungere i specifikke situationer eller på 

kort sigt. Undersøgelserne fremstiller også tendenser for at misforståelsers potentielle konse-

kvenser er svære at vurdere. Dette kan resultere i at misforståelser ikke bliver håndteret, når 

det opstår, fordi de vurderes til ikke at have indflydelse på processen. 

Ud fra dette speciale antages det, at misforståelser kan mindskes, ved at man vælger at 

håndtere dem, uafhængigt af hvorvidt man vurderer dem til at kunne have en indflydelse på 

processen. Dette kan forhindre at yderligere misforståelser opstår på baggrund af den initielle 

fejl. Dertil skal det være muligt at misforståelser kan blive indberettet, uden det bliver mod-

taget med kritik eller negative attituder, da dette kan resultere i at fremtidige misforståelser 

bliver ignoreret af frygt for ubehagelige situationer.
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Bilag 4 - transskribering af oliver
Pilottest af Oliver Mygind, 27 år, 12. april 2019

M = Mikkel

O = Oliver

R = Rebekka

M : 0:31-0:40 - det vi gerne vil snakke om, det er omkring misforståelser. Især nogle der

opstod ufrivilligt i forbindelse med design af produkter.

O : 0:40 - He’hmm (Forstående)

M : 0:41- 0:46 - Meget sådan i projekter, og samarbejde mellem andre.

O : 0:46 - Eh’mh (Forstående)

M : 0:46 - 0:56 - Derfor har vi valgt at interview dig, baseret på din erfaring. Og håber at du

kan hjælpe os med at finde frem til det vi gerne vil.

O : 0:57- 0:58 - Tro mig (Bekræfter at han kan være behjælpelig med at belyse vores emne

på baggrund af hans erfaring)

M : 0:59 -1:06 - Det setting, som vi ønsker at undersøge, er primært sådan arbejdsrelateret.

Og i hvert fald designproces-relateret.

O : 1:07 - Eh’mh (Forstående)

M : 1:07 -1:13 - Hvis du så kommer i tanker om et andet område eller situation, som du finder

relevant, bare sig til.

O: 01:13 - 1:14 - Eh’mh (Forstående). Selvfølgelig

M : 01:15 - 1:19 - Har du så? Har du arbejdet med længerevarende projekter før?

O : 01:19 - 1:20 - Ja, det har jeg.

M: 01:20 - 1:21 - Hvad for nogle?

O: 01:22 - 1:41 - Ehm der har været projekter omkring øh udvikling af det man kalder

bookingflows øh som typisk har centreret sig omkring øh rejseselskaber øh. Senest har det

været noget, der hedder Vinterly og det var tidligere team benski, som de fleste danskere

kender omkring skiferier.

M: 01.41- Ja

O : 01:42 - 1:47- Og der skulle vi så designe et helt bookingflow, og det forløb tog 2,5 måned.

M: 01.48 Eh’mh (Forstående)

O: 01:49 - 2:04 - On’n’off. Selvfølgelig med øh nogle arbejdsopgaver indimellem, men hele

forløbet strakte sig over 2,5 måned fra starten, hvad skal man sige, opstarten af projektet og

så egentlig til noget overlevering af noget mere færdigt design agtig.

M: 02.05 - Ja

O: 02:06 -2:08 - Dog uden implementering skal det lige siges.

M : 02:07 - 2:10 - Hvor mange var i med på det projekt?

O : 02:10 - 2:25 - Der var vi øh: mig, øh som digital designer, så var v.. - havde jeg sparring

med senior digital designeren ude hos virksomheden og slutteligt en projektleder.

M : 02:26 - ja

O : 02:26 - Ja

M : 02:27 - Så det var jer tre?

O : 02:28 - Ja, primært
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M : 02:29 - 02:35 - Okay. Hvad, hvilke- kan du komme med nogle eksempler på de opgaver

og sådan noget som der var undervejs i det?

O : 02:36 - 03:04 - Ja, det er.. vi delte det op i sådan øh.. i forhold til selvfølgelig at få sat

kunden ned og snakket om, hvad de gerne vil ha’. Øh udpenslet de vigtigste ting i det. Og så

gik der gang med sådan lidt mere et casestudie, kan man godt sige øh, i forhold til at gå ud

at se, hvordan gør andre det, fordi det er noget vi benytter os rigtig meget af (Referer til

nuværende arbejdsplads), og så at gå ud at kigge på dem, vi synes der gør det godt, og så

på en eller anden måde stjæle lidt.

M: 03.05 - Eh’mh (Forstående)

O : 03:06 - 03:54 - Fordi det der med at finde på den dybe tallerken, det kan godt tage for

lang tid, for meget researcharbejde, for meget analysearbejde. Så vi går ud og så siger:

hvem er deres konkurrenter? Det er bla bla bla, godt! - de gør det på den her måde i deres

flow, og hvordan information bliver præsenteret osv. osv. osv. Så tyvstjæler vi lidt det, og så

ligesom omvender det til øh noget for den kunde vi nu har. Øh sådan en proces er ca., det

ved jeg ikke.. 3 uger eller sådan et eller andet.. on’n’off, hvor vi kigger på det øh og så går

det egentlige wireframe arbejde igang efter det, og der tager vi så en opsamling med kunden

i forhold til, hvordan vi synes informationen skal struktureres osv. Og så til sidst er det så

rent designmæssigt, hvor kigger meget mere ned i det.

M: 03.55 - Ja

O: 03.55 - Ja

M: 03.56 - 04:06 - Hvor mange, eller ikke hvor mange, men er der nogle andre projekter, du

sådan har arbejdet med, nødvendigvis ikke fra det samme firma, men bare sådan mere

generelt - hvis nu vi siger,- hvad er det længste projekt, du har arbejdet med?

O: 04.07 - 04:39 - Det længste projekt har været 3,5 måned øh, og det var omkring en

platform til noget vidensdeling jeg hjalp med øh. Nogle,. mine kammerater havde opstartet

noget halløj. Min ene kammerat have opstartet noget halløj, og så har jeg været med on’n’off

i deres arbejdsproces. Men det har ikke været som, hvad skal man sige, som

fuldtidsdedikeret til det projekt.

M: 04:39 - Nej

O: 04.40 - 04:41 - det har været med løbende sådan sparring osv. osv. osv.

M : 04:42 - 04:43 - Hvad var din rolle i det projekt?

O : 04:44 - Min rolle var primært som konsulent for at øh.. de havde meget fokus og nogle

helt andre uddannelser øh end den jeg kommer fra med helt andre kompetencer end den jeg

kommer fra, jeg sådan meget at platformen skal virke, hvor de havde meget

forretningsstrategien med tanke om det her var en bæredygtig forretning. Og så skulle jeg

hjælpe med i forhold til hvordan platformen så skulle komplimentere det.

M : 05:13 - Ja

O : 05:14 - 05:20 - Den ambition om hvad den her forretning kunne blive. Ja, men det var ca.

3,5 måned on’n’off, jeg hjalp med det.

M : 05:20 - Ja, du sagde at din rolle der den var konsulent

O : 05:21 - Ja

M : 05:22 - 05:25 - Øh der foregår meget kommunikation -

O : 05:26 - Ja

M : 05:27 - 05:35 - Øh var der et tilfælde der under den produktion, hvor du sådan,- der er

sket nogle fejl i kommunikationen eller der opstod nogle misforståelser.

O : 05:35 - 05:41 - Ofte det at øh.. Det handler om at det lige pludseligt bliver meget
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tværfagligt..

M : 05:41 - Eh’mm (Forstående)

O : 05:42 - 06:21 - At øh.. Jeg tager en rimelig stor grad professionalisme fra mit felt, og dem

fra deres og så matche de to ting. Hvor at det er sindssygt svært, og det er jo ikke kun det

projekt, men også hvor jeg arbejder til dagligt, og også med før jeg egentlige lavede

bookingflows, der vil altid være det der gap imellem at man selv har en forestilling omkring:

at det her er vigtigt, fordi det ved man, det har man ligesom studeret, og også arbejdet med

før. Men at få modparten..- har en anden faglighed, og et andet fokus også for den sags

skyld, til at imødekomme den her. Og det tit der, hvor de der kommunikations bruddet det

sker .

M : 06:20 - Eh’mm (Forstående)

O : 06:21 - 06:28 - Fordi at jeg påpeger vigtigheden i noget, og det bliver ikke rigtig modtaget

på den måde, som egentlig tiltænkt.

M: 06:28 - Ja

O : 06:29 -06:32 - Ellers så bliver det skudt ned rimelig hurtigt, hvis man kan sige det sådan.

M : 06:32 - Ja

O : 06:33 - Ja

M : 06:43 - 06:49 - Det vil sige at du har, du har haft personlig erfaring med misforståelser i

en designproces?

O : 06:49 - 06:51 - Rigtig meget faktisk.

M: 06:52 - 06:59 - Hvad er, øh.. Nu har snakket om at du har været med i forskellige

projekter, hvilke projekter har du været med i, hvor der har været allerflest involveret parter?

O : 07:00 - 8:20 - Øh det var faktisk et andet bookingflow, jeg lavede, til noget der hedder

Smyril Line, som skulle fungere sammen med en helt anden platform, og hvor selve det her

bookingflow øh.. Der er sådan to dele i sådan en bestemt platform. Man starter typisk med at

gå ind på en eller anden hjemmeside, det kan også være Spies’ hjemmeside, og du finder

en rejse og trykker “vælg”. Så ryger du ind i selve bookingdelen, bookingplatformen

efterfølgende. Her havde jeg kun ansvaret for selve bookingplatformen for den her Smyril

Line-case, hvor jeg skulle samarbejde med dem, der havde hele hjemmesidedelen, som er

den informationssøgende del indtil du trykker vælg, og så ryger ind på den platform, som jeg

så havde ansvaret for. Det var der, hvor vi var omkring 8, 7-8 stykker i alt. To projektledere,

fordi en projektleder til stort set hvert sit,. hver sin del, og en digital designer på hver, en

konceptudvikler der var lidt universel, og så var der nogle,.. en digital chef, der også var med

ind over i forhold til kontakten med kunden faktisk. Øh og.. ja.. 7-8 stykker tror jeg vi var. På

det projekt, der sådan ja.. skulle prøve at arbejde sammen ja.

M : 8:19 - 8:22 - Okay. Øhh hvor lang tid varede det projekt ca.? Det kan jeg ikke huske..

O : 8:23 - 8:49 - Det var halvanden måned, det var faktisk et ret hurtigt projekt, det skulle

eksekveres ret hurtig på, øh.. Og der var det sådan, da jeg startede på selve den

bookingplatform, der var det så, der havde de egentlig lavet meget af hjemmesiden, og så

snart jeg gik i gang med bookingplatformen, så var der en masse ting, som jeg fandt ud af

ikke funge..- eller der skulle være med på hjemmesiden, og der havde de allerede leveret en

lille smule design osv. til kunden, så der var lige pludselig en hel masse re-tænkning i det.

M : 08:49 - ja

O : 08:50 - 08:53 - Og der skete sindssygt meget frustrationer lige i det projekt der

M : 08:52 - Ja

O : 08:53 - 08:54 - Det gjorde der.
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M : 08:55 - 09:03 - Øh så I, øh arbejdede i agilt på den måde eller var det meget mere; der er

en fast plan ligesom vandfastmodellen?

O : 09:03 - 09:11 - Det plejer at være, altså normalt som vi plejer at arbejde så er det faktisk

lidt mere som vandfald selvom vi påstår at vi arbejder agilt, vil jeg sige

M : 09:10 - Ja

O : 09:13 - 09:59 - Øh fordi at vi inviterer ikke til at senere, øh hvad skal man sige, senere

fundne indsigter.. Senere indsigter der kommer i projektet er sindssygt svære at

implementere i det, der allerede er lavet. Og det vil jeg ikke anse helt som agilt, selvom

mange de siger det. - at, i hvert fald ude ved os, at det er sådan vi arbejder. Men det er

sindssygt svært øh at inkorporere noget efter der ligesom er lagt noget fast med kunden, og

kunden har en fast forståelse for, hvad det er, de gerne vil have. Så er det sindssygt svært at

komme tilbage.- vi har faktisk fået en indsigt, der gør at vi lige er nødt til at gå tilbage, og

kigge lidt på det her igen, fordi vi fandt ud af det her, som slet ikke var på tale i starten af

projektet eksempelvis. Det er sindssygt at rykke på den der.

M: 09:59 - Ja

O : 10:00 - Ja

M : 10:03 - 10:11 - Øh vi snakkede lidt om der misforståelser, du har oplevet tidligere, hvad

oplevede du var øh udfaldet af de misforståelser? Hvad skete der så bagefter? Hvad var

konsekvensen af det?

O : 10:12 - Øh ultimativt kan det resultere i øh i sindssyg utilfredse kunder, som kan gøre at

de faktisk slet ikke vil have deres produkt.

M : 10:20 - Eh’mm (Forstående)

O : 10:21 - 11:08 - Øh jeg har ikke været med på projekter, men jeg har set det ude ved min

virksomhed, at det er sket fordi, at der ikke har været en stor nok forforståelse for, hvad det

er for et produkt, de gerne vil have. Vi udvikler rigtig meget digitale produkter ude ved os.. er

der bare fejl i det mindste i forhold til hvad kundens forventning er, og hvad det er vi gerne vil

levere, så sker der det kommunikations skrid, når det er vi så står og præsentere noget, så

kan kunden godt synes, at det er super fedt osv. og siger egentlig god for det, og så senere

hen i projektet, når de så egentlig skal til at overtage lidt mere for eksempel lægge indhold

ind til platform - det kan være hjemmeside, det kan være alt muligt - det er så der, der sker et

kæmpe skrid faktisk, fordi så har de ikke forståelsen for ting.

R : 11:09 - 11:21 - Kan jeg lige spørge ind? Hvor meget har- nu går jeg lidt ud fra at det er

stakeholders, der er kunden- hvor meget har deres involvering været til stede under

processen? Altså hvor hyppigt?

O : 11: 22 - Ja, vi havde en gammel model, der hed designpræsentationer, initerende pitch,

design osv. osv. osv. Så har vi en helt anden model, som går ud på at øh hvis kunden vil

have et lidt mere strategisk arbejde, så er der nogle konceptudviklere, der arbejd-, hvad skal

man sige, udarbejder det strategiske koncept, som det hele det skal bygges på. Det skal så

lede videre til, hvordan ens platform eller visuelle identitet, eller hvad det nu kan være, skal

se ud. Vil de ikke betale for det strategiske arbejde, så ryger den direkte til en digital

designer, som skal sidde og udtænke, hvordan deres online platform skal se ud. Og det er

typisk ikke en digital designer, der har det store strategiske arbejde f.eks. Øh der er den

sådan lidt afhængig af, hvilken proces de har betalt for, og hvor meget de har valgt.. ja.. Så

er den meget forskellig

R : 12:12 - Okay

O : 12:13 - 12:35 - Så der har vi lavet en ny template, som gør, at vi skal arbejde sindssygt
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meget med kunden i starten af det. Fordi vi har tit at kunder tror, at der er noget, der er med i

budgettet, og så er det ikke. Økonomi er en sindssyg stor problematik ude hos os.

R : 12:36 - Okay, hvis nu jeg lige må spørge lidt mere, sådan,- det var så også i forhold til,

hvordan, det I har lavet, det er i forhold til de stakeholders, I arbejder sammen med.

O : 12:43 - Eh’mm (Bekræftende)

R: 12:44 - 12:47 - Hvad med sådan lidt mere internt? Synes du der lidt mere konsekvens

der?

O : 12:49 - 12:52 - Øh der er det også meget,- jeg vil ikke sige at det er problematisk internt..

R : 12:52 - Nej (Forstående)

O : 12:53 - 14:50 - Men der er sindssygt mange processer, der skal optimeres for der hvor vi

ser, at det typisk ikke hænger sammen, det er på økonomi, og øh så det lidt mere abstrakte i

forhold til om man arbejder forretningsdrevet eller brugercentreret. I vores tilfælde i hvert

fald. Økonomien den er selvfølgelig selvsagt at vil kunden ikke betale for det, så kan de ikke

få det, og de forventer at få det osv. Øh der hvor jeg taler om, det er noget så bestandigt

som at vi bruger vores ekspertviden til at udvikle en eller anden platform, mig og min kollega,

som også er digital designer, som har en del erfaring inden for det. Der hvor vi støder ind i

problemer, det er når enten en konceptudvikler, som har en anden baggrund, mener det er

forkert strategisk tilgang til det. Ellers er det noget så simpelt som en online marketing

ekspert, der siger at den hjemmeside online platform, som vi lige har brugt, den er elendig til

hans efterfølgende arbejde med online marketing, som hænger uløseligt sammen. Det er

den største, sådan hvad skal man sige, fejl der sker. Og det kan jo altid skyldes

kommunikation fordi at online marketing eksperten, han er ikke med fra starten af, men det

har vi så lavet om, det er han nu. Men det går ud over vores arbejde, fordi med hans

arbejde, meget tekst, meget.. det hele skal være.. leve op til noget Google halløj. Det

spærrer ben for mig og min kollegas arbejde om at få noget, der er meget brugercentreret,

meget brugervenligt ud af det. De to går IKKE altid hånd-i-hånd. Og der sker der

kommunikationsfejl, og det har der gjort rigtig meget tidligere.

R: 14:50 - 14:59 Så hvis jeg lige,. nu hvis vi tager det der med kommunikation. Hvis du

skulle nævne måden, hvorpå I kommunikerer? Det kan være lidt varierende i løbet af sådan

en lang proces.

O : 15:00 - 15:10 - Det kan være sindssygt varierende. Vi plejer at afholde nogle forskellige

opsamlingsmøder på hvor langt man ligesom var kommet osv.

R : 15:11 - 15:12 - Er det med alle involverede parter eller?

O : 15:12 - Nej

R : 15:12 - Nej

O : 15:13 - 16:28 - Det er det nemlig ikke. Fordi at det er en reklamebrance, så har folk

rygende travlt og har løbende forskellige aftaler, så kan et typisk forløb - lad os tage den

med Smyril Line, hvor vi var så mange involveret- der var ikke altid begge projektledere med,

og det var ikke altid konceptudvikleren var med. Det kunne også godt være, at det kun var

mig, som digital designer, men jeg havde kun fokus på den ene del af den platform vi skulle

bygge til dem, og ikke den anden del. Så der kom diskussioner op, som vi ikke kunne ta’, og

det gjorde så at det hele skrider både tidsmæssigt også, men det gør så også det at vi ikke

helt kan opfylde det, vi gerne ville lave til kunden samtidig med. Øh så der er sådan en hårfin

grænse, vil jeg sige. Men det største..- altså når vi skriver sådan internt, så er det

selvfølgelig den der primært med mail, og der sker typisk misforståelser i de mails. Fordi min

forståelse af ja øh... Hvordan kan man lige perspektivere det? Min forståelse af, hvordan et
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eller andet begreb bliver brugt, nu bliver det sådan meget nørdet, det her-

R : 16:29 - Ja,ja

O : 16:30 - 17:18 - Lad os sige min forståelse af responsiv webdesign er bare grand(Grande

= stor, meget)-misforstået i forhold til udvikleren(Programmør), der skal lave det, hvor han

har en meget teknisk forståelse, og jeg har en lidt mere anderledes forståelse eksempelvis.

Hvis han skriver det over mail, så sker en miskommunikation allerede i det, at jeg ikke forstår

hvad han mener. Fordi der er en faglig misforståelse. Jeg prøvede det i sidste uge med en

hjemmeside, som vi har lavet, eller jeg havde designet, han havde implementeret, og

implementeret på en ny måde. Og i og med at jeg ikke forstod, hvad han egentlig mente til at

starte med i en mail, så har han implementeret det for at være helt ærlig forkert. Nu står vi så

over hvad vi har estimeret til 25 timers retning.

R : 17:19 - (“Taber kæben”)

O : 17:22 - 17:25 - og vi har to timer tilbage på projektet. Så det er 23 timers… ja..

M : 17:26 - Overskridelse

O : 17:27 - 17:51 - Ja. Så det betyder det der med, at når én siger det her, men det kan vi

være et vidt begreb, fordi vi arbejder med så mange begreber, som vi gør, ikk? Øh den der

med brugercentreret.. øh... ja.. vi bruger det, men jeg ved godt fordi, at jeg har gået på den

her kandidat, at brugercentreret det på baggrund af din ekspertviden, det er ikke

brugercentreret før du egentlig går ud og snakker med en, der skal bruge det.

R : 17:52 - Ja

O : 17:53 - 18:02 - Det kan du ikke, så kan du ikke rigtig kalde det brugercentreret, og så dog

alligevel, fordi du har vel en ekspertviden, fordi du har lavet noget før. Men når jeg får en helt

ny kunde f.eks. med bookingflows. Jeg har da aldrig lavet sådan et før.

R : 18:03 - Nej

O : 18:04 - 18:56 - Hva.. Hvad er en typisk bruger-flow i det her? Det rigtig meget

ekspertviden osv. Men der er jo andre fra mit bureau, der vil sige at vi arbejder sygt meget

brugercentreret. Vi tænker jo altid på: hva’, kan brugeren blive frustreret her? Jamen det er

på baggrund af, hvad du ved om brugeren. Det er jo ikke på baggrund af, hvad brugeren har

sagt til dig. Sådan en miskommunikation, nu ved jeg godt at det er på et fagligt term, og som

sandsynligvis ikke går ud over noget, men sådan et begrebsafklaring,. hvis der ikke er det,

så kan det gå ud af tangenter om hvad vi egentlig selv mener er det ene eller det andet. Det

har jeg set, fordi jeg har læst teori om, hvad begrebet(Brugercentreret) betyder, men det har

min kollega ikke altid. Og så har der..- så sker der allerede noget der. Det er sådan noget

som at formulere en mail rigtigt, og at få folk til at forstå det, og alt det der, ja. Det er svært.

Det vil jeg sige, det er sygt svært.

R : 18:57 - Har du mere? (Til Mikkel)

M : 18:58 - Nej altså,. vi behøver ikke scenarier..

R : 19:00 - 19:07 - Øh.. Nej,.. skide godt, Oliver. Øh vi har nogle scenarier, som vi gerne vil

præsentere for dig. Kan vi lige?

M : 19:08 - Behøver dem? Det var det jeg sagde.

R : 19:10 - Det var mere..-hvad?

M : 19:11 - Behøver vi dem, tænker jeg?

R : 19:12 - 19:14 - Jeg vil gerne lige se, hvad der sker.

M : 19:14 Okay

O : 19:15 - I må gerne, jeg har tid.

R : 19:16 - 19:23 - Men det er mere sådan, hvorvidt vi skal bruge noget papir, og kuglepen
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eller sådan noget et eller andet, eller om vi bare skal vise dig på skærm

M : 19:24 - Skal vi prøve uden papir og kuglepen?

R : 19:26 - Vi prøver uden

O : 19:26 - 19:30 I bestemmer, det er jeres interview, jeg følger blot med.

R : 19:31 - 19:34 - Kan vi vise det på din computer (Til Mikkel)? Fordi så behøver jeg ikke at..

M : 19:35 - Ja eh’mm

R : 19:37 - Jeg fjerner det her fra…

M : 19:40 - Jeg laver lige noget mellemrum imellem

R : 19:43 - 20:19 - (Til Oliver) Godt, så kan vi lige fortælle dig formålet med scenarierne. Det

er simpelthen, at de her eksempler, som du så får præsenteret lige om lidt, det er simpelthen

for at du kan bedre, eller kan komme til at erindre nogle meget..-helst specifikke scenarier

der tidligere er sket for dig, der enten minder- eller der bare sådan får dig til at tænke på det.

Øh det er ikke sådan umiddelbart nødvendigt at du analysere scenarierne, men hvis du har

en eller anden form for perspektiv på dem, så må du rigtig gerne præsentere dine

tankeproces, når du hører dem(scenarierne). Øh det er meget sådan lidt øh en “brainstormy”

thingy...

O : 19:20 - Ja

R : 19:21 - Yes

M : 19:23 - 19:29 - Første scenarie det hedder: “Skulle jeg ikke lave det alligevel?”, og du må

gerne læse det op, læse højt..

O : 19:29 - Eh’mm (Bekræftende)

(Rakker computeren hen til Oliver)

O : 19:31 - 21:05 - Godt. Øh: “Vi befinder os i et workspace med et team på omtrent 10

mennesker, der alle arbejder på det samme projekt. De er ved at udvikle et spil til android,

og har allerede været i gang i et par måneder. Tre forskellige leads, heriblandt

gamedesigner, leveldesigner og leadprogrammer, sidder og diskutere ressourcer, tid og

scope. De kan se, at de er nødsaget til at skære nogle elementer væk fra spillet for at få det

til at fylde mindre, og fordi tiden er knap. De beslutter sig for at fjerne en animation på en

final-boss” - Altså sådan en skurk ikk?

R : 21:07 - Ja

O : 21:08 - 22:01 - “og i stedet finde på noget andet med bossen. De ved dog ikke hvad på

dette tidspunkt. De informere projektlederne, og lader emnet ligge for nu.

To dage senere, i en strøtanke,- i en henkastet samtale i om at fjerne finalboss fuldstændig,

blandt selvsamme leads og projektlederen, overhøre en CG (Computer graphic) artist

samtalen. Lidt forvirret spørger vedkommende ind til emnet: “Er finalboss blevet skrottet helt

eller hvordan? Jeg er ellers færdig med både 3D modellen og animationen..” Lidt overrasket

bekræfter leads at ja, finalbossen og animationen er skrottet. De sidder nu med en 3D model

og en animation, som ikke længere var nødvendig, og en lidt forvirret CG artist.

Ja.. øh, skal man perspektivere det?..- det skete faktisk også i sidste uge for mig--

R : 22:02 -22:08 - (Griner) Meget gerne. Hvad end du lige kommer til at tænke på. Det

behøver ikke være specifikt det samme. Bare noget..

M : 22:08 - 22:11 - Det behøver ikke engang at være relateret til det samme, bare hvis du

kommer på et eller andet.

R : 22:11 - Yes

O : 22:12 - 22:33 - Specielt det der med overskriften: “Skulle jeg ikke lave det alligevel?” øh..

Der er tit og ofte sket bl.a. i sidste uge, hvor jeg gik i gang med at lave nogle
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kontaktformularer til en hjemmeside på en kunde, jeg ikke må sige navnet på, fordi det ikke

er sådan helt..

R : 22:33 - Ja, det er helt i orden

O : 22:34 - 23:31 - Øh.. OG jeg var af den forståelse af at kunden ville se noget mere færdigt

design inden at vi ligesom gik videre med implementeringsdelen. Det er sådan at typisk så

får han et estimat på design, og han får et estimat på implementering. Han havde sagt for

god-for estimatet på designet, og da jeg så havde lavet designet og havde brugt fem timer

på det, der snakker jeg så med en udvikler, og prøver at spørge omkring, hvor lang tid det

ville tage at implementere egentlig, det her, og han siger et eller andet antal timer. Og det

sender jeg så sammen med designet til kunden, hvor han så siger at det tager alt for langt

tid at implementere det her osv. Og så kommer jeg til at snakke med min projektleder, som

så siger at jeg sådan set ikke skulle have lavet designet. Det var ikke aftalt med kunden, jeg

skulle have ringet til kunden og hørt hvor lang tid, han ville have..

R : 23:32 - (Suk) Ja

O : 23:33 - 24:42 - eller hvor lang tid han ville have vi brugte på designet og

implementeringen, og der havde projektlederen ikke fanget, at han (kunden) allerede havde

sagt god for designdelen, men de hænger jo uløseligt sammen. Og der var der lidt den der:

Men skulle jeg ikke lave den alligevel?, da jeg snakkede med projektlederen på det, “Jamen

skulle jeg ikke lave det alligevel?”. Øh og det sker så ofte fordi, at det ikke bliver formuleret

rigtig videre om hvorvidt, hvordan og hvorledes. Og det sker ofte, når det er at en

projektleder har for travlt til at agere ren projektleder, og får udplottet det rigtig om, hvad er

det den udøvende kraft, altså mig, og en udvikler bl.a., at vi skal gøre helt og holdent. Når

det er at jeg også skal fungere flere jobfunktioner som projektleder eksempelvis..- jeg ved

godt, det er et lille projekt, men ikke desto mindre, det er stadigvæk.. det ved jeg ikke

20-30.000 kr. værd, et eller andet. Det er også penge, og det er også et projekt i sig selv, og

det er der der sker sindssyg meget problematikker.. i hvert fald ude hos os, vil jeg sige.

M : 24:43 - 24:51 - Hvordan øh.. den kommunikation du havde både med din projektleder og

med kunden og sådan noget, hvordan foregik det? Var det over tale eller over telefon?

O : 24:52 - 25:48 - Projektlederen, det var over tale (direkte samtale over for hinanden), fordi

der var lige pludselig et rimelig stort problem i forhold til at jeg sad med en kunde, som var

sådan lidt.. Nu havde jeg lavet designet, og brugt fem timer på det, øh og han ville ikke

betale for implementeringen, fordi det tog så lang tid. Og der tænker jeg altid med det

samme, at jeg bliver nødt til at tage en direkte tale.. konfrontation.. diskussion med

projektlederen frem for at skrive det over mail. Jeg kan ikke øh… når der er noget, jeg vil

sige kritisk, og det var lidt et kritisk punkt, synes jeg, fordi det var fem timer, jeg lige pludse-

lig

ikke kunne fakturere eksempelvis til en kunde. Øh og som jeg egentlig skal have betaling for

af virksomheden, jeg sidder hos, og det er sådan lidt.. Der, der føler jeg altid, at der bliver jeg

nødt til at tage den direkte tale, og lige få snakket ud. Der føler jeg ikke mail, det der frem og

tilbage, det løser ikke problemet hurtigt nok, fordi jeg har brug for et svar nu og her..

R : 25:49 - Prompte agtigt, ehmm

O : 25:50 - 26:26 - Ja, øh, hvad hedder det, kommunikationen med kunden er primært med

mail med mindre, der er et eller andet, som sådan virkelig er.. ja.. præsterende, eller

presserende hedder det, ikke præsterende, så ringer man typisk eller kalder ind til møde, du

ved, et eller andet. Øh så det er primært mail, men der sidder man også med den der, man

bliver nødt til hurtigt at få det interne klaret før at kunne svare mailen, eller svare kunden
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hurtigt, så han ikke sidder og bliver frustreret over hvorfor filan svarer de ikke. Det kan jo

også være frustrerende for ham. Og det er også noget, hvor vi har tidligere mistet kunder på.

R : 26:27- 26:37 - Også bare for sådan at spørge lidt mere personligt til, hvordan du havde

det med situationen. Hvad stod sådan lidt tilbage med, når du fandt ud af at: nå, det skulle

du ikke lave alligevel?

O : 26:37 - 28:42 - Ja, jeg følte min,.. hvad skal man sige.. min... jobtitel var sådan blevet lidt

misforstået om, hvad jeg egentlig skulle, og jeg egentlig blev kastet ud i en arbejdsopgave

om at skulle være projektleder, når jeg er vant til at være noget mere udøvende osv. Jeg kan

sagtens projektlede mine egne projekter, men jeg skal ikke projektlede i forhold også at

agerere kontaktperson, fordu så er der for mange bolde. Der er rigtig mange, der er gode til

at være den blæksprutte. Jeg er ikke verdens bedste, det er noget, jeg skal lære, men lige at

få den kastet i hovedet lige pludselig uden, at jeg blev informeret af den projektleder, som

sidder på projektet, det kan være ekstremt svært. Det er nok faktisk også der, hvis jeg sådan

lige tænker refleksivt, det er nok der, der sker tit og ofte noget, i reklamebranchen i hvert fald

i vores virksomhed, det er, hvis jeg ikke er med fra starten på et projekt.. Et eksempel på det,

det er, nu har jeg møde om to uger med en virksomhed med et projekt, vi ikke har snakket

med dem i to måneder om, fordi det skulle lige ligge lidt, men fordi jeg har været med fra

starten.. jeg er 100% confident til det møde der, men jeg kan ikke engang møde op på

arbejde eksempelvis i morgen, og så få kastet en helt ny kunde og hov, du har forresten

også kontakten. Det der med at jeg skal back-track, og finde ud af, hvad er der blevet talt om

allerede, det hader jeg. Det er simpelthen det værste jeg ved, fordi jeg kan ikke lide ikke at

være den initierende kraft bag noget, for så har jeg ikke haft noget indledende dialog. Jeg

aner ikke, hvad de har snakket om, før mig. Så skal jeg sidde og læse mails, og jeg skal

sådan sidde: “Hej, det er lige mig, der har overtaget denne case her” osv, jeg hader det. Det

er det værste. Og det er tit og ofte der, der sker miskommunikation, fordi kunden bliver

frustreret over at jeg spørg om noget, de allerede er afklaret med. Men det er jo fordi jeg ikke

er gået langt nok tilbage i mailkorrespondancen. Men det burde jeg heller ikke. Men det var

sådan lidt refleksivt omkring,.. det har ikke så meget til det her scenarie at gøre, men det er

tit og ofte, ligesom i vores virksomhed, der sker tit og ofte den fejl, at så får man lige kastet

det der over lidt, selvom man ikke har været med fra starten af et projekt. Det kan være sygt

frustrerende. Eller så er det bare mig, der er elendig til det, det ved jeg ikke.

R : 28:43 - 28:46 - Hvis jeg skulle spørge til sådan.. jeg bruger lige udtrykket “lappeløsning”.

O : 28:46 - Ehm’hm (Forstående)

R : 28:47 - 28:58 - Som i,.. altså, hvordan det så,. hvad var næste skridt? Du har opdaget at

denne opgave skal ikke laves alligevel, hvad er næste skridt så?

O : 28:48 - 29:29 - Så er det man overlevere det til projektlederen igen, som egentlig havde

kastet den i hovedet, og så sagt, hvad filan gør vi. Og så er det ham, som har været

projektleder helt fra starten af, der ligesom overtager, hvad skal man sige, ansvaret og

videre kommunikation med kunden. Så foretager jeg mig sådan set ikke mere. Også fordi

det ikke er min rolle at skulle sidde og skrive alt muligt til kunden om sådan, sådan, sådan,

osv. osv. osv...

R : 29:29 - 30:01 - Var det også sådan i det her tilfælde? I det her design? Det var sådan det

skete, ja?

O: 29:32 - 30:19 - Ja, så smed jeg den tilbage, kastede bolden tilbage, og så sagt: der er

sket en hulens masse misforståelser her. Nu sidder vi med fem brugte timer, jeg ved godt

det ikke er det, der lige smadre årsregnskabet, men alligevel. Og en kunde spørger også
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specifikt til det her, og han vil ikke betale for implementeringen. Så vi har også noget

funktionalitet, der ikke går op lige pludselig. Han vil have det, men han vil ikke betale for

implementeringen. Og så er det at ja… Så skal jeg ikke være med mere på den del der. Jeg

kan godt snakke med ham om med implementering videre og alt det der. Men når der lige

pludselig skal til at konfliktløses decideret på sådan en stor problematik, så overleverer jeg

den tilbage til en, der er bedre fagligt egnet til det end jeg er.

R : 30:19 - 30:22 - Hvordan blev det modtaget, da du sendte den videre?

O : 30:22 - 30:25 - Det er med blandede følelser.

R : 30:25 - Ja

O : 30:26 - 31:39 - Øh fordi man kan godt have den der inde i sig selv, og så tænke for

helved, der har man ikke leveret. Det er min skyld at de misforstår osv. Og der har man også

nogle gange brug for sådan lige at snakke med projektlederen..- hvad fanden er det, jeg har

misforstået, ikk? Hvad er der lige sket her? Også med udvikleren med den hjemmeside der,

hvor han havde lavet den forkert, er det min fejl? Er det det, jeg har overleveret til ham? Har

jeg ikke overleveret det godt nok? Eller er det hans.. man kan jo ikke sige fejl, men er det

hans misforståelse, der er med til, at nu er det ikke blevet, som det skal? Og det er det mest

frustrerende man oplever, også fordi vi har et sindssygt godt sammenhold, og det er svært at

være den der bussemand og... Men man vil jo bare gerne have det afklaret. Vi skal også

lære af det, men det er ikke altid, der er tid at kunne sætte sig ned med en snak; hvad

fanden gik der galt i det her projekt? Øh., selvom projektledelse er en stor ting ude ved os,

så bliver der ikke kigget refleksivt nok i det til at kunne sige: hvad skete der her? De har en

masse fine excel ark på, at nu er vi gået 60 timer over på det projekt, og vi er sådan, sådan,

sådan. Men der bliver ikke kigget ned i, hvad var det for nogle decideret faser, og hvad skete

der så i de faser, der gjorde at det pludselig blev SÅ meget over.

R : 31:40 - 31:45 - Du bliver da rigtig interesseret i vores projekt, hva? .. finde nogle gode

løsninger. Ej ehm, skide godt, Oliver. Har du noget mere i forhold til det?(Til Mikkel)

M : 31:46 - Det tror jeg ikke.

R : 31:47 - 31:50 - Vi tænker at vise dig et andet scenarie.

O : 31:50 - Ja

R : 31:51 - 31:53 - Vi har tre i alt. Er det okay, Oliver? Vi går lidt over tid. Meget over tid.

O : 31:54 - Nå, jeg troede det tog en time alligevel. Den har kun taget halvdelen. Det’ jo fint.

M : 31:57 - Skal vi tage en mere?

O : 31:58 - Kør på. Det er jo for at hjælpe jer, så det til I føler at I har nok.

M : 32:01 - 32:05 - (Til Rebekka) Skal vi ikke tage nummer 3? Den tror jeg er mere sådan..

R : 32:06 - Lad os tage nummer 3.

M : 32:08 - 32:16 - Så rykker jeg den bare lige.. (Taster på computeren) Så det er den eneste

man kan se. Der bliver rykket lidt rundt i..

R : 32:17 - Bare CTRL + enter, så skifter du side sådan set

M : 32:20 - 32:30 - Det er jo smart.. Ja.. det her scenarie hedder “Din eller min opgave”, og

du må gerne læse det højt igen.

O : 32:31 - 35:19 - Eh’mmh.. “ Seks teammedlermmer sidder og idegenerer på, hvad de skal

finde på til deres nye kunde. De ved, at de vil lave en app, så de mangler bare en slagplan

for, hvordan den skal laves, og hvad den skal indeholder. De finder på en masse forskellige

ideer, og finder sammen frem til, hvad der er bedst at prøve. De runder af med at

uddelegere de første opgaver, og aftaler at resten finder de ud af senere og mere

uddelegeringen kommer til at foregå løbende.
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Nogle dage går, og udviklingen af app’en er i fuld gang. De seks teammedlemmer mødes

igen til et ugentlig møde for at vurdere processen, og diskutere næste skridt. En efter en

skiftes de til, at berette om deres ansvarsområde. Det viste sig så, at to præsenterede et

forslag til den selvsamme opgave. Dette ledte til en diskussion om, hvem der sagde hvad til

sidste møde, og hvad hinanden mente var tydelige rollefordelinger. Forvirret står de tilbage

med to eksempler af én opgave, og total foruden en hel opgave, som ingen havde taget sig

af”. Ja… Det er aldrig gået så galt for os, vil jeg sige, hvor jFeg arbejder. Men det har dog

mere været, lidt perspektiveret tilbage, mere omkring hvem har kontakt med kunden, hvem

øh… Og der, der går der meget i det der din eller min opgave. Hvornår er det jeg stopper

med min arbejdsfunktion, og hvornår er det en anden, der principielt skal tage over, fordi det

er hans arbejdsfunktion. Og så er det sådan ja.. det kan blive sådan lidt.. jeg har aldrig været

ude i at man sådan har lavet, hvad skal man sige, samme opgave. Med mindre man har

samlet et hold af designere, og de skal hver give deres take på et eller andet, og så de

mirakuløst lavet det samme eller noget af det samme. Og det er jo sådan en ren

idegenerering, så det er jo, eller konceptudvikling. Det er fint nok, men den der min eller din

opgave.. det er.. det er meget i forhold til perspektiveringen til, hvor jeg er, utrolig meget

omkring, hvornår stopper min arbejdsfunktion. Der er en god rollefordeling, synes jeg

bestemt. Der er også en god projektledelse ude ved os, men der sker stadigvæk den der,

hvornår er det jeg lige pludselig skal levere et problem tilbage eller frem ad. Øh fordi jeg kan

ikke implementere noget, og strategiarbejde osv. er ikke min afdeling. Hvis jeg lige pludselig

finder et problem mellem strategi og implementering, er det så mig, der skal være uglen?

Eller hvordan og hvorledes. Når jeg kan se at der egentlig ikke er økonomi til at lave alt det,

som kunden gerne vil have, hvem skal jeg så gå til og alt det der. Det ligger lidt i den der din

eller min opgave.

M : 35:19 - 35:25 - Ja, det er også et scenarie vi ser som en større problemstilling ved større

teams, hvor der er flere af den samme rolle nemlig.

O : 35:26 - 36:06 - Præcis. Og der er det nogle gange øh, hvor mig og den anden digital

designer også skal samarbejde. Øh der synes jeg så at vi egentlig har fundet ud af det rigtig

godt, hvem der laver hvad. Men det tager typisk også en halv time, hvor vi to sidder i et

mødelokale, og vi gennemgår typisk en.. hvad hedder det der.. site-map, og alle de der

forskellige ting, og hvad skal kunden egentlig have, godt, du tager det du tager det og det,

og det. Og så får vi sådan.. virkelig.. jeg må ikke sige flueknep, men det gør jeg lige alligevel,

vi flueknepper altså virkelig for at sørge for at vi netop ikke.. hvornår er det, der sker ting osv.

Øh

M : 36:07 - 36:12 - Hvordan er.. lige hurtigt et indskudt spørgsmål, hvordan, lige præcis det

møde, du kommer med der, hvordan dokumentere I det, I har lavet?

O : 36:13 - 37:30 - Vi dokumentere det ikke. Ikke rigtig. Altså der selvfølgelig normal

noteskrivning osv., men der er jo ikke sådan decideret referat eller noget som helst, der går

sådan lidt mere op i dokumentation af det. Det er jo hinandens notater, om: godt, jeg skriver,

jeg laver det, det, og det. Øh, jamen det får mig faktisk også til at huske på en episode med

noget andet, hvor vi skulle lave noget sammen, hvor jeg tror var ovre sådan tre gange, og

lige sige: Skal jeg designe det her element? For jeg kan se det optræder på en side, du skal

designe, og en jeg skal designe. Men lige i den her modul, hvem designer den? Øh, og der

skulle vi så lige hurtigt snakke sammen osv. Men netop den der din eller min opgave, altså

det der med, når det sådan.. hvis vi er to af samme rolle, der skal finde ud af noget, eller

lave noget inde på samme projekt, det er aldrig over mail. Som i ALDRIG. Fordi.. ikke fordi at
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vi har frabedt os det, men det tror vi bare ikke virker, for at være helt ærlig. Det kan jeg ikke

se virker, fordi det er så vigtigt det der, at man ikke sidder og spilder tiden og alt muligt

andet. At,at.. det vil ikke du med mail, fordi igen, hvordan bliver den mail lige formuleret? Og

hvem formulere den?

R : 37:31 - 37:56 - Vil det så sige at, f.eks. i det her med, hvor I to sidder i en halv time og

snakker om uddelegering, basically, du tager det, du tager det.. Så er det meget afhængig

af, at I, hver i sær individuelt, både husker og så også tager notater, så I kan huske det til

senere brug? Har der været tidspunkter, hvor det ikke har været aktuelt, og I ikke har husket

det til senere brug?

O : 37:56 - 38:37 - Øh.. egentlig godt spørgsmål om… nej ikke andet end de der småting,

hvor det så bare.. vi kan jo se at de har lignende elementer på, og hvem skal så lige netop

designe det, og hvem skal lige netop osv. osv. Men ikke sådan de helt store komplikationer

faktisk. Men det er også fordi, så meget arbejder vi heller ikke.. altså vi har rigtig mange

udviklere, som arbejder på de samme cases. Og der har de en masse interne møder i

forhold til hvordan de.. øh.. også justere osv, fordeler deres rolle osv. Det ved jeg bare at de

har sindssyg mange med, men jeg har faktisk aldrig været med på det, fordi det er sådan

meget udvikling..-

R : 38:38 - Når du siger udvikler, så mener du programmør?

O : 38:39 - Ja, lige præcis.

R : 38:40 - Jeg skulle bare lige være sikker

O : 38:41- Ja, udviklere, ja..

M : 38:44 - Vi skal lige have styr på begreberne

O : 38:45 - 38:58 - Som jeg plejer at sige, jeg laver.. jeg tegner maleriet,. nej, det kan man

ikke sige. jo, jeg designer bilen, udvikleren får den til at køre. Det er sådan vi siger. Virkelig

dårlig metafor, egentlig. Men ja,.

M : 38:59 - Du designer hjemmesiden, udvikleren programmere

O : 39:01 - 39:08 - Ja. Vi plejer bare at sige at udviklere/programmøre sætter strøm til det, ja.

Egentlig, ikke? Øh, ja.

R : 39:09 - Fedt. Øh yes.

M : 39:11 - 39:15 - Jeg tror vi bliver nødt til at sige måske, det var det. Tror du ikke? (Til

Rebekka)

R : 39:16 - Det er det ja. Jeg tror ikke jeg har mere

O : 39:18 - Lækkert.

M : 39:19 - Dejligt

O : 39:20 - Fedt man

M : 39:20 - Har du lige de sidste ting på falderebet?

O : 39:21 - 41:00 - Nej. Egentlig ikke sådan.. Jo der var noget, jeg havde læst i en artikel her,

at et reklamebureau over i.. hvad hedder det.. over i København. Et rigtig stort bureau, at de

har lavet sådan en ny model for deres, men det sådan meget økonomisk incitament. Det ved

jeg ikke har sådan stor relevans osv. Men den måde de gør det på, det er at de har en fast

pris på en opstartsfase, som også indeholder et vist antal timer. Og det er alt det der med,

hvad vil kunden have, og hvad vil de ikke have, og hvad skal de have, og strategiarbejde bla

bla bla. Hele den fase er så fast, bum. Så er der hele design og implementeringsfasen, og

den er ren agil. Ren agil. Så dvs. altså hvad der bliver brugt, det betaler man for på en eller

anden måde. Måske med hist og her justeringer osv. Den model vil vi til at adoptere ude ved

os, fordi den kan vi se, at de har succes med. Og det er det krævende opstarts arbejde med
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kunden for at misforstå..- vi får rigtig, rigtig ofte, fordi det typisk ikke er mig, der er ude at

sælge eller nogen andre, der faktisk er udøvende. Det er nogle kontaktchefer og alt mulige

andre, der er ude at sælge. Der sker miskommunikation i, hvad en kontaktchef tror med den

her GDPR-lov, hvor lang tid sådan en lille cookie-halløj tager at lave kontra, hvad den

egentlig tager at lave. Der er tit og ofte nogle misforståelser internt, og så har vi muligvis en

salg.. solgt det for billigt, og så kan vi jo se det, når kunden kommer og siger: vi skal da også

have det med, og så skal vi tilbage og kigge i kontrakter og sådan noget, og det er noget

værre ski-værk.

R : 41:01 - 41:10 - Hvad kommer så efter selve.. hvad hedder det.. du kan.. den første fase

det var kundekontakt og få alt afklaret og sådan noget, og så.. det var selve produktionen,

ikke også? Næste fase?

O : 41:11 - Yes

R : 41:12 - Og den sidste, det er?

O : 41:13 - Det er support. Pretty much.

R : 41:17 - Som i?

O : 41:18 - 41:48 - Produktionen ligger både både design, men også implementering. Og så

ligger der support, og alt det der. Øh vores kunder lægger altid selv indholdet ind på de

løsninger, de får. Det koster en bondegård at få os til det. Eksempelvis.

R : 41:29 - Så support, er det assistance eller hvad?

O : 41:30 - 42:40 - Support det er simpelthen assistance .. og.. der er jo så.. det er så noget

vi har perfektioneret rigtig godt ude ved os. Der er rigtig god dialog med udvikling osv. Eller

programmørene og kunderne. Og der har de nogle timer med i den pris, de betaler fra

starten af, og efterfølgende er det så pr. timebasis osv. Men der har vi sådan en support

portal, hvor udviklere har adlokeret timer hver eneste uge. Jeg tror, det er 10 timer i alt til

support. Ren support til vores eksisterende kunder. Og så de resterende 27 timer er til nye

løsninger og alt muligt andet. Optimering og hvad ved jeg. Og der kan jo også ske nogle

problematikker. Ja.. En udvikler har for meget support, hvad de kan se, der er booket ind

kontra hvad der egentlig er.. så.. Jeg ved ikke om det er relevant det sidste, men det var

sådan en.. det var det seneste nye, vi fandt. Jeg synes, den her måde at arbejde agilt på..

fordi den har vi ikke brugt før. Altså de dropper også designpræsentationer eksempelvis. De

siger: fuck det, vi gider ikke..- undskyld mig, jeg bander,

R : 42:40 - Ja, ja

O : 42:41 - De siger pokkers i det

M : 42:42 - Det er 18+ det her projekt

O : 42:44 - Ja, det er nemlig det.. men det er det der med at tage kunden i hånden, og gør

dem til en samarbejdspartner kontra en kunde. Så de er sådan.. sådan.. hov, nu har vi lige

lavet det her lillebitte modul til jeres hjemmeside, hvad synes I om det? I stedet for at komme

og vise dem en hel side.
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Bilag 5 - transkribering  
af Jeanette 
Transkribering af pilottest med Jeanette 19/04-19

J = Jeanette

M = Mikkel

R = Rebekka

00:12 M: Vi vil gerne undersøge misforståelser der kan opstå i agile processer, og derfor

har vi valgt at have dig ind til et interview fordi du har erfaring med at arbejde agilt, har du

ikke?

00:22 J: Jo det har jeg

00:26 M: Vi fokuserer rigtig meget på at undersøge proces, vi er ikke så produkt orienteret,

derfor behøver du ikke nævne navne på folk, eller firmanavne, eller decideret beskrive

produkter for det er ikke der vores interesser ligger. Vi er meget mere fokuseret på hvad der

er blevet gjort og hvad der er sket.

00:46 J: Det er helt fint.

00:49 M: Det emne vi vil tale om det er misforståelser, der er især opstået ufrivilligt, i

forbindelse med design af produkter og sådan noget. Ved du hvad en ufrivillig misforståelse

er?

01:04 J: Øh, hvis jeg skal beskrive en ufrivillig misforståelse, er det en ikke intentionel

misforståelse som i at man til trods for at man måske faktisk har gjort sit fodarbejde for at

der ikke skulle opstå misforståelser, ved at man måske bruger projektplanlægning, eller et

eller andet andet, at der alligevel opstår misforståelser.

01:31 M: Ja, vores definition på det, ihvertfald, er lidt ligesom dit, noget der er opstået. Det

er en ufrivillig forkert forståelse af noget, der opstår i dialog mellem to forskellige

mennesker. Det vil så sige at hvis der er en der siger noget til dig, og du forstår det på den

måde, men så senere finder ud af at du har misforstået det, det er en ufrivillig misforståelse,

for du vidste ikke det skete, eller du var ikke klar over det.

01:59 R: Ja, som i at du er ikke klar over at du har fejlfortolket det der er blevet fortalt til dig,

det finder du først ud af senere.

02:07 J: Okay.

02:08 R: Og en misforståelse i forbindelse med dialog, og dialogen kan føres over flere

forskellige måde for kommunikation så det er ikke hæmmet af at man taler til hinanden

direkte over for hinanden. De kan også opstå med flere end to parter.

02:26 J: Ja

02:27 R: Yes (bekræftende)

02:30 M: Ja, jamen, så vil vi bare starte ud med at spørge om, har du arbejdet i

længerevarende designprojekter før, sammen med andre?

02:36 J: Ja, jeg gør det lige nu og det har varede, den designproces vi er igennem er utrolig

iterativ og meget agil i sin udformning. Vi startede den her designproces i april sidste år, og
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vi skriver så nu april et år senere, og vi er stadig ikke færdige. Så det er vist godt det man

kan betegne som en lang designproces tror jeg,

03:09 R: Ja nemlig.

03:15 M: Hvor mange var der med i den proces? Og er?

03:27 J: Øhmm ja, det er jo det der med at vi har både direkte aktører og indirekte aktører

og det har faktisk skiftet undervejs, fordi vi havde egentlig et design som vi troede var det vi

skulle gå med, og en producent af det design og nogle ingeniører og sådan noget. På den

side er jeg faktisk ikke klar over, altså på udvikler siden og forhandler siden er jeg faktisk

ikke klar over hvor mange der har siddet med vores produkt, men der har vi haft to

kontakter i Kina. Derudover så er vi tre der arbejder sådan fast med det, så er der én

investorer og så er der en der producere noget indhold, til det produkt vi laver. Så vi er en

del.

04:08 M: Okay

04:09 J: Og nu er vi endnu flere, nu er vi os tre der arbejder fast, en investorer, en der har

produktionen af indhold, så har vi tilknyttet et industrielt design firma, og så har vi fået

kontakt til, eller inkorporeret at vi også har et firma med der har noget Kina kontakt. Altså

det er sådan et mellemleds firma, eller hvad skal man sige. Der har vi to mennesker i

Danmark og tre mennesker i Kina. Så vi er ved at være rigtig mange mennesker nu.

04:49 M: Ja, så det vil sige der er mennesker der er kommet til og fra projektet undervejs.

04:54 J: Ja, det er der.

04:56 M: Nu hvor vi snakker misforståelser, kan du så huske om der er opstået nogle

situationer, med nogle misforståelser i den proces, hvis du kan huske det på stående fod?

05:10 J: Altså jeg er ret sikker på at der har været flere små episoder med små

misforståelser, men det har været nogen der ret hurtigt bliver løst igen, fordi vi generelt er et

team, vi er også rigtig mange, men firmapolitikken er at vi snakker alle sammen sammen

hele tiden for netop at undgå de her misforståelser.

05:36 J: Men jeg tror specielt i starten, der var det jo faktisk primært kun mig der arbejdede

på det her projekt. Der var der lidt flere ... misforståelser er måske et stort ord, men sådan

nogen hvor man måske går en lille smule forkert af hinanden med hvad man mener, at det

var måske ikke lige det her materiale der blev ment, eller det var ikke lige den her farve der

helt specifikt blev ment. Og det fandt vi meget hurtig ud af, af man altid sendte eksempler

med på hvad man mente når man sagde ”jeg kan godt lide sådan noget blødt stof”, ja men

hvad for noget blødt stof, så sender du et eksempel af hvordan det skal se ud og hvad for

en farve det skal have.

06:16 R: Må jeg spørge sådan uddybende til når du mener store og små misforståelser, så

var der mest de her små misforståelser, kan du give nogle eksempler på forskellen?

06:26 J: Ja det kan jeg godt, fordi vi har faktisk, altså en af de større misforståelser ... Jeg

tror at store og små misforståelser er for mig, nogle misforståelser der kan have,

ændrings-potentiale er det forkerte ord, men at det sådan kan have stor betydning, både

positivt og negativt. med de her misforståelser, som ofte er en misforståelse i min optik

negativ, fordi man ikke lige bliver enige om hvad der skal ske, men noget der kan have stor

konsekvens og noget der har ikke så stor konsekvens. De små de kommer engang imellem

og det er oftest hvis ikke har siddet sammen på kontoret i lang stykke tid og at

kommunikationen har foregået over mail eller noget andet, det er oftest der jeg har oplevet

at det er nemmest at misforstå hinanden, det er sådan på skrift.

07:26 J: Men større misforståelser har været særligt mellem os og Kina, fordi der er sådan
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en sprogbarriere og sådan nogle ting, og det har været svært at forklare dem nogle ting

fordi det også foregår på skrift, hvor der lige pludselig var sådan en misforståelse omkring

om vi havde aflagt nogle ordrer på noget forkert, og vi ret hurtigt går hele kæden igennem

og snakker alle sammen sammen og finder ud af at ”phew, den var egentligt rigtig nok” men

der bliver miskommunikeret noget ét sted fra et andet, der så sætter panik et tredje sted, og

så skal vi lige kæden tilbage og finde ud af at der var ikke noget problem, men der er bare

nogen der har misforstået hinanden på vejen.

08:10 J: Så fordi den skal gennem flere mennesker så kan der ofte, eller ikke ofte, men det

har jeg oplevet et par gange at når den skal igennem for mange led, så bliver det lidt sådan

ligesom hviskelegen fra folkeskolen, hvor at det er det helt forkerte ord der kommer ud i den

anden ende, hvis at der ikke er noget på skrift der går med videre rundt.

08:30 M: Du nævnte før at der det startede der var det egentlig bare dig alene, så siden da

og til nu, hvilke forskellige roller har du haft i det der projekt?

08:40 J: Øehm, jeg startede med at bare skulle prøve at lave noget brandmanagement, og

lave noget SoMe content, samtidig med at jeg sideløbende havde flere processer igang.

Det er fordi vi er gået fra, at vi har ét produkt der skal udskiftes af noget andet, fordi det ikke

længere er up-to-date det første produkt. Og jeg har så været igennem en proces hvor at

jeg har startet ud med sådan en undersøgelsesfase hvor det var primært mig, eller det var

faktisk kun mig, der ligesom skulle finde ud af, ”Men hvad er det så vi skal udskifte det her

produkt med? Hvad er den rigtige vej at gå?”.

09:24 J: Det var så den første proces så der har jeg sådan meget har sådan en undersøger

kasket på, og brugeranalyser. Så har vi fundet et produkt som vi testede, så der kører jeg

sådan lidt projekt ledelse af noget brugeroplevelser, og ganske almindelige brugertests at

produkter, og er gået fra at være konceptudvikler til at være projektleder i virkeligheden.

09:52 J: Det var projektudvikler, produktudvikler, og projektleder, og nu tilbage til

produktudvikler, for vi lige startede forfra. Men konceptet er der så jeg springer kun et step

tilbage i kæden.

10:12 R: Okay

10:18 M: Har du på et tidspunkt i det projekt oplevet at, du nævnte før at du sagde at

misforståelser var meget negative, men har du så oplevet på et tidspunkt at der var en

misforståelse som kunne lede til noget positivt?

10:38 J: Øehmm.. Det er sådan lidt svært, for jeg tror ikke nødvendigvis det sådan er

misforståelser, det er mere sådan man skal prøve at tune ind på hvad det er hinanden. Det

oplevede jeg så sent som i onsdags. Vi var til produktudviklings møde hvor vi sad alle

parter, på nær Kina, Kina var ikke lige med men dem der havde kontakt til Kina var med. Så

vi sad alle sammen til sådan en stor sit-down og skulle diskutere produktudvikling, og der er

meget den her med at jeg havde egentlig forventet at det var meget sådan at, inden vi gik

ind til det her møde havde jeg troet at det var et møde der skulle være meget løsnings

rettet, altså med hvordan skal det her produkt udformes. Men det viser sig egentligt at det er

det næste skridt i rækken fordi vi havde nogle andre ting der ligesom skulle på plads først,

netop for at undgå det her med at misforstå hvem laver hvad. Så blev der ligesom lagt en

klar rollefordeling mens alle var der, alle kunne høre med, alle havde deres kalender åben,

og at man ligesom kunne tale alle sammen i plenum i stedet for at man ligesom skulle

sende mails rundt til, København sidder nogen af dem i, nogen af dem sidder i Aalborg, vi

sidder så også i Aalborg men ude i Aalborg Øst, så den der med at vi er fordelt på så

mange lokationer så var det rart at have den samlet.
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12:10 J: Men der sidder vi og snakker med det her med produkter. Vi går også sådan lidt

irrationelt til den og snakker om nogle lidt konkrete ting, og der tror jeg faktisk at der var

imellem min chef som er i firmaet, og så ind af dem der er industrielle designere. De går lidt

forbi hinanden i hvad det egentlig er de mener, får jeg en fornemmelse af. Og jeg prøver så

efter at de sådan, de kører lidt i hårknuder og bliver ved med at sige ”nej men jeg mener...

nej men jeg mener”, og jeg prøver sådan lidt at stoppe den og gribe lidt ind i det og så sige,

lige prøve at vende den om eller skære den ud i nogle andre bidder. ”Nåh okay så forstår

jeg det. Nå det var egentlig en fin pointe du kom med” så den der misforståelse egentlig

bliver til en diskussion af produktindhold i virkeligheden, og det tror jeg var en sund

diskussion for dem at nå igennem på en eller anden måde. Jeg ved ikke om det giver

mening.

13:03 M: Jo det gør det.

13:05 R: Så bare for at opsummere for at forstå dig rigtigt, så det er at du tænker hvis en

misforståelse kan ses i et positivt lys eller set som værende positiv, er netop for at give

plads til en diskussion?

13:18 J: Ja og det tror jeg i sådan nogle processer, særligt i de her agile processer og

designprocesser, der kan misforståelser være rigtig sundt at skulle igennem fordi det netop

åbner op for nogle diskussioner der kan lede til at man måske får en eller anden

nytænkning af det problem man sidder med. Men misforståelser kan ved gud også spænde

ben den anden vej, det skal slet ikke forstås som at misforståelser det er bare mega dejligt,

men det kan nogle gange have en god indvirkning og det havde det eksempelvis til vores

produktudviklings møde. Det starter også ud med at jeg har nogle eksempler med på nogle

produkter fordi det er lidt mere sådan operationelt den måde jeg går til det på, og der nåede

vi ud i en diskussion i faktisk udformningen af de her produkter. Det tror jeg var helt vildt

sundt, den misforståelse omkring at jeg ikke lige var forberedt på hvad det var jeg skulle til

det her møde, fordi at så når vi ud i en diskussion omkring det her produkt og det er faktisk

skide vigtigt inden vi går igang med at producere det her produkt, at vi har været den her

snak igennem om, ”jamen der har været snak om vi vil også godt have at det skal kunne

det og det og det?” ”Jamen vil vi i virkeligheden det?”. Og så snakker vi lidt om det.

14:29 J: Og det tror jeg også der var nogle misforståelser de industrielle designere, imellem

dem og så os, hvad det egentlig var produktet skulle kunne. Og det kom ud af den her

samtale og dialog der sådan førte til at man sagde ”Nu har vi de her fem krav” for nu havde

man været hele den her diskussion igennem.

14:51 M: Scenarier? (Til Rebekka)

14:55 R: Jeg har faktisk ét uddybende spørgsmål mere, inden vi lige præsenterer nogle

scenarier for dig. Hvis du skulle, og det må også meget gerne bare være fra dit perspektiv,

se nogle konsekvenser, nu har du snakket lidt om de store og de små misforståelser, og

hvis jeg har forstået det rigtigt, de store misforståelser kan give nogle lidt større

konsekvenser. Kunne du give nogle eksempler på nogle konsekvenser du har oplevet?

15:26 J: Hmmmm.

15:28 R: Også på de små.

15:30 J: Ikke sådan decideret, men mere sådan scenarier to-come agtigt, hvor at

misforståelser kan komme til at have rigtig store konsekvenser for os, fordi vi netop stå i

den her produktudviklingsfase, og vi står altså, lige om lidt åbner vi døren til at vi faktisk går

i produktion. Og når du bestiller minimums quantity hjem som er 2000 styk af et produkt, så

er det fandme træls at man har misforstået hvad det var for en karry gul der egentlig var tale
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om, ikk? Fordi så har du bare en produktlinje du ikke er tilfreds med, og nu har vi heldigvis

en sød fabrik, der er ret nordisk minded, de forstår jo os og de forstår europæerne og den

måde vi arbejder på med det her med at lave 0-serier og sådan nogle ting, at man laver lige

en prøve, for at man netop er sikker på at der ikke har været nogle misforståelser

undervejs. Fordi det er netop et eksempel på hvor stor, eller en lille misforståelse kan føre til

en stor konsekvens, og en lille misforståelse faktisk kan blive en stor misforståelse.

Eksempelvis bare noget så simpel som en farve, ikk? Og derfor er det meget ofte, har jeg

oplevet i de her designprocesser at man netop er ret krakil med at skrive ned for eksempel,

ting i pantone farver og sådan noget, fordi alle skal lige være enige om at det er den her

farve vi mener og det er lidt sjovt, fordi det fører mig tilbage til netop sådan nogle små

misforståelser.

16:59 J: En af vores produkter skal være brun. Det er jo så hvad det er, ikke lige min

yndlingsfarve men det er fint. Den er kønsneutral og det skal den være, det er et

børneprodukt og bla bla bla. Men hele misforståelsen omkring hvad det er der bliver ment,

når der bliver sagt ”Cafe Latte brun”, den kan altså være stor og lidt spændende.

17:20 R: Jeg er lidt nysgerrig fordi så får jeg en farve i hovedet og må jeg godt prøve at

forklare den farve for at se om den stemmer overens med den farve som du tror det er?

17:28 J: Ja

17:29 R: Det er en meget mørk beige men med en varmere undertone.

17:37 J: Det er jeg også, det er min holdning til den farve også.

17:42 R: Ja okay,

17:44 J: Den beskrivelse du kommer med er umiddelbart min forståelse af den farve. Men

det sjove er faktisk at min kollega, som er iøvrigt grafisk designer, har en koldere forståelse

af en Cafe Latte. Så der er faktisk mere grøn undertone i den farve som hun er overbevidst

om at produktet skal have, hvor vi så sidder to, der sidder en industriel designer, der sidder

mig der siger sådan ”okay?”.

18:08 R: Det er den jeg tænker det er. (Viser billede af farven på computer)

18:13 J: Ja det er også min forståelse af Cafe Latte brun, og hendes er mere grøn, eller du

ved den har grøn undertone, så for mig virker det mere som en kaffe der har stået i fire

dage.

18:24 R: Okay, så også for at spørge lidt mere ind til de her konsekvenser her, så du

snakker meget om hvad der kan ske for den kommende proces, der så her et udfald på

selve produktet til sidst, som så sikkert har flere udfald på hvordan produktet kan klare sig

på arbejdsmarkedet.

18:41 J: Helt sikkert.

18:42 R: Men hvad så med internt? I teamet og også dem der er lokaliseret andre steder og

sådan noget, hvordan kan konsekvenserne udspille sig mellem det samarbejde der nu

engang er, eksempelvis?

18:56 J: Altså der er jo lidt den her med at fordi vi er lokationsbaseret så der er jo helt

sikkert nogle konsekvenser, eller der kan komme nogle konsekvenser grundet

misforståelser på selve produktet. Men jeg tænker umiddelbart at konsekvenserne også,

misforståelses-wise, altså der er en grund til at vi har skiftet leverandør for eksempel fra

Kina, at der simpelthen var et mismatch imellem at vi er et lille firma og det havde de ikke

særlig stor forståelse for, så den der med at vi lige pludseligt går gennem én kontakt ved

det her firma. Rigtig rigtig sød kineser og hun endte så med at skifte job, så vi bliver sendt

videre til hendes chef, og hendes chef har ikke helt samme forståelse for at europæere har
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en lidt anden tilgang til hvordan de producerer ting, at vi vil gerne have at kvaliteten er i

orden og vi vil gerne have at vi ligesom kan få nogle samples på vores produkt inden vi får

det hjem, og inden at vi bestiller 2000 styk, for det var det der var aftalen. Vi skulle have en

minimum quantity der hed 2000 styk, og så må vi godt ændre på PCP produktet der er

inden i det. Men da vi så når videre til ham så er han sådan ”Ej det er ikke blevet skrevet

ned nogle steder, det er ikke en aftale nogen steder. Det kan i ikke, hvis i ændrer de og de

ting som i gerne vil have ændret så skal i bestille minimum 10000 styks”.

20:31 J: Så der er lidt en misforståelse omkring at vi troede vi havde rimelig frit spillerum,

det havde vi måske også mens hun var der og hun forsvinder og så, for det første sker der

også en hel misforståelse omkring at han forstår ikke hvad det er, for vi har ligesom været

igennem og sætte hende ind i vores produkt og sætte hende ind i forståelsen af vores

produkt, at vi ligesom har vores produkt der skal have noget intern hukommelse der skal

produceres i Kina. Det skal her hjem, vi skal ligge noget andet over på det her produkt og

det havde han ikke særlig meget forståelse for, altså den der med at han kunne ikke forstå,

jamen hvorfor kunne vi ikke bare sende det produkt det også skulle i produktet, ned til ham i

Kina og så kunne han stå for det. Det var også skide smart for ham for kineserne er rigtig

gode til at sælge ens produkter, altså den der med at ”så giver vi det bare et andet logo og

så er det vores”.

21:24 J: Så på den måde så har det været nogle misforståelser og noget

miskommunikation, særligt til Kina, fordi de kan være svære at forstå og de har svært ved at

forstå os.

21:37 R: Er der sket noget sådan blandt jer som sidder her i Danmark?

21:44 J: Øehmmmm. (Tænkende)

21:48 R: Både altså store som små, hvis du kan komme på det.

21:51 J: Øhm altså det har ikke så meget med den agile arbejds proces at gøre, men at min

chef har gjort fejl af hvor mange timer jeg har arbejdet en måned, fordi vi ikke skriver det

ned, og han troede at jeg bare havde arbejde én dag om ugen og så havde jeg selvfølgelig

haft vinterferie, fordi de har alle sammen børn og så har man åbenbart vinterferie. Så jeg

var sådan ”Jamen den uge hvor i andre havde vinterferie, der arbejde jeg sådan set fuldtid”

så der var sådan med løn, men det var bare at ringe op til ham og så var han virkelig ked af

det og undskyldende, så på den måde var der ikke.. Jo der var en misforståelse så jeg fik

ikke noget løn, det var så konsekvensen af den misforståelse, men det løste sig hurtigt

igen. Men jeg kan ikke sådan.. Jeg ved der har været nogle ”småting”, småting i gåseøjne

fordi det netop har været så noget som med at vi har siddet og snakket om to forskellige

farver, indtil vi sådan ”okay vi finder lige pantone viften” og så skal vi blive enige om en

farve, eller at der har været forskellige forståelser af sådan nogle småting med hvem er lige

på kontoret hvornår, eller hvordan gør vi det her.

23:15 J: Jeg tror der hvor jeg har svært ved at komme i tanke om nogle misforståelser der

egentlig har haft konflikt, fordi der er meget dialog hele tiden og hver eneste uge har vi et

møde hvor vi gennemgår vores monday board, og der sidder man og snakker om hvert

eneste lille card, også fuldstændig om det så er noget der er helt ligegyldigt for alle andre,

men man gennemgår det lige med forhåbning om at der opstår færre misforståelser.

23:54 R: Fedt.

23:55 M: Vi har nogle scenarier på misforståelser som vi har skrevet ned. Det er nogen der

sådan skal hjælpe dig til at huske lignende scenarier, eller relatere til dem på nogen måde.

Så du kan lige få denne her. (Rækker hende scenariet) ”Din eller min opgave?” hedder den.
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Og så vil vi gerne bede dig om at læse den op, læse højt.

24:22 J: Okay. Jeg rykker lige lidt tættere på så, så jeg kan se noget.

24:26 J: (Læse scenariet højt) ”Din eller min opgave. Seks teammedlemmer sidder og

idegenerer på hvad de skal finde på til deres nye kunde. De ved at de vil lave en app, så de

mangler bare en slagplan for, hvordan den skal laves og hvad den skal indeholde. De finder

på en masse forskellige ideer og finde sammen frem til, hvad der er bedst at prøve. De

runder af med at uddelegere de første opgaver og aftaler at resten finder de ud af senere

og mere uddelegering kommer til at foregå løbende. Nogle dage går og udviklingen af

app’en er i fuld gang. De seks teammedelemmer mødes igen til et ugentligt møde for at

vurdere processen og diskutere næste skridt. En efter en skiftes de til at berette om deres

ansvarsområde. Det viste sig så at to præsenterede et forslag til den selv samme opgave.

Dette ledte til en diskussion om, hvem der sagde hvad til sidste møde, og hvad hinanden

mente var tydelige rollefordelinger. Forvirret står de tilbage med to eksempler af én opgave

og total foruden en hel opgave, som ingen havde taget sig af.”

25:31 R: Ja, så det er ikke sådan at du skal tænke på et nøjagtigt samme scenarie, men

elementer eller hvis det er at det trigger et eller andet i hukommelsen.

25:41 M: Det kunne være at du havde oplevet noget lignende.

25:46 J: Altså jeg vil sige at jeg har oplevet det før i gruppearbejde. Men har været i en

gruppe med dysfunktionalitet og det var også fint at der blev arbejdet to på den opgave. Det

blev måske ikke gjort ordentligt i første omgang, men ellers så den her med at man faktisk

er i tvivl om hvem der laver hvad, har jeg oplevet i ganske få situationer på mit job, fordi det

netop var noget vi ret hurtigt tog hånd om i starten, at der var lidt forvirring omkring særligt

på det tidspunkt, der havde der været mig til at starte med, så havde jeg fået en kollega og

det jeg havde fået at vide omkring hvad hun skulle lave og havde fået at vide at ”du skulle

udarbejde den her arbejdsplan til hende” og sådan nogle ting, af min chef. Det var slet ikke

det hun kunne i virkeligheden da hun så kommer ind og vi ender faktisk med at bytte roller

eller bytte arbejdsopgaver, fordi at hun er langt mere grafisk end jeg er, hun er langt mere

passioneret omkring at lave grafisk indhold og lave content i den ene eller den anden

forstand og jeg langt mere projektorienteret og langt mere UX minded og jeg er meget mere

produktorienteret på det punkt, så der byttede vi bare.

27:12 J: Men der skulle også lige lidt forvirring til, eller ja misforståelser, men i virkeligheden

tror jeg at det var mere en misforståelse mellem at vores chef troede at vi lavede noget

andet begge to, fordi at han havde et, ja et ”forkert” er måske også ikke det rigtige ord, men

et andet billede af hvad vi egentlig kunne fordi han havde svært ved at forstå vores titler.

Hun er også uddannet digital konceptudvikler og så er der mig med min titel, at den der

med at han har lidt svært ved lige og ”men hun hedder jo noget med konceptudvikler” ”Ja

men det er mere content hun har arbejdet med og jeg er mere UX minded, det er jo mere

sådan noget brugeroplevelses design”. ”Nå nu giver det mere mening for mig, hvorfor i

egentlig laver hver jeres ting” og jeg laver jo stadig grafiske ting, og det er ikke fordi at roller

er sådan helt kynisk streget op med at, ”det her er min banehalvdel og du må ikke bevæge

dig over på den”. Vi har eksempelvis været igang med at illustrere en bog, hvor jeg har

lavet sådan nogle små illustrationer, sådan noget svampe og blade og sådan noget med

skovtema, og hun har lavet de store illustrationer hvor at, det er lidt sjovt fordi han forstår

ikke helt at jeg også har været med til at lave det, så han kom helt stolt og viste den frem til

mig og var sådan ”nej se hvor fin den er blevet”. ”Mhmm, jeg har tegnet den og den og den

og den og den og jeg har været med til at sætte det op” at den der med at da han ikke var
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med på et dagligt basis når vi mødtes, der kunne der måske godt opstå sådan lidt

misforståelser fra hans side omkring hvad det egentlig var vi lavede. Han forstod godt det

store hele, men hvem der havde lavet hvad og sådan noget, det tror jeg ikke han gik så

meget op i. Eller hørte. Jeg ved ikke hvorfor det var, det kan også godt være os der i

virkeligheden var en stor misforståelse.

29:28 R: Fedt, er der andet du kan komme i tanke om i forhold til det der, eller så har vi et

mere.

29:33 J: Altså den der med at uddelegere opgaver løbende, der arbejder jeg heldigvis

sammen med et team der er meget meget struktureret og gerne vil have der hele tiden er

klar linjer, fordi jeg er lidt mere flyvsk og jeg er lidt mere sådan ”organisk” i min

arbejdstilgang og sådan lidt mere ”Ja ja vi når det nok” og ”det finder vi ud af hen af vejen”.

Og det har jeg måske fundet ud af at når man finder ud af ting hen af vejen, så bliver det tit

lidt noget rod, hvis man ikke arbejder sammen med nogen der har samme tilgang til at man

bare griber i det der ligger først for. Det er også det man er nødt til at være ret egenrådig og

progressiv i den måde man arbejder på for at have den arbejdstilgang tror jeg. Fordi ellers

så finder man ikke ud af det hen af vejen, for så sidder man fire mennesker der kigger på

hinanden og er sådan ”Øhm hvem var den næste der bestemte noget” agtig. Men de er ret

gode til at sætte rammer op for hvad det er for nogle opgaver der skal løses, og så er det

mere den her med at det næste så er at man sætter en dato for dem, eller man sætter en

rolle på dem, eller et eller andet andet, for at der netop ikke opstår det her med at vi er to

der lavet det samme. Det er sket en enkel gang.

30:57 R: Det er sket en enkelt gang?

30:58 J: Ja men det var ikke som sådan noget vigtigt eller stort, det var faktisk bare lidt

sjovt.

31:05 R: Vil du forklare hvad der skete alligevel?

31:08 J: Vi var bare to der begge to havde fået et indtryk af at vi begge to skulle lave den

samme content opgave, så vi sad så bare med to. Og det var fint, så vi mergede dem og så

var de fine og vi tog det bedste fra both worlds, men det var lidt sjovt fordi det var sådan en

”jeg arbejder hjemmefra imorgen” ”okay det er fint, jeg arbejde på kontoret” og så møder vi

en dag efter det og sådan ”Nå se hvad jeg har lavet” ”Nej se jeg har lavet det samme” og

det var en lille ting og det var fuldstændig ligegyldigt, men det var lidt sjovt.

31:52 R: Så heldigvis i den situation, hvis det var lidt sjovt, så går jeg ud fra at der er ingen

er jer der gik derfra med øv følelser så?

32:02 J: Overhovedet ikke, også fordi vi er som sagt nogen der snakker utrolig meget om

tingene. Når der bliver sagt at vi snakker meget om tingene så er det altså ikke kun vores

arbejdsopgaver, så er det også ”hey hvor er du idag? Har du en god dag eller en nederen

dag? Hvordan går det og hvor er du henne i dit liv lige nu?” fordi der foregår også mange

ting, altså vi er tre mennesker der har rigtig meget gang i alt muligt andet end kun lige og

sidde på det kontor. Det bliver der også snakket rigtig meget om, og bliver taget hensyn til

og det er mega fedt, også fordi at, igen, er det en faktor for mig der er med til at skabe færre

misforståelser, at den der med at der ikke er nogen misforståelser omkring at jeg er igang

med at skrive mit speciale og jeg er så og så langt, så i skal ikke forvente mere end det og

det af mig, og præcis det samme med min kollega der har børn og vil helst arbejde på

deltid, fordi hun skal hjem og være sammen med sine børn og det er super dejligt.

33:02 J: Men at den der med at der sådan er klare linjer og meget transparrent miljø

omkring hvordan man arbejder på sådan personer og sådan noget. Jeg tror de største
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misforståelser vi har haft det var hvem der skulle tage kage med. Det er sket et par gang at

vi begge to har opfyldt den rolle også.

33:23 M: Det lyder også som en god dag.

33:25 J: Jamen det er også det jeg tænker, at det er ikke verdens værste misforståelse. Her

har vi den. Her er præcis når en misforståelse fører til noget godt.

33:32 R: Ja når der er to der har kage med.

33:34 J: Præcis. Så en misforståelse kan virkelig godt være en så positiv ting.

33:42 R: Skide godt. Yes?

33:44 M: Ja vi har et scenarie mere.

33:46 (Der bliver drukket vand)

33:53 J: Ja? Skal jeg også læse den højt?

33:55 M: Ja det må du meget gerne.

34:02 J: (Der bliver læst højt) ”Forkert kamera vinkel. I begyndelsen af produktionen af et

spil skulle der tages en beslutning om en fikseret kameravinkel. Kameraet har stor relevans

for resten af spillets design, og derfor var dette et vigtigt valg. Beslutningen omkring

kameraet blev taget og forklaret af game designeren til en programmør og til art directoren

på holdet. Efterfølgende lavede programmøren, hvad vedkommende havde forstået var

kameravinklen, og art directoren gjorde det samme. Til sidst var tiden inde til at se resultatet

fra begge parter. Dog opstod der et dilemma i det at art directoren så det programmerede

resultat. Vedkommende sad tilbage med frustrationen af spildt arbejde, da det ikke var det

som vedkommende selv havde arbejdet efter. Dette udløste en frustration og yderligere en

diskussion omkring, hvad der egentlig var den bedst mulige kameravinkel at arbejde med.

Game designeren og art directoren havde hvert sit perspektiv og så videre og så videre.

Programmøren og art directoren var nødsaget til at lave deres arbejde om, de var nødsaget

til at tage sig af uenigheden der var opstået og i mellemtiden sad der teammedlemmer, der

stod i en venteposition”.

35:19 J: Ja.. Det var lidt den her vi har måske været igennem tidligere, med når at en

information skal gå igennem mange bindeled kan det være rigtig svært at forstå, i nogen

tilfælde er det svært at forstå hvad farve cafe latte brun er, medmindre der følger et

eksempel med. Så sender man et pantone snit med fordi så er alle enige om ”det er det her

jeg mener”. Det har vi brugt rigtig meget i forhold til at lave kravs specs for hver enkelt lille

ting i vores produkt og vores produktudviklingsforløb, og altid illustreret kravs specs for at

undgå det der resultat. Vi har været igennem det fordi der er en del af vores produkt, eller i

hvert fald det gamle inden vi gik over til at prøve noget andet, der skulle vi have produceret

en del af det i enten gummi, silikone, blød plast you name it. Det er sådan et lækkert blød

materiale og det var rigtig rigtig svært at formidle rundt hvad det egentlig var man mente og

vi har kørt land og rige rundt og været til diverse møde med producenter og stakeholders af

silikone og gummi og blød plast.

36:57 J: Og det var faktisk helt vildt svært, fordi den der med at man havde bare ikke

diskursen fra den verden med sig fordi det er ikke det vi vidste noget om. Så den der med at

vi sidder og siger, og vi går ud fra det er det her materiale vi kommer med fordi vi havde et

eksempel på det, og det er bare det i producerer. Og så fik vi en prøve hjem på noget og vi

var sådan ”hey hey hey, det er jo ikke det samme” ”nej men det er jo det de arbejdede med,

det var sådan de gjorde det”. Okay det var bare ikke lige det vi var enige om, og det er

svært når ting ikke bliver skrevet ned og bliver sådan, det der med at man sådan skriver på

kontrakt og alle de her ting. Og så netop den her med at man alle sammen er enige om, jeg
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viser nu visuelt fordi det er sådan de fleste har nemmest ved at forstå ting, hvad det er jeg

mener. Det er enten den her kamera vinkel, eller det her materiale, eller den her brun, eller

det her univers, vi designer børneprodukter, og det er sådan jeg har et udtryk som er lidt

blevet adoptereret i firmaet, der hedder ”pastel palads” eller noget brækket som pastel.

38:10 J: Det er sådan lidt det univers vi arbejder indenfor eller ”spelt mor”, på

børneværelset. Og det er for at sætte sådan nogle stigmaer på fordi så ved alle, når der

ligesom er vist billeder af børneværelser hvor det hele er indrettet fra Lirum Larum Leg, så

bliver der snakket om et spelt mor børne-univers hvor alting er brækket og pastel, eller

pastel palads, fordi så ved folk hvad der bliver ment. Men det var meget sjovt fordi i starten

når jeg bare brugte det (Udtrykket pastel palads), det kommer sig egentlig af en privat ting

at inden min kæreste flyttede ind der blev min lejlighed omtalt som ”pastel slottet” eller

”pastel paladset”. Så det er egentlig derfra den kommer, det er egentlig lingo jeg har med

ind, men den der med at den er blevet adopteret som et reelt begreb nu, fordi at det var

bare skide forklarende for at alle forstod hvad det var der blev snakket om. At det ikke var et

børneværelse der var fyldt med skydere og Supermans legetøj i alle mulige vilde farver,

men at det er den der sådan meget contained instagram venlige..

39:18 R: Ja jeg tror godt jeg ved hvad du mener når du siger ”spelt mors børneværelse”.

Har en ide i hvertfald.

39:24 J: Og vi har været så mange, altså så meget grafisk materiale igennem, hvor der

gang på gang er blevet brugt de her begreber, når vi har siddet og snakket om det, så det

faktisk er nu blevet til et ”vi ved kameravinkel er i højre” agtig, altså sådan at man ikke går

forkert af hinanden, for det tror jeg lidt der skete i starten, at når der blev sagt, at den skal

passe ind på et børneværelse, så var der en vidt forskellige forståelse af, hvad jeg og min

kollega, som er grafisk designere, mente, når vi sagde, det skal stå på sådan et rigtigt

instagram venligt børneværelse. Og så havde vi så to industrielle designere på den anden

side, som så skulle tegne det og skulle inkorporere farvevalg og sådan nogle ting, hvor at

det var sådan ”åh det var godt nok ikke lige det vi mente da der blev sagt brun, vel, den var

ikke så pastel den der, den var meget mere sådan bæ-agtig”. Og så fik vi ligesom

forventnings afstemt det, ved at gøre ting grafisk og gøre ting visuelt.

40:28 R: Ja.

40:30 J: Og det tror jeg er, nu har vi det her scenarie med den her kameravinkel ikk? Havde

man i den her diskussion bare vist hvad det er for en kameravinkel jeg sidder og snakker

om nu, kunne det have hjulpet nogle. Og det tror jeg at ved at havde været sådan nogle

småting igennem, med netop farve valg eller sådan nogle ting, kommer vi uden om de der

misforståelser, men de er sket. Altså det er sådan nogle, de er heldigvis kun sket i sådan

nogle, hvad vi tidligere har siddet og snakket om, sådan små basis, at man ligesom har

snakket forkert af hinanden på en farve. Men når endelige beslutninger skal træffes så

samles alle og så bliver der sendt en farveprøve rundt hvor alle skal sige ”Ja det var også

den farve jeg mente” eller ”det er også den farve jeg godt kan lide” eller ”det her billede

synes jeg også er flot”, for at der ikke sker en misforståelse og vi ligepludselig står med en

nul-linje i bæ-brun.

41:34 R: I forhold til den her måde du forklarer at gøre det på, hvor meget vil du sige det

kræver?

41:40 J: Det kræver meget.

41:42 R: Altså alt fra ressourcer til tid, for eksempel?

41:47 J: Øehmm, altså jeg vil sige, rent ressourcemæssigt kræver det ikke voldsomt meget,
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altså jo det kræver noget tid i forhold til at hver onsdag morgen har vi afsat cirka en time,

nogle gange bliver det to, nogle gange bliver det tre timer, nogle gange er det en halv time,

på at gennemgå eksempelvis vores monday-cards med hvad er der sket den sidste uges tid

og hvad skal vi ligesom lave. Det er sådan lidt SCRUM inspireret, det er sådan lidt Gantt

card-ish. Og selvfølgelig kræver det noget tid og ressource at alting, for eksempel cafe latte

farven, skal gå hele vejen rundt og at alle skal godkende den. Det tager væsentligt længere

tid end hvis der var én der bare traf beslutningen og så måtte resten følge trop.

42:37 J: Men iogmed at vi arbejder i et miljø hvor at vi har sådan en filosofi om at alle skal

være enige, alle skal kunne gå glade hjem og at alle skulle kunne være stolte af det produkt

vi står med til sidst, jamen så er der ikke nogen der bare får lov at sige ”jamen det

bestemmer jeg”. Selvfølgelig er det manden der sidder på pengene der har det sidste ord,

så hvis at han synes at den cafe latte brun vi havde fundet frem til, ikke var den rigtige cafe

latte brun, jamen så finder vi den fordi det trods alt er ham der skal smide pengene.

43:06 J: Og sådan er det kun mest fair, altså det er jo hans firma, vi er der bare. Men den

der med at når du først kommer ind i en rutine der hedder at det her skal gøres på en

bestemt måde, med at alle skal være enige omkring det her. Det er sådan noget så småt

som at vi CC’er hinanden på mails, så alle er klar over hvad der foregår, så man netop ikke

står en onsdag morgen og sådan ”nå det har jeg da godt nok ikke hørt om”, fordi du kunne

bare have læst dine mails, for du får alle de samme mails som alle vi andre gør.

43:42 R: Får de så alle sammen læst de mails?

43:45 J: Ja.

43:46 R: Det gør de?

43:47 J: Det synes jeg at vi faktisk er rigtig gode til. Men det er heller ikke alle mails, der

bliver CC’et, men ting som er relevant for at alle lige er med på hvad der sker, de bliver ofte

CC’et.

44:00 R: Sådan en onsdag morgen til det møde der, hvor mange sidder i samlet på det

tidspunkt?

44:05 J: Tre.

44:06 R: Der sidder i tre i alt?

44:07 J: Ja, vi sidder ejer og CEO, og så hende der er grafisk designeren og jeg. Så det er

ikke så mange, og der er jo andre stakeholders der også har noget at sige i virkeligheden,

men mange af de beslutninger der skal træffes sådan på et dagligt basis, er ofte ikke nogen

hvor vi behøver at hive fat i andre stakeholders. Men, altså jo, så snakker vi jo så med dem

der skal have kontakt til producent, fordi vi sidder lige i døråbningen til at gå i produktion lige

nu, så der er mange der ligesom skal snakkes med i løbet af dagen. Men de er ikke med på

det der morgenmøde, fordi det er fuldstændig irrelevant for dem, om hvor langt Anne er

med at snakke, det er min kollega der er grafisk designer, hvor langt hun er med at snakke

med bogproducenter. Altså det er fuldstændig ligegyldigt for dem for den proces den

foregår i Danmark, og de har ikke noget med den at gøre, de tjener ingen penge på den. På

den måde så ville det bare være spild af deres tid, og det ville være spild af vores tid at

skulle sidde og sætte dem ind i alting. Også fordi det er et stort.. Altså det er.. Jeg ved

faktisk ikke hvad man kalder sådan et firma, men de er sådan et housing med

medarbejdere der sådan kan mandarin og sådan nogle ting og så har de allesammen en

rigtig stor produktions erfaring.

45:31 J: De arbejder for eksempel sammen med Flying Tiger, så det er sådan nogen der

har mange kunder i spil, også store kunder og så nogle som os der er sådan lidt nogle små
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start-up typer.

45:44 R: Hvordan laver i den der vurdering af hvorvidt det er, som du selv sagde, spild af tid

at involvere nogen og ikke andre?

45:53 J: Øehmm, igen vi snakker med hinanden.

45:55 R: I snakker med hinanden?

45:56 J: Ja, altså når der skal træffes en beslutning, for eksempel så har vi været igennem

den her med form og farve valg, og de er jo to der ejer det her firma. Det er et brødrepar,

hvoraf den ene er CEO, det er ham der sidder på kontoret sammen med os, og den anden

er ham der bare, eller ’bare og bare’, han producere det indhold vi andre skal sælge, eller

skal lave et produkt uden om. Og han er af person væsentligt mere tilbageholdende og

væsentligt mere, hvad skal man sige, ”det bestemmer i”-typen, men alligevel så når vi tager

de store beslutninger altså sådan noget der har deciderede konsekvens på udfaldet af

produktet, hvad farve det skal være, hvordan det skal se ud, så går det altid igennem ham

også, fordi han skal også kunne leve med det produkt. Det er trods alt hans firma.

46:52 J: Så det er sådan nogle, hvis det har direkte konsekvenser for proces eller produkt,

så involverer vi dem der skal være med, i det. Også nogle gange flere end det er

nødvendigt. Så bliver der involveret nogle koner til de her to brødre, fordi de er jo også på

sin vis del af det. Den ene kone er også medvirkende i produktionen, men på sin vis har

hun ikke nogle, aktier eller hvad skal man sige. Altså sådan hun er ikke ansat på nogen

måde og hun har ikke...

47:36 R: Hun er ikke investor.

47:37 J: Nej, og hun har i virkeligheden heller ikke noget at sige altså som, hvis man skulle

se på det helt kynisk og business-brillen, men alligevel så spørger man da lige, fordi det er

da rarest at alle synes det er nice det produkt vi står med til sidst, fordi de kommer til at

kigge på det produkt umådeligt meget.

47:58 R: Ét spørgsmål, og det bestemmer du selv om du har lyst til at svare på og det er

helt okay hvis du ikke vil. Nu siger i at du arbejde fra, var det april eller august sidste år?

48:09 J: April.

48:10 R: April sidste år og så indtil nu. Da du gik i gang, var der på et tidspunkt i løbet af

den proces der blev sat en, lad os kalde det en deadline, for at produktionen gik i gang?

48:22 J: Nej. Og det er også der hvor det sådan, fordi nu havde vi jo det her produktions

møde, eller produktudviklings møde, og det var sjovt for der sidder, det er så en lidt anden

historie, brødrene der har det her firma, de har en far. Far er utroligt velhavende og har

valgt at investere nogle penge i det her firma, men far er også rigtig utålmodig, fordi far vil

rigtig gerne have at vi begynder og tjene nogle penge. Og der kunne jeg godt mærke at der

var nogle misforståelser, eller at nogle misindtryk af hvor lang tid ting tager. Og der

ændrede far da lidt ansigtsudtryk et par gange hen over det der møde, og var sådan

”Sagde du 90 dage? Så kan vi jo ikke nå det inden sommerferien” ”Nej det kan vi ikke, men

det måske også lidt optimistisk”, nå var det det.

49:23 J: Men nej, der blev aldrig sådan sat en reel deadline for hvornår vi skulle begynde

produktion, fordi jeg tror det var med sådan en indforståethed af at vi går først i produktion

den dag hvor at alle synes det føles rigtigt nede i maven.

49:40 R: Så vil det så sige at i heller ikke har en dato på det, på nuværende tidspunkt?

49:46 J: Jeg tror far har. Den hedder før sommerferien. Nej der er ikke en endelig dato lige

nu og det er fordi vi sidder faktisk lige i det her øjeblik, jeg svarede lige på et opkald på vej

herned omkring at der bliver lagt en tidsplan, fordi vi er blevet enige om hvad der skal ske



123

nu og hvordan det ligesom skal ske. Så nu bliver der lagt en tidsplan for at, her gør vi det og

her går vi igang og her skulle vi gerne stå med den første prototype, eller ikke prototype, det

første eksemplar, den første der bliver skudt ud af maskinen. Den skulle vi gerne stå med til

den og den dato. Og der er rart fordi det netop, igen er den der med ”det tager vi hen af

vejen, med rollefordelinger og tid og sådan noget”, jeg tror det i sidste ende er rigtig

stressende.

50:47 R: Fedt, godt at du gad at svare. Jeg tror ikke jeg har mere lige nu af spørgsmål, har

du nogle flere spørgsmål?

50:52 M: Nej, det tror jeg ikke.

50:54 R: Skal vi tage et scenarie mere, eller tænker du at det er fint?

50:56 M: Vi kan ikke tage det sidste fordi det skal skrives om.

51:00 R: Årh okay ja, godt nok. Det var sådan set det, tak for deltagelse så skulle det være

fordi du kommer i tanke om noget på stående fod lige nu, eller der er noget du gerne vil

vide?

51:14 J: Nej det tror jeg ikke. Altså jeg tror vi har været lidt omkring hvordan det egentlig er

vi arbejder frem mod, også fordi vi er meget bevidste om det med misforståelse, og det skal

lige siges, at det er faktisk noget vi har talt om, at det her med at måden vi arbejder på, vil

være utrolig nemt at vi misforstår hinanden. Også fordi den her med at nogle gange så går

der 14 dage, hvor vi ikke ser hinanden nogensinde, og vi laver hver vores ting ved siden af.

Der kan hurtigt opstå nogle misforståelser, store som små, og afgørende og ikke-afgørende

misforståelser. Men vi prøver at imødekomme bedst muligt at det ikke sker, og selvfølgelig

sker det stadigt, fordi hvordan stopper man med at misforstå hinanden?

52:01 R: Det er et godt spørgsmål Jeanette, det må jeg sige.

52:05 J: Ja og det er jo så det der er hele, altså du ved, vi har været igennem at diskutere

diskurser for ting der bliver sagt, altså det er jo hele speltmor, cafe latte farven. Men også

bare den der med at man er transparerent som person, altså hvor man er henne og hvad

man tumler med, og hvad man laver. Fordi eller så er det sådan lidt den der med ”jeg tror

jeg har misforstået hvad jeg skulle til at lave nu. Hvad var det egentlig i andre...”, der bliver

rimelig klarhed omkring det og bruger det visuelle rigtig meget, for at forsøge at undgå

misforståelser, og det synes jeg egentlig vi har rigtig god erfaring med. Jeg synes at det har

givet rigtig meget pote, og jeg har faktisk fundet ud af lidt at det ikke kun er i

arbejdssammenhæng ude på kontoret, med den der med at det faktisk kan hjælpe rigtig

meget, bare sådan i et dagligt liv, at vise folk hvad det egentlig er man mener. Nu i sidder i

samme situation når man skriver speciale, at nogle gange er det bare nemmere sådan at

”nej det er det her jeg mener” og så kan man vise det på noget film, eller man skal ligesom

finde et eksempel på, hvad er det jeg siger, fordi ellers tror jeg ikke helt du har forstået hvad

jeg mener agtigt.

53:31 J: Men jeg synes at det.. Vi prøver i hvert fald og jeg synes at det fungere

udemærket.

53:38 R: Fedt, jamen tak for det.

53:42 M: Mange tak.

53:43 J: Velbekomme.
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Bilag 6 - transskribering af Philip
Transkribering af Philip

23.april 2019

M : Mikkel

R : Rebekka

P : Phillip

Nævnte navne er blevet censureret, så der er istedet står et andet navn eller lign eks.

John Doe eller Jane Doe.

00:05 M : Øh vi har sådan, vi nævnte det før også, men det vi undersøger er

misforståelser i agile processer

00:09 P : Yes

00:09 M : Meget simpelt. Øh hvad er... hvad er din... har du en.. når du hører

misforståelse, hvad tænker du så, det betyder?

00:19 P : Misforståelser er det når to personer snakker om snakker om en ting, men med

to forskellige ideer. To forskellige forforståelser. To forskellige overbevisninger. Det er

nærmest som at.. det er nærmest ligesom med religion, hvor at nogle snakker om noget

som de blev.. altså.. noget som de tror på er rigtigt og når der så kommer et space, hvor

det ligesom overlapper, jamen så kan der nemt ske misforståelser. Og det sådan et

eksempel. Det er jo et.. det er jo så naturligt, at der kommer misforståelser med den

måde vi er bygget op på, og med den måde vi har alle vores tanker og ideer på, og når

vi så skal dele det at.. vi snakker jo kun om ud fra hvad vi føler er vigtigt. Og det du

opfanger og den måde I snakker på positionært.. på.. stiller.. åbner op på, siger ting,

truer.. hvad.. altså.. har du.. der er så mange små ting, der kan lede ud til, hvor meget,

du a: lytter, b: har overskud, og c: er træt, truende, følelsesmæssigt udmattet. Er du..

alle de her ting er med til at gøre på.. hvor meget kan du lytte idag. Og hvor meget

temperament har du, og alle de ting. Så der.. det er et kæmpe område.

01:38 M : ja

01:39 P : Som øh.. som der er, . som der ligger rigtig mange usynlige ting.

01:43 M : Det er også vores opfattelse i hvert fald.

01:46 P : Ja

01:46 M : Det er.. det er meget sådan, det kan skabe altså vi ser det meget som et meget

svært problem. I hvert fald at kunne løse, fordi der simpelthen så mange forskellige

parter der kan være skyld i det.

01:58 P : Ja, for man kan ikke løse det.

01:59 M : Nej det er det.

02:00 P : Det er det der er sygt nok. Det er ikke det der er ...

02:01 M : Gøre sit bedste for at forebygge det

02:04 P : Ja, men hvordan gør man overhovedet det, når man ikke ved, hvad man

snakker om.

02:08 M : Præcis

02:09 R : Præcis
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02:12 M : Kan du fortælle lidt om dit arbejde, din rolle, det du arbejder med?

02:18 P : Jeg er direktør i tunnelvision games. Det er en virksomhed, der har eksisteret i

over to og halvt år. Lige nu er vi seks fuldtidsansatte, og det her er et projekt, der er fem

og et halvt år gammelt. Som vi har arbejdet på siden da. Vi udvikler spillet, det der

hedder Light Matter, som er en fortsættelse af vores studieprojekt, der hedder see you

on the other side. Vi har planlagt udgivelse her i sensommeren, og vi har været igennem

rigtig mange op og nedture. Både virksomhedsmæssigt, projektmæssigt, økonomisk,

lokationsmæssigt. Der er.. Altså.. you name it, we’ve been there. Og det jeg laver til

dagligt, (Host) Undskyld, jeg tror jeg har været for meget ude i solen,. eller vinden. Øh

det som jeg har.. det som jeg bruger min tid på mest det er strategi, det er økonomi, det

er relationer, det er HR, det er sekretærarbejde, det er rengøringsarbejde, det er alt det,

der ligger uden om selve udviklingsdelen i det. Det var der en af os, der skulle tage

chancen med. Og den tog jeg glædeligt. Så alt der hedder.. alt det der ligger inden under

feltet.. alt det der ligger udenom selve udviklingen af spillet, det er mig.. i det store træk

03:59 M : Ja. Du nævnte før at I havde seks fuldtidsansatte. Har det været sådan at der

har været folk, der er kommet til og fra projektet undervejs?

04:06 P : I den grad. I den grad. Øh en hurtig lille head count. Udover os fem, der

startede sammen, så har der været 1,2,.. Jeg tror at ud over os fem, der tror jeg, der har

været 12-15 personer ind over projektet løbende. Så der har været masser af folk, og

hoveder,. Og ting og sager?

04:31 B : Har det været som i freelance eller?

04:33 P : Det har været alt fra frivillige arbejde til studiepraktik til studiearbejde til.. til

freelance til deltidsansættelse til fuldtidsansættelse. Og det er så ikke medregnet, de

konsulenter, vi også har brugt, Så..

04:56 R : En del.

04:56 P : Vi har prøvet at finde en balance igennem masser af ting. Og det.. Man lander

på fødderne på et eller andet tidspunkt. Det handler bare lige om hvornår.

05:07 M : Sidder I alle sammen i samme lokale?

05:09 P : Ja

05:10 M .. Når i arbejder..Okay

05:11 P : Vi har også prøvet hvor vi ikke gjorde. Og vi havde en.. vi har selv haft.- især

haft problemer i vores virksomhed med grafikere, fordi vi ikke har en grafiker, der er

blandt, der er startet. Jeg tror det var den femte grafiker, vi har hyret, som vi så bliver

med nu, vi har haft ind over. Men vi havde en på et tidspunkt, der arbejdede.. der boede

i København, som så kom over til os en dag om ugen.Som generelt var fredag eller

mandag. Jeg kan ikke huske det længere, det er to år siden. Men.. men udover det, så

har det været in-office all time.

05:50 M : Har I oplevet,. når vi tænker på specifikt på den grafiker, den periode, hvor han

kun var der en dag om ugen. Jeg går ud fra at det involvere meget uddelegering af

opgaver, og sådan noget. Eller i hvert fald sådan at han sidder et andet sted og arbejde

måske, eller arbejdede han kun den ene dag om ugen?

06:08 P : Nej, nej han arbejdede hjemmefra resten af dagene.

06:10 M : Ja

06:11 P : Det der det største problem med at arbejde med John Doe (Grafikeren), det var

at, han havde også et deltidsarbejde om dagen. Så han arbejdede meget om natten. SÅ

vi kunne ikke rigtigt.. det der var det svære med det, det var at vi havde svært ved at
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have forventningsafstemninger og møder omkring hvad der sker dagligt, fordi når vi

arbejdede, så arbejdede han ikke, og når han arbejder, arbejder vi ikke så.. Det var det

største problem, det har været ham. Men det var ikke.. han var langt fra det største

problem i forhold til misforståelser, vi har haft. Der kan jeg skrive en bog om..men men,

det var ikke, på det tidspunkt, var det ikke,.. der var en del idet, at det var svært, men det

var ikke så meget på grund af at han ikke var der, at det var svært. Det var mere på

grund af at vi ikke vidste, hvad vi ville have. Det var det jeg mente med, det er svært at

forvente noget af folk, når man ikke ved hvad man selv vil have. Så han prøvede en

masse ting, og det der var så var svært ved, når han arbejder væk, det er svært at holde

kontrollen over, hvor meget han arbejder. Hvis man ikke ved.. vi ved jo ikke 100% hvor

lang tid ting tager at lave i en.. jeg nævnte til at starte med (Inden interview start) det der

med tvær-medielle ting, det er at, vi har vores..- en computerspilsproduktion er jo

ekstrem tværmediel. Det betyder at vi er jo ikke kun programmøre. Vi er ikke kun

grafikerer, vi er ikke kun lyd designere, vi er ikke kun narrativer, vi er ikke kun shadere,

shader-programmøre, eller.. altså.. vi er ikke kun projektledere, altså.. det.. alle laver

noget unikt,- og level designers,- som de andre nødvendigvis ikke ved så meget om.

Også hvem der har startet det. Vi havde sådan rimelig godt styr på hinandens

arbejdsopgaver i forhold til produktionen. Vi har arbejdet sammen rigtig lang tid før, og vi

kunne,. vi har arbejdet med alle de fag, vi havde været inde over hver i sær, men når der

lige pludselig kom en ind, der arbejdede fuldtid med lyd, og en der kom ind der

arbejdede fuldtid med grafik..jamen vi havde lidt svært ved at se transparentheden i det.

Og det er der, hvor misforståelser de er, de blandt andet opstår rigtig meget. Det er,. en

key-takeaway number 1, det er, hvis du ikke forstår det, så find ud af at forstå det.

Eller få en anden en, der kan hjælpe dig med at forstå det. Fordi det kan.. det skaber

bare.. det skaber mistillid, det skaber utryghed, det skaber.. det skaber.. hvad hedder

det... du får hele den der ting med at der er nogen der går og.. stab you in the back, går

med en dolk i ryggen på dig, fordi at... folk stoler ikke på dig. Du prøver måske at gøre

hvad du kan. Måske.. hvis du er grafikeren, jamen så.. hvis du arbejder på, hvad du føler

er okay, jamen.. og du så får pres på fra den anden side af: gør du det nu ordentligt, gør

du det rigtigt, hvad sker der, hallo? Jamen så står du måske der, og føler lidt at.. med en

kniv i ryggen.. hvad sker der her? Og så kommer der misforståelser den vej, og modsat

når man står på den side, vi stod på, jamen vi ved ikke hvor hurtigt eller langsomt ting

går. Vi ved bare at det vi spørger om, får vi ikke nogle gange.. Vi føler lidt det går lidt

langsomt, vi føler der sker...at der ikke sker nogle ting, som vi følte skulle ske. Så vi føler

lidt at vi presser på det, men vi ved ikke, om det er berettiget at vi presser på det på den

måde vi gør på og bla bla bla. Så det er en måde,.. men det er ikke så meget, men det

er ikke nødvendigvis spoken misforståelser. Men der kan komme proces orienterede

misforståelser og mistillid, og det lægger meget over oven i hinanden, mistillid og

misforståelser. De arvler i hvert fald hinanden. Så det er noget værre lort.

10:21 Kan du måske komme med nogle små eksempler på en misforståelse? En

fortælling..

10:30 P : Nu skal jeg lige med ham specifikt..

10:33 M : Det behøver ikke nødvendigvis at være ham..

10:35 P: Nå, jamen så har jeg masser.. med en anden grafiker.. og han havde svoret

rigtig meget til.. Vi bygger vores spil i Unity. Han svor rigtig meget til Unreal, og han kom

så over i Unity for at arbejde med os, det er klart. Også havde vi et tidspunkt, hvor vi
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havde noget physics material, og der blev han ved at... vi sagde jamen du skal lige

ændre physics material, fordi det virker ikke sådan her, og så begyndte der en snak

omkring, jo det skal være der, fordi ellers så bla bla bla, og vi snakkede om præcis det

samme, men to vidt forskellige sind, og det blev en meget grim snak og diskussion. Og

så endte det med at vi fandt ud af til allersidst efter vi havde været igennem processen

at sjovt nok, så talte vi om to forskellige ting. Fordi at i den grafiske pipeline i Unreal, der

betyder det her physics material en ting, og i programmerings pipelinen i Unity, der

betyder physics material noget andet. Så man snakker ud fra sin egen forforståelse af

emnet, men hvor der ligesom skete en brist i det. Også fordi at folk generelt er utrolig

stædige finder man ud af. Det er utrolig.. sådan nogle ting der er utrolig forfærdelige at

opleve. Det som vi lærte af det, som er hele mit take away til alt det her I snakker om,

det er at løsningen på det her, det er det jeg kalder fællesordbogen. At hver gang man

snakker om noget, så skal man lave en ordbog, hvor man siger, hvis vi laver det her

physics material jamen så mener jeg,.. så slår man ligesom ordet op i min ordbog, og så

går man ind og trykker physics material, og siger den en tekst om hvad betyder det her.

Og så siger man derefter physics material mener jeg, det er det og det og det... Ligesom

om.. en anden ting, der også er.. har været misforståelser, det har været omkring mig og

min rolle. Jeg direktør. Det er mig der er boss, det er mig der bestemmer. Men hvor

meget bestemmer jeg lige alligevel, når det kommer til stykket i forhold til design og

udviklingsmæssige ting. Det vi har haft problemer med, det er at folk, der kommer ind,

de er meget autoritetstro inden for især grafik. Grafikere. Fordi de plejer at have en

instruktør, og når de siger noget, så laver de det, og det er rigtig farligt, fordi jeg kan godt

lide at gå hen og sige hvad jeg mener, og der skal man aldrig filtrere 90% af det. Men så

kom så jeg hen og spørg de mig, så kalder de mig hen, og siger: Hey, Philip, har du ikke

lyst til at se på det her jeg har lavet? Og så siger jeg jo selvfølgelig, og går hen og

kigger, og så siger de, hvad jeg synes om det. Og så,.. det er også fordi, vi er jo startet

uerfarent op, og så siger jeg, jamen jeg synes det ser godt ud, men jeg synes også det

her kunne være flot, hvad synes du? Jamen okay. Så går der et par dage, og kalder de:

Se, Philip, jeg har lavet det, du gerne ville have... Nej.. det var overhovedet ikke det, jeg

ville have, jeg sagde bare... du spurgte bare om min mening. Og det var sådan lidt..

jamen jeg sagde min mening som designer, ikke som direktør, eller instruktør eller noget

som helst, eller artdirector. Jeg sagde bare min mening som noget feedback. Ikke en

beordring. Hun eller ham havde været henne at spørge mig om, hvad jeg synes om det

her, for at få guidens, for at få en retning at gå med. Så hvad er løsningen til det her?

Det er også et åbent spørgsmål til jer fordi løsningen... der er to løsninger i mit hoved.

Lige præcis der jo ikke noget som ligger åbenlyst sådan lige omkring hjørnet. Det er 1)

enten når man er i den ledende position, så skal man lade være med at give feedback.

Det synes jeg er en rigtig dårlig ide. Men 2) Hatte-metoden, den har I måske også læst

om?

14:51 R : Ja, ja brugte den selv.

14:53 P : Ja, det bliver man nødt til. Jeg har syv forskellige hatte, har jeg talt i

virksomheden. Også fordi vi er venner, så det er rigtig svært sådan at skifte. Så det jeg

går hen og siger hver gang, især når vi har med nyere folk at gøre, så kommer jeg hen,

og så siger jeg.. Så siger de Philip, vil du ikke se på det? Og så siger jeg jo, men

snakker med dig med designer-hat. Jeg har lige taget min direktør-hat af, og nu tager jeg

min designer-hat på. Der er jeg ligestillet med dig og dine meninger. Og så snakker jeg
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så, og så tænker de, hold kæft han forstår ikke en skid, og så går vi videre derfra og så

virker det. Det er det samme, når man har nogle snakke, jamen så.. det er bare rigtig

vigtig at sige, hvem man er, når man går ind i det. Er jeg din ven, er jeg din chef, er jeg

en anden designer, er jeg noget helt tredje. Altså hvad er jeg, når jeg går ind. Fordi det

som I ser jer selv som lige nu, det er ikke det jeg ser jer som nødvendigvis. Derfor er det

rigtig vigtig i de her processer, at man virkelig gør klar over for, hvem er jeg. Meget

filosofisk. Men utroligt lettere at svare på, når man har det. SÅ har jeg i alle år vi har

været i gang, der har jeg, sammen med en, der hedder John Doe, mødt en halv time før

alle andre, hvor vi har haft et morgenmøde, hvor vi snakker om processerne, hvordan

det går, og hvordan det ikke går. Og hvad skal der ske i dag, og hvad skal der ikke ske i

dag og så kan han også rigtig godt lide at snakke omkring hans egne ting med mig, og

nogle ting han er usikker på og sådan noget og vice versa. Og jeg er også selv rigtig

modtagelig over for angreb nogle gange, fordi jeg sidder på en post mutters alene. Der

er ikke nogen af de andre, der gør det samme som mig eller har samme forståelse, har

det samme overblik, har den samme detachment, frakobling fra projektet som jeg har.

Der er ikke andre, der sidder med ansvar med pengene, strategien med HR med de her

ting, og det lyder måske, som om jeg whiner, men det gør jeg ikke. Det er bare koldt på

toppen, og det betyder at.. og jeg er ikke en perfektionist, men jeg vil gøre tingene rigtigt.

Hvis ikke første gang, så i hvert fald anden gang. Og så sker der ikke fejl igen, punktum.

Sådan har jeg været i mange år. Det betyder så også at jeg kan på ingen måde opleve

de her ting, når man starter virksomhed. Fordi det går så stærkt, de ændrer sig

lynhurtigt, og man har ikke tid til at processere det og reflektere over det, og komme ud

med det, fordi at får hver gang man kommer hen til et nyt sted, og man prøver at bruge

den samme logik, som man havde fundet ud af i forrige situation, jamen så giver det ikke

det udfald, som man troede, fordi det er lige pludselig en anden situation. Så har jeg

brugt meget af min start tid på at læse projektledelses bøger for at få noget pseudo

erfaring for at kunne snakke ud fra de her ting for at kunne undgå misforståelser blandt

andet, for at kunne køre ting lige ud. Men det er bare pisse svært. Der gik et år, så gik

der i hvert fald, før jeg følte jeg havde været igennem alting før, så jeg ligesom kunne

svare på ting i forhold til jamen at kunne svare på risici, for at kunne svare på, hvad er

det smarteste at gøre næste gang. Hvad er det smarteste at gøre, hvor skal vi hen af nu,

hvorfor,- hvorfor ikke. Altså alle de her ting der, det første år til halvandet, det var et stort

gætteapparat. Og det føltes rigtig dårligt. RIGTIG dårligt. Så... jeg gør lige den her

færdig.. I ved ikke hvor meget I har åbnet op for her. Jeg snakker rigtig meget. Ja, og

held og lykke når I skal transskribere også. Men så nogle gange, når folk siger noget til

mig, så kan jeg godt føle, at det er et angreb, fordi jeg føler, at jeg ikke har gjort det godt

nok. Derfor har vi gjort meget ud af, og mig også til dem, at vi skal prime vores samtaler.

Jeg ved hvem jeg er, han ved hvem han er, men de ting vi snakker om, hvorfor snakker

vi om det, og i hvilken henseende. Som f.eks. når jeg skal snakke med John Doe

omkring, når han laver historie, og han skal til at være færdig fordi at tik tok. Så er skal

jeg ikke sige at jeg har brug for at du bliver færdig nu. Men alligevel så skal jeg sige det.

Men det der er forkert i det er, at selvom han ved at jeg snakker i direktør og i

projektlederrollen, så er det stadigvæk et angreb. Men det er ikke et angreb på ham, det

er et angreb på processen, og derved også på ham. Så det jeg skal sige til at starte

med, John Doe, vi snakker udfra vores projektplanning.. altså i forhold til vores

deadlines. Og det har jeg altså brug for bliver færdig nu, og så ved han det. Så er det
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ikke mig, der snakker til ham personligt. Så snakker vi arbejde til arbejde. Og jeg har

brug for at det bliver færdigt nu fordi så kan man også se, at der er den der deadline, der

kommer der, og det afhænger af det og det og det. Dependency på at de andre de kan

gå videre med det og det og det... Jamen okay, så skal vi til at finde ud af en løsning

med det, men hvis jeg bare sagde, at jeg havde brug at det bliver færdigt nu, så som

også er lige så korrekt, som det jeg sagde før. Men det hele handler om at man skal

ligesom,.. hvis man ved, hvad man snakker om før, ..det er ligesom, hvis.. vi har en

boksekamp lige nu (Henvender sig til Mikkel).. Og jeg laver et slag på dig, hvis du skal

blokere det eller stå i mod det, hvis du skal dække hele vejen rundt om, jamen så er der

højst sandsynligt nogle af stederne, som du ikke dækker, hvis du skal dække alle steder.

Hvis jeg siger at jeg laver et undercut, så ved du at du kan dække det allerede. Så bliver

du ikke overrasket over det, eller bliver taget inden om. Så det er ligesom om jeg primer

dig.. du ved hvad du skal svare på nu. Du ved hvilken position du skal tage. Du ved

hvilket mindset du skal angribe det her med eller forsvare dig med. Og så er der også

en.. den sidste ting, som jeg har nydt godt af at lære, som er lidt sjovt. Det er at

arbejdssituationer de er utrolig uhyggelige, hvis man sammenligner dem med privatliv

eller kæresteforhold. F.eks. hvis man snakker sammen eller ikke deler ting sammen eller

noget, så nogle gange så siger man, hvis I forestiller jer lige nu, at I var kærester, ville I

så snakke sammen på den her måde her? Hvordan ville I lære? Hvordan I kunne regne

med at jeres kæreste ville vide det her om jer, hvis I ikke siger noget. Og så nogle gange

så siger det lige ding. Det er sgu da rigtigt. Fordi det handler om at sætte situationer i et

perspektiv og i noget relaterbart. Misforståelser kommer ikke lige så meget som i det

aktive man gør, men lige så meget i det passive. Gennem at være passiv, og igennem

det aktive man ikke gør. Hele vores Tunnelvision Games er baseret på en stor

misforståelse, fordi da vi lavede vores studenter prototype i 2012, tror jeg. Så havde vi

en uge. Vi var godt i gang med projektet, og vi vidste hvor ville hen ad med det. Og vi

havde nogle forskellige opgaver, vi skulle have, og så sagde vi, jamen du laver det, du

laver det, du laver det, fint. Vi mødes om en uge. Så laver vi alle sammen det, og så har

vi resten af ugen til at lave det. Og vi sad alle sammen klik, klik, klik (På tastatur) og

arbejd, arbejd, arbejd 10 timer om dagen på det. Og så var ugen færdig, og alle var nået

i mål med det, og det var pisse fedt. Og der var bare ikke en skid, der passede sammen.

Min forståelse af hvor vi var på vej hen, var overhovedet ikke den samme som alle de

andres. Så vi havde faktisk spildt 250 timers arbejde nærmest på at vi havde lavet

misforståelser af hinanden, fordi vi ikke havde snakket med hinanden. Fordi vi havde

tunnelvision (Games). Hehe, fordi vi kun havde kigget på vores eget. Så det er lidt en

pun på os selv, navnet. Det er ret sjovt. Så derfor er det super vigtigt at det er lige så

meget, hvad du ikke siger, der gør, at du skaber de her misforståelser. Så derfor er det

sjovt, fordi så kan man nogle gange forstå, jamen hvorfor kan det være så vigtigt,

jamen.. prøv at se hvis det var et forhold, og du ikke sagde noget. Du ved hvor

irriterende (Til Mikkel) det er, når at kvinder de.. kan godt nogle godt sige at det bare er

fint eller ikke sige noget, eller de kan godt nogle gange lave nogle, hvor de tror man skal

være fucking mind readers, fordi at de forventer bare,.. fordi det kan de godt forstå..

sådan nogle kærester har jeg haft. Øh men det ligesom med det, man skal ligesom.. jeg

er ikke hjernevrider, jeg kan ikke læse tanker. Jeg er ikke tankelæser. Og det kan man

ikke være på en arbejdsplads. Ligesom meget som man kan være det der hjemme. Og

det er nogle gode paralleller at lave nogle gange at smide det ind.
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25:10 M : Jeg kan huske at læste forleden noget med at hvis man nu har en person, der

gør et eller andet irriterende noget, og det er noget, der er irriterende over en længere

periode, så skal man så huske, selvom man har tænkt på det rigtig længe.. hvis du så

siger det til dem, det er første gang de hører det. Så det kan være det er noget, der er

bygget op i en selv, og så kommer det så ud som al de uger, hvor det har gået og

irriteret dig. Men de vidste det ikke.

25:35 P : Lige præcist. Og det er rigtig svært. Og derfor er det vigtigt på en eller anden

måde.. men det er det, der er problemet, det der er det svære ved det, det er at oftes, så

ved man ikke hvorfor det irritere én. Hvis man bare siger, at der var et eller andet ved

det der, der irriterede mig, okay, hvad var der ved det? Jeg ved det ikke rigtigt, det var

bare rigtig træls. Så sidder man lidt på den anden side, og jamen undskyld jeg trækker

vejret. Så der er ligesom en give and take i det her, hvor man skal huske, at man skal

ikke bare sige tingene for at sige det. Men skal heller ikke tie for at tie. Det er den der

slice i midten, man skal prøve at ramme, og det er super svært. Og det kræver bare

erfaring at vide, hvorfor ting gør de her ting ved mig.

26:34 R : For at gå en lille smule tilbage til noget på et tidspunkt at, fordi tingene går så

stærkt, så er det der komplikationerne, især misforståelserne, de kan ses.

26:45 P : De kan komme der ja.

26:46 R : Fordi det går simpelthen så stærkt, og I kan ikke bruge den samme løsning,

som I gjorde tidligere, på den nye proces. Var det..?

26:53 P : Ja, også fordi der er nye mennesker det sker på. Når vi har haft en konflikt, lad

os kalde det det med person... Jeg har haft én med person a), og jeg ser en lignende

situation der kommer nogle uger efter med person b),. så prøver jeg at lave den

rationeret løsning, som jeg er kommet til, som jeg burde have sagt til person a). Og så

falder det jo stadig fra hinanden, fordi det er ikke kun.. personen er ikke personer, og

situationer er ikke kun situationer. Fordi så falder det igennem også, fordi det er en helt

ny situation og et helt andet oplæg til det. Det lyder jo pæresimplet at sidde og sige her,

og sidde og tænke på selvfølgelig er det det, hallo. Men hvis det var så nemt, så ville der

nok ikke være så mange misforståelser i omløb. Så derfor... og det her med at det går

stærkt, det er sådan lidt,.. der er både nogle gode ting i at det går stærkt, og nogle

dårlige ting i det. Det gode er at man kommer igennem en masse ting. Det dårlige er at

man ikke når at rationere omkring det, hvis man ikke giver sig tid til det. Så bliver det en

eller anden muddy periode, der bliver svær at trække ting ud fra det, som man gerne vil

og ikke vil. Det gode er at man oftest, det er også noget man skal lære, det er at, når ting

går hurtigt, jamen så er det ofte det her fail fast princip man kører efter. Hvor man prøver

ting. Jeg har lige en snøre, en knude til det her med ordbogen. Noget af det som vi lærte

rigtig meget af, hvor jeg var ude at snakke med folk, hvor vi siger.. noget som vi lærte,

det var at når vi.... Vi var tidligere i processen, hvor vi skulle prøve ting af, så var det ofte

at folk troede at når vi sagde at vi skal gøre det her, jamen så er det her, det vi gør. Så

er det her spillet nu. Så det kunne hurtigt misforstås på den måde. Så det som vi gjorde,

det var at vi lavede to måder, hvor man kunne sige det her på. Og vi slog ordene op og

sagde, der er noget der hedder en rute.. Rute det er bare noget vi prøver af, og så er

der... en beslutning. Beslutningen det er sådan det er. Ellers så prøver jeg lige en rute.

Det var noget, som virkede rigtig godt for os, hvor vi ligesom kom uden om det her med,

hvad er fast og hvad er ikke fast. Hvad prøver vi og hvad prøver vi ikke. Så det var en

rigtig god måde at snakke omkring de her ting på med hinanden.



131

29:47 M : Ja. Den der med, når du kom i de situationer med det der ordbogs-noget,

havde I de termer i endte ud med? Hvis man kan sige det. Havde I dem fast et eller

andet

sted eller var det bare noget, som man bare skulle huske?

30:01 P : Nej, der var ikke.. Det der er sjovt ved det, det er at det... Lige så hurtigt som de

kom op med de her betegnelser, ligeså hurtigt går det væk igen. Det er det, der er

meningen med den her øvelse. Fordi næste gang, hvor man snakker om det, kan det

betyde en helt anden ting. Så det er unikt. Med mindre man definere det her som en rute

eller beslutning. Man siger: det her, hallo. Det er sådan det er nu. Men når snakker om

et eksempel som et physics layer eller physics material. Jamen det vi snakker om i den

her samtale, der er det relevant at vide på, hvad er målet med den her samtale. Hvad er

det vi gerne vil frem til. Ordbogen fortæller i den her,. der kan gå to måneder inden vi

snakker om det igen, men der kan det være, at det er et andet aspekt, en anden attribut

af det, vi skal ind at arbejde med, dertil.. Så derfor er de her ordbøger tit short-lived. Med

mindre at man går ind og siger, at det her er sådan, det er nu. For tit med tekniske

begreber, så kan vi ikke lave en ordbog. Fordi der så mange forskellige vinkler i det. Det

er tit med processer feks. rute og beslutning, der er det godt at have nogle faste termer

på det. Med tekniske begreber, der har vi lært, at det er svært at holde det. Også fordi at

man skal gerne kunne holde det simpelt. Og skal jeg ikke sidde og lave 50 siders

fire-dokument med alle de her ting i, og så skal man ind at lave opslag hver gang. Var

det det her, vi mente med det? Øh nej. Jamen så skal jeg lige ind at rette det igen. Det

får vi ikke noget ud af. Det er et dødt papir. Fordi der er for meget i det. Og det er for

langsomt, det er for dumt, det er for rigidt. Det er fuldstændig ligegyldigt. Det er bare en

øvelse man skal bruge for at vide, at vi snakker om det samme. For at ham, der

proposer et eller andet, han ved, at modtager forstår det som intended. Jeg beklager at

jeg skifter mellem dansk og engelsk. Vi snakker engelsk på arbejde, så der er

simpelthen så mange ord, som ligger lidt fjernt fra mig af arbejdsmæssigt hvert fald. Så

det var lige den korte knude.

32:41 M : Du nævnte tidligere at spillet kom ud af en misforståelse..

32:46 P : Argh, nej det sagde jeg ikke.

32:49 R : Navnet var inspireret af..

32:49 P : Navnet. Navnet på virksomheden.

32:53 M : På virksomheden, okay. Jamen så misforstod jeg.. Har du oplevet nogle gange

at en misforståelse kan skabe en positiv effekt?

33:01 P : Ja, sagtens. Så er vi inde at arbejde med tilfældigheder. Jeg kan ikke huske

nogen specifik ting lige nu. Jeg kan huske et.. jeg tror ikke det var en misforståelse, men

et... tilbage da jeg startede på universitetet i 2011, der skulle vi lave et spil på mediologi i

P0. Og vi lavede et.. vi havde sådan en mand, der kunne skyde med nogle forskellige

ting. Og der lavede vi så en shutgun, og så kom vi til at.. så glemte vi at putte en reload

timer på, så man kunne bare holde den inde, og så tænkte vi hey, lad os lave en

flammekaster også, fordi det lignede det. Det var mere tilfældigheder og misforståelser

på den måde. Tilfældigheder og misforståelser og hvordan man arbejder med det, det er

lidt.. Den gang der vi vidste vi jo godt jamen der er sket noget, der skal en reload timer

på et sekund eller et halv sekund eller hvad fanden det nu er. Og så ved at han

misforstod eller glemte eller gjorde hvad enten.. så kunne der dukke noget nyt op af det.

Så jeg tror det er mere det felt, det kommer i. Misforståelser i designsnakke og
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processer de er sjælendt gode. Så jeg tror det er mere i at man prøver de her fejl af. Nu

skulle vi ændre på f.eks. hvordan vores lys så ud spillet, og så fik vi det til at wobble

(Ryste) rigtig meget, og så så vi at det kunne faktisk være ret.. Så fik vi en association til

et eller andet.. I mit hoved, det du fisker efter med det spørgsmål der, det er jamen.. det

kan også give nogle unintended løsninger eller svar, som man ikke havde regnet med.

Og det er selvfølgelig rigtigt, og det kan det også godt. Men det er sjælendt en god ting,

fordi at selvom du får noget nyt viden omkring det, så skal du stadig lave det hele forfra

næsten. Men det som man kan bruge er den viden omkring den proces her, og sige

jamen man kan hacke misforståelser i at sige.. hvis jeg f.eks. ikke vidste at lys ikke

skulle wobble, jamen hvordan ville det så se ud, eller hvis jeg får det til at wobble ekstra

meget, fordi jeg troede lys var en slange eller et eller andet .. whatever.. på den måde

kan man hacke sine misforståelser på ligesom at.. hvordan kan ting virke unintendedly.

Det er mere som i.. vi har også set noget vi har bygget noget, det har så ikke været

internt mellem os, men det er sådan når man tester, så finder man ud af hov, der kan

man gøre det her i spillet lige nu, hvor vi tester med folk ude fra. Det er egentlig rimelig

cool for det gør, at vi kan gøre det her nu. Det er sådan lidt.. det er både tilfældigt og..

men internt i designprocesser, når man snakker med hinanden, der tror jeg ikke.. der er

jeg meget.. der tror jeg ikke.. der kommer sjælendt noget positivt.. enkeltestående

positive ting ud af det, hvor der ikke er noget negativt, der følger med samtidigt. Min

opfattelse.

36:26 R : Yes.

36:27 M : Har du noget?

36:29 R : Ikke lige nu. Jeg tænker faktisk om vi skal præsentere nogle scenarier

36:33 P : Det må I gerne

36:34 M : Vi har lavet nogle scenarier på forhånd som vi gerne vil bede dig om at læse

højt, og så se om du måske kan relatere til dem, eller om du kan komme i tankerne om

noget lignende noget du har prøvet.

36:52 P : Okay.

Din eller min opgave?

Seks teammedlemmer sidder og idegenerer på, hvad de skal finde på til deres nye

kunde. De ved, at de vil lave en app, så de mangler bare en slagplan for, hvordan den

skal laves, og hvad den skal indeholder. De finder på en masse forskellige ideer, og

finder sammen frem til, hvad der er bedst at prøve. De runder af med at uddelegere de

første opgaver, og aftaler at resten finder de ud af senere og mere uddelegeringen

kommer til at foregå løbende.

Nogle dage går, og udviklingen af app’en er i fuld gang. De seks teammedlemmer

mødes igen til et ugentlig møde for at vurdere processen, og diskutere næste skridt. En

efter en skiftes de til, at berette om deres ansvarsområde. Det viste sig så, at to

præsenterede et forslag til den selvsamme opgave. Dette ledte til en diskussion om,

hvem der sagde hvad til sidste møde, og hvad hinanden mente var tydelige

rollefordelinger. Forvirret står de tilbage med to eksempler af én opgave, og total foruden

en hel opgave, som ingen havde taget sig af.

For at være helt ærlig, så forstår jeg ikke den sidste halvdel af den sidste paragraf. Jeg

forstår ikke jeres... jeg forstår starten af jeres...hertil og hertil.. det forstår jeg ikke, sorry.

Jeg forstår ikke jeres problem.

38:25 R : Jamen vi kan lige prøve at forklare.
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38:28 P : Det som.. må jeg sige hvad jeg forstår?

38:29 R : Ja det må du gerne.

38:31 P : Det lyder meget som.. meget som med navnet på vores spil, firma, med at.. de

starter så endnu tidligere med at få nogle opgaver, splitte op, mødes igen, og vupti, så er

der nogle misforståelser. Det er, i mit hoved, meget forvirrende at læse det sidste. Det

som jeg forstod ved det, der var nogle der havde eller ville lave den samme ting?

39:05 R : De havde lavet den samme ting.

39:07 P : Okay. Det er fordi.. de præsenterede et forslag til dem selv.. okay forslaget til

hvad de havde lavet, og ikke et forslag til, hvad der skal laves. Okay, det er fordi, det

sidste jeg læste, det var diskutere næste skridt, og så ville de lave et forslag til det næste

skidt, det var det jeg... Så er jeg med.

39:31 M : Men ja det er at de to står tilbage med samme udførte opgave.

39:34 P : Ja.

39:36 M : Forskellige måder.

39:38 P : Til at starte med ja og nej. Ja, jeg kan sagtens, det der med at man laver ting

isoleret i så lang tid, og man så kommer tilbage og ups, så er der problemer i det lille

dukkehus. Men to der har siddet, og lavet det præcis samme, det kan jeg ikke relatere

til. Problemet med det, da de starter med at skulle igang og casen nævner også, at så er

de i fuld gang med udvikling af appen, og så mødes de, og så har de lavet det samme.

Så er der nogle der ikke har lyttet efter, eller så er der nogle lavet hvad de gerne ville.

Og det har jeg ikke oplevet ved os som en ting. Det som kunne have været sket, det var

at min... vi sad og udviklede noget sammen, så ville min opgave gå ind og tvinge noget i

din opgave til at ændre sig uden at vi har snakket om det først. Så ville gøre at du faktisk

bliver sendt et godt stykke tilbage. Fordi jeg bruger tingene på en bestemt måde. Det

ville være det bedre forslag i mit hoved. Og det er et problem, der da er nogle forskellige

ting i det. Det ene problem i det, det er at der kommer til at være spildt arbejde. Fordi

enten så skal vi ikke lave det, som den ene har lavet, så skal den anden til at regress sit

arbejde for at implementere det her for at starte forfra med at lave de samme ting igen,

og det betyder også motivationsmæssigt at dit arbejde, du føler, det du laver, bliver

egentlig bare smidt ud. Fordi der er en, der har lavet noget over hovedet på dig.

Topstyring. Sådan noget mister man tidlig ved, og lysten til at fortsætte på arbejde med

projektet og personen. Så på den måde det har vi gjort masser af gange til gengæld. Det

der med, at der er nogle der tager hvad føles som top-down beslutninger, som kommer

til at ændre i noget af det, den anden har lavet. Både om det er i reel tid som det her,

men også om det har været noget, som jeg har været færdig med i to måneder. Især når

man arbejder med optimering. Så ændres der mange ting i leveldesignet. Lige pludselig

ser skygger anderledes ud, eller nu lyser lys på en anden måde. Nå, men det betyder så

at... fordi vi arbejder så meget med lys og skygge, hele vores spil er lys og skygger, så

derfor er det pisse svært... når vi ændre noget, jamen så kan der.. det er meget... det er

ikke så... det er meget depended på hinanden tingene.

42:25 R : Altså når I ændre noget?

42:26 P : Ja. Det her virker kun, når det virker på den her måde. Og det her virker på den

her måde, den her måde etc. Men det er konsekvensen af at arbejde med dynamiske lys

og skygger som noget fysisk.

42:44 M : Jeg tror vi skal til at runde af snart.

42:46 R : Ja, hvad siger tiden?



134

42:47 M : Den siger 42 minutter.

42:49 R : Ja. Hvis jeg lige skal stille et spørgsmål mere, det er i forhold til det du lige har

sagt det her med, når I ændre et sted, så har det en tendens til at påvirke resten af

stederne i spillet.

43:03 P : Andre steder i spillet, ja.

43:04 R : Andre steder i spillet. Sådan hvordan håndtere I det som så?

43:10 P : Det har vi gode til ikke at håndtere og bare gøre. Men som alting andet, så har

man et, så er der et punkt, hvor man ikke kan ignorere ting længere. Så det vi gør nu,

hver gang at.. fordi vi også er blevet klogere på, hvad vi gør, hvilket ringe i vandet det

har.. problemet er, at det oftes, når man laver ting.. der er ingen af os, der har lavet så

stort projekt, som det her før, så det er jo vanvittigt stort. Det er at man ikke kan forudse

de her ringe i vandet nogle gange også. Og at man lave lidt den der top-styrings ting

med at sige, at det bliver nødt til at være sådan her fordi ellers bla bla bla bla bla.. Men

det vi gør nu, det er at vi blevet så erfaren efterhånden, at vi ved lige præcis, hvad de

forskellige ting de gør, og de ændringer og hvad det her det gør, så at, hvis jeg går ind

og gør noget, hvis jeg skal ind at lave noget, der går ind og påvirker, hvordan

leveldesignet kommer til at virke, jamen så går ind, og lige har en snak med den her

person først, og lige har en... siger, John Doe, jeg skal ind at lave det her, og det

kommer til at påvirke på den her måde, har du nogle ideer eller nogle ting, som du helst

ikke vil have ændret ved, og hvis de bliver det, er der så nogle bestemte måder, hvor du

gerne vil have det ændret på? Fordi den måde, som jeg ville ændre det på, ville måske

være lige så god, som den måde, som John Doe ville have gjort det på, men det er ham,

der sidder og arbejder med det bagefter. Det ville jeg ikke kunne forudsige, fordi det ikke

er mit område. Så derfor er det egentlig bare at lave en hurtigt inkludering af dem, hvis

område man går ind og arbejder med eller har påvirkninger på.

44:51 R : Nu går jeg lidt ud fra at der har været eksempler på, hvor det ikke har været

sådan at I har taget den der snak med den person, det handler om.

44:56 P : Oh ja.

44:57 R : Hvad skete der der?

44:59 P : Det der sker, det er at... ingen problemer John Doe fikser det. Heheh. Det er at

så smider vi det..så er der bare en, der kommer til at sidde med at skulle fikse tingene.

Og det er fint nok i en periode, men som alt andet på et eller andet tidspunkt, så er det

ikke fint nok længere. Så er det ligesom du gør i det eksempel med at, hvis du har siddet

med det 40 gange, og så lige pludselig så eksploderer du, men det er første gang at vi

hører om, hvor træls det egentlig er. Det er jo heller ikke sådan det foregår jo, men altså.

Men det der med at på et eller andet tidspunkt, så er det ikke godt nok længere. Men det

er jo bare at, jamen hvis man gør det på den måde uden at.. Selv hvis man inkluderer

folk, så kan det være at det ikke gør noget, men så virker det ikke så meget som

top-styring. Og det er en god ting i forhold til tillid og motivation. Grunden til at jeg siger

de her ord er, fordi de hænger rigtig meget sammen med misforståelser i mit hoved.

46:00 R : Hvilke ord tænker du specifikt? Top-styring eller hvad?

46:01 P : Top-styring og tillid og motivation, de hænger rigtig meget sammen med

misforståelser i forhold til processer, fordi at... hvis du føler at jeg top-styrer dig, og du

ikke rigtig har noget motivation, og eller lyst til at arbejde på det, jamen så tror jeg at de

fleste ting, som jeg kommer til at sige til dig, dem kommer du måske også bevidst til at

misforstå eller sætte dig på tværs over. Du kan ikke sige det ene uden det andet også i
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mit hoved. Fordi at ting de hænger simpelthen så meget sammen i hvordan man ser

hinanden, og hvordan man arbejder sammen. Men basically hvis det ikke bliver fikset, så

er der bare en, der skal tage lorten og arbejde med den. Og det er bare ikke holdbart i

den længere bane.

46:57 R : Godt. Et mere. Et spørgsmål mere.

47:02 P : Ja ja du fyrer bare løs.

47:02 R : Og det er i forhold til den måde I arbejder på. Sådan lidt mere sådan

designproces orienteret, hvis du skulle foreklare. Hvis du har lyst til at dele det, hvordan I

gør det? Eller hvordan har I gjort det indtil nu?

47:16 P : Kan du være lidt mere specifik?

47:17 R : Ja, fordi vi tænker meget at undersøge agile designprocesser, og det er lidt

med den forudsætning at vi går udfra at I arbejder agilt.

47:26 P : Nå ja, det gør vi bestemt. Vi har arbejdet rigtig meget med LEGO i vores.. hvor

vi starter med at brainstorme. Processen hedder vel også, ikke nødvendigvis i den

rækkefølge, men: ideen, den ligger øverst. Hvordan vi vil gøre det, vi har oftes nogle

forskellige processer, vi har ofte: Tegning. Den kan gå over i: Byg det med LEGO

klodser og lave en: primitiv 3D og: implementering. Det går så over i: test. Og så kan det

sådan set gå tilbage igen. Man kan egentlig starte alle steder undtagen.. man kan

sagtens starte med test, hvor man bare laver en verbal test, hvor man siger, hey, hvad

synes du egentlig om det her med, hvis man gør det, det, og det. Hey, fedt nok, prøv at

gøre det. Men det er ikke alle, der bruger alle delene i det. Der er nogle de starter bare

med 3D, og så går de i gang. Nogle de tegner, tegner og tegner, og... så det har været

vores iterative proces til at lave puzzles, som er backbone i vores spil. Var det var det du

ledte efter?

48:44 R : Ja det var det.

48:45 P : Ja det tænkte jeg nok.

48:47 R : Det var lidt den der praktiske måde i gjorde det på. Super

48:51 P : Ja. Hvis I har spørgsmål, så stil dem endelig.

48:59 R : Jeg tror nemlig ikke jeg har mere.

49:01 M : Nej det tror jeg heller ikke jeg har.

49:03 R : Det er sådan set det. Så skulle det være fordi du havde et eller andet at du

gerne ville spørge os om.

49:08 P : Ja, det har jeg faktisk. Hvad er jeres slut produkt i det her?

49:19 M : Det er nemlig et svært spørgsmål.

49:21 R : Det er nemlig et rigtig svært spørgsmål.

49:23 P : I har jo også stillet mig svære spørgsmål.

49:24 M : Vi arbejde ikke med at finde et decideret et slut produkt.

49:33 P : Nej det behøves heller ikke være noget fysisk eller noget, men hvad er

slutresultatet?

49:35 R : Vi håber på at finde ud af om der er en mulighed for at mindske misforståelse,

fordi allerede fra starten fandt vi ud at man kan ikke fjerne dem. Det kan ikke lade sig

gøre at fjerne dem helt, men er der måder hvorpå man kan lidt mere procesorienteret

mindske dem.

49:54 P : Okay

49:54 M : Det kunne være metoder eller ting som du selv sagde som ordbog.

50:00 P : Ja ordbogen den er rigtig gode. Det som man skal vide at de metoder, som
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virker for erfarne mennesker, de virker højst sandsynligt ikke for uerfarne mennesker og

modsat. Det er to vidt forskellige ting. Det er det samme som, hvis man skal lave et

team. Du vil lave din egen virksomhed, du skal lave et team, hvis du skal have nogle

personer ind, og i er uerfarne, jamen så skal du have nogle bestemte typer ind. Hvis du

har et erfarent team, jamen så skal du have nogle andre typer ind. Det er æbler og

bananer. De ting du gør nu, det virker ikke om 10 år. Højst sandsynligt ikke. Man ved

heller ikke om det virker i morgen. Men det er super spændende det projekt I har.

50:49 R : Ja det er også svært, men..

50:53 P : Det er det, men det kunne være.. ideen til at lave en lille håndbog eller få nogle

key take away points, som man skal være opmærksom på eller.. nu ved jeg godt at det

er et speciale projekt, så det er jo nok nummer to. Altså hvor i siger nogle specifikke

cases med det, det og det. Men det kunne udlede nogle.. det er jo et projekt man

sagtens kunne arbejde videre med. Man kunne arbejde videre med. Det er mega

spændende. Det var også en af grundene til at jeg gerne ville snakke med jer om det.

Fordi det er et problem.

51:27 M : Det var også derfor vi valgte det. Fordi det var et problem, som vi selv havde

oplevet.

51:32 P : Ja lige præcis.

51:34 R : Ja og et vi overhovedet ikke kunne begribe på nogen måde, mens vi arbejdede

på DADIU.

51:39 M : Så vi tog os af udfordringen

51:43 P : Ja ja helt sikkert. Hvad var jeres roller på DADIU?

51:46 R : Projektleder.

51:48 M : Og jeg var QA team manager.

51:51 P : Ja så var vi .. jeg var QA UX group manager for Aalborg holdet.
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Bilag 7 - Transskribering af Brian
Transskribering af All Caps Interview med Brian

M: Mikkel

R: Rebekka

B: Brian

00:01 R: Så, bare lige for at fortælle dig hvad det er for et emne vi snakker om. Det er

misforståelser der især er opstået ufrivilligt, i forbindelse med design af produkter, og også i

forbindelse med samarbejde med flere forskellige parter og på forskellige projekter, også i

forbindelse med intern, ekstern, verbal, digital, alle mulige former for kommunikation.

00:24 R: Vores setting, som vi godt kunne tænke os at undersøge, er meget arbejds

relateret. Primært arbejds relateret, design proces relateret, men hvis der er nogle områder

hvor du tænker ”det her det er også relevant” eller ”det kunne være interessant for os at

vide” så siger du bare til og så fortæller du bare. Det vi rigtig godt kunne tænke os at få at

vide, det vi er nysgerrige efter at høre omkring din erfaring, det er at følge processen hvori

en misforståelse opstår igennem dine øjne, som i hvordan starter den, hvad har den ledt til,

og konsekvenser og udfald og sådan noget, hvad du oplevede og følte. Men selvfølgelig

også alt efter hvad du kan huske. Det behøver ikke være dine egne situationer, det kan

også være noget du har observeret hvis det er.

01:04 B: Mmm (Bekræftende)

01:06 R: Så, første spørgsmål det er, selvom det er en lille smule implicit, har du været med

til at arbejde på længerevarende design projekter før?

01:16 B: Ja.

01:17 R: Hvis du skulle fortælle hvad det længste projekt har været, eller hvor lang tid har

det varet?

01:24 B: Altså, det har nok været det første spil vi lavede, Block Amok, jeg har masser af

eksempler, som jeg tror det sluttede af med at tage os omkring to år at blive færdige med.

Fejlen er som det første at man tror man kan lave noget hurtigt, og det kan man ikke fordi vi

ikke har prøvet at lave det før. Så ja, det er det længste projekt i hvert fald.

01:57 R: Ja, to år. Hvis du skulle fortælle hvilken rolle du har haft i forhold til de her

projekter her, hvad du har været i løbet af de forskellige udviklinger og sådan noget.

02:10 B: Altså i starten var jeg nok den primære programmør for firmaet, og så i takt med at

jeg overtog rollen som direktør, så bevægede jeg mig mere over i møder og messer og

lande aftaler og kontrakter og sådan noget. Og så programmerer jeg dog stadigvæk.

02:34 M: Hvor mange er i ansatte i firmaet?

02:37 B: Vi er fire. Har været siden starten, siden 2013.

02:44 M: Er det de samme der har været ombord der?

02:46 B: Ja, de fire af os der startede firmaet, vi lavede et spil sammen, en prototype på

universitet, og så fik vi penge til den og lave videre på den.

02:58 M: Ja.

03:00 R: Sådan lige inden vi sådan går videre, så vil vi gerne høre dig om hvordan du

forstår hvad en misforståelse er?
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03:11 B: Øhhhm, altså jeg synes misforståelser kan have mange af-arter, men primært er

det et eller andet sted mellem kommunikation imellem to hold eller to personer, at så har

den ene sagt noget ud, og så har den anden person hørt noget andet ind. Altså det er jo det

samme som, altså det helt basale er den der leg der også er til børn, hvor man starter med

at hviske noget ind i øret og så efter ti personer så siger de noget helt andet. Det er det

mest klassiske eksempel, og det sker masser i den her branche, synes jeg.

03:56 R: Ville du kunne huske sådan et, eller også flere eksempler på hvor en misforståelse

er sket? Du må gerne komme med alle dem du kan.

04:05 B: Der er masser af eksempler. Hmm ja det er svært at huske de helt første, så lad

os tage noget nyere. Vi er igang med at arbejde på et nyt projekt til PC og konsol, og der

har vi snakket i lang tid om hvad er det her for et spil noget, og det har vi gjort før også. Når

man snakker om konceptbasis af et spil, og så siger vi ”nå men det her spil skal være” bare

for at give to eksempler; Doom krydset med et point & click a la Monkey Island, og så sidder

man fire folk, så sidder vi fire og snakker om det, men alle fire har et forskelligt billede i

deres hoved om hvad det her spil er. Så mange af kommunikations problemerne er i fasen

indtil du har noget, gerne visuelt konkret, så folks tanker kan være mange forskellige steder,

selvom at man har snakket om ting flere gange, så kan der være misforståelser omkring

hvordan bevægelses systemer skal virke, eller inventory skal virke. Og så snakker man om

det, og så tror man at man har fundet ud af det og så vender man tilbage til det og så finder

man ud af at folk ikke har forstået den samme ting. Så det er især i starten af fasen det

bliver rigtig besværligt, og det var det også for os. Vi sidder og snakker om et crafting

system og hvordan det her skal virke, og det har vi været igennem en masse gange, og

hver gang finder vi ud af et eller andet, jeg troede den her måde og nogle andre troede den

her måde, og så prøver man at finde ud af det.

05:54 B: Jeg tror også.. Når man går helt tilbage til starten, så var en af vores store

problemer med at, også med kommunikation og misforståelser, var at vi havde en holding

om at fordi vi havde startet firmaet og ingen havde hat(Roller) på, så var alle beslutninger

taget ligesom i plenum og det gjorde så at alle skulle være enige og så skulle være enige

om alt. En af grundene til at spillet også tog to år at lave. Og det var svært at mange gange

konkretisere ting, fordi nogle gange så kan, især når vi taler om spil eller andre produkter

hvor der er en eller anden form for interaktion, så er det meget ’feel’ og så er det sådan

noget med animation på knapper, går den hurtigt nok op og ned når folk klikker på den. Det

bliver meget pudseri og det er en af tingene som vi så er gået væk fra, for at det skal være

det her plenum, for det var besværligt, men det går så hen og leder til et sekundært problem

at så er der nogen der har rollen, ansvaret for at der er en eller anden fast håndgribelig

design bibel som folk forstår og kan følge. Og det kan også nogle gange være svært, bare

det at kommunikere ud hvad det er man leder efter, især når det kan være noget hvor man

ikke, med spil hvor der måske ikke er et håndgribeligt eksempel man lige kan sige ”nå

jamen der er ligesom det her, men bare det her henne af”.

07:41 B: Så det er noget af det som vi for eksempel har lært meget med, også endnu et

sted med misforståelser, når vi er ude og snakke med folk fra, da vi var ude og finde

publishers til vores første spil skal du jo forklare hvad går spillet ud på. Og hvis jeg siger at

vores spil er et 3D physics puzzle twin stick shooter, ikk? Så ved i ikke helt hvad i skal

tænke, men hvis jeg siger Angry Birds i 3D, så forstår folk hvad man snakker om, og det er

det her med at finde den nærmeste tilliggende, gerne positivt eksempel der klarer sig rigtig

godt, så folk forstå essensen af det og så kan man altid skære det mere ned. Det er også
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en ting som jeg tænker meget over nu, jeg snakker om det nye spil vi skal over, her til, eller

jeg skal over her til maj, og pitche det, og så det er meget det der ligger på tanker med

hvordan forstår folk hvad der bliver sagt, fordi mange gange så kan få ord gøre en stor

forskel i folks opfattelse.

08:47 B: Af andre fejl jeg har observeret, så har det været... Før vi fik firmaet, der var jeg

ovre i København og arbejdede for et andet spilfirma, der outsourcede noget af deres

grafik. Og der outsourcede de til et billigt sted i Polen, Indien, et eller andet. Og der var

problemer med at de gav dem nogle relativt klare, fordi de havde grafikere, relativt klare

design guidelines og så det vi fik tilbage var overhovedet ikke det vi forventede. Og det er

en af grundene til at jeg har lært at være mere skeptisk omkring ideen om outsourcing fordi

at det bliver et helt andet lag af kompleksitet. Også når du snakke med folk som ikke har

engelsk som primært sprog og måske ikke er de bedste til engelsk, har oplevet en del

gange, vi har aftaler med russere for eksempel, hvor kommunikationen, især hvis det er

over stemmen, der kan være mange faldhuller i det, eller faldgruber kalder man det vist.

09:56 B: Så nogle gange kan det være bedre på skrift, men alle gange når man møder

folkene er det jo person til person, og det er der hvor man finder ud af om den første

ligesom forretningsmæssige mulighed er der. Så den del kan der være masser af

misforståelser, og jeg tror helt sikkert det er en af... Altså det er jo en af de største

problemer nok der er, tror jeg. Det er også derfor man ser at outsourcing hold i oftere grad

begynder at have, altså når jeg snakker med andre i branchen, så begynder de at sende en

person hen til holdet, for at kunne holde styr på det og holde mere dag til dag overblik

omkring hvad der foregår.

10:44 B: Fordi det er er svært nok, når du snakker med nogen, der er meget lang væk, men

i teorien er det det samme problem, hvis jeg beder en af de andre om at lave et eller andet,

lave noget grafik, især grafik, altid det visuelle eller auditive der er mere...

11:04 R: Abstrakt?

11:05 B: Ja abstrakt, og så siger man ”lav det her” og så kigger man på det og så ”det var

ikke helt det jeg mente”, men det er jo så en del af processen. Det er også derfor, nu siger i

agile, men ja iterativ arbejdsproces er et must, også derfor at næsten alle firmaer laver

deres hold mindre og så laver dem i grupper i stedet for, for at kunne håndtere det. Men

altså det er jo så fordelen ved at være lille, vi kan alle sammen vende os om og kigge på en

anden skærm. Hvis du begynder at komme over 10, vil jeg nok sige, så begynder den del at

kræve væsentlig mere koordinering fordi så er der nogle folk der måske, hvor du ikke får tid

til at kigge på deres arbejde så ofte, og så kan du så gå hen og så ser efter en måned at,

hold da kæft det er gået i en helt anden retning end det jeg regnede med.

12:02 B: Men altså det er også noget vi har set med praktikanter, i forhold til jobbeskrivelse,

eller ikke job, opgavebeskrivelse, hvor at hvad vi tænker er god nok opgavebeskrivelse,

ikke er god nok. Man skal meget ofte være meget mere konkret, og jeg ved ikke om det er

en dansk ting eller om det er fagspecifikt, altså have læst op til programmør, grafiker eller

hvad det er, fordi der er visse folk der har det fint med lidt frie tøjler, men generelt virker det

til at folk godt vil have relativt faste rammer, eller det er de gladest for, fordi at så har de ikke

tvivlsspørgsmål om, at hvis jeg nu gør dette på den her måde, det er stadig hvad han bedt

mig om, men var det det han ville have?

13:06 B: Vi arbejder også sammen med nogle ovre fra København, hvor vi laver det der

hedder front-end, vi laver alt det visuelle interaktions agtige, og der har vi også sådan at så

får vi en opgavebeskrivelse og så laver vi det, og så får man at vide at det var ikke det der
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var ment eller det bliver bedt om at blive lavet om, og sådan er det nogle gange at, hvad er

det man sige, en plan holder kun indtil den møder virkeligheden.

13:33 R: Hvad sker der så egentlig, for som du selv sige, når en plan den ikke holder vand

eller sådan, hvad sker der så?

13:43 B: Jamen det kommer lidt an på planen. Det er farligere jo mere fastlagt du har lagt

din plan, det var derfor at dengang da vi fik vores første investering der skulle vi have, det

der hedder milestones, med alpha, en beta, og så en release.. Ved i hvad jeg taler om?

14:02 R&M: Ja.

14:03 B: Okay jeg ville bare lige, det er jo også et andet issue med misforståelser, at nogle

gange kan man godt komme til at antage at folk ved hvad man snakker om eller har den

forståelse man selv tænker at der er om det.

14:15 R: Vi kan begge to rigtig godt lide spil.

14:18 M: Ja og vi har været, hvis du kender DADIU?

14:20 B: Ja.

14:21 M: Det var vi på også, her sidste år, så vi har smal erfaring på det.

14:26 B: Men det er en meget ekstrem tangent af en erfaring.

14:29 R: Ja.

14:31 B: Jeg kender selv folk der har gået på DADIU og det er et projekt jeg har fulgt meget

med i. Ikke altid med lige stor forståelse, men det er jo ilddåb, som man kalder det. Også

fordi at der må i have masser af erfaring med misforståelser i hvert fald.

14:49 M: Ja det er motivationen for vores projekt der er kommet der.

14:58 B: Men øhhh.. Hvad var spørgsmålet igen?

14:59 R: Det var det der med, hvad skete der så når planen ikke holdte vand?

15:02 B: Nåh ja det kom vi ind på ja, og så går jeg herover i en tangent, jamen jeg kan godt

lide tangenter.

15:06 R: Jamen det er helt fint.

15:08 B: Jamen nu havde vi så de milestones, men for det første modtog vi investeringer

som blev lavet så de blev udbetalt i ????, og så får man først pengene når man har opnået

et eller andet. Og der kan det, hvis du så ikke har tænkt over hvad din milepæl har været,

og du så bliver for langsom så kan det så gå ind og presse dig økonomisk, eller du når det

måske for tidligere, så kan investoren så sige ”jamen har du ikke styr på din tidsplan” eller

et eller andet. Og det, altså det er jo mere striks det er, jo farligere er den del, så ofte vores

planer er flere, men isolerede så man sådan kan, for eksempel nu har vi Block Amok og

Disco Flip og det nye projekt og vi arbejder med dem ovre i København, og hver af dem har

deres egen plan i en overordnet samlet enhed om hvordan vi skal prøve at fremme

virksomheden, få virksomheden til at tjene flere penge, klare sig bedre, ansætte folk. Og så

er det sådan lidt, at så kommer det an på hvad der sker, for eksempelvis hvis jeg nu fik et

telefon opkald imorgen der sagde ”hey vi vil godt give jer en masse penge, hvis i nu gør det

her med Disco Flip”.

16:21 B: Så ville vi sige, jamen så lad os gøre det, og så bliver det ligesom prioriteret højere

frem for andre ting. Så det handler om at have en flydende overordnet strategi og så måske

have mere projekt konkrete planer. Men altså vi kan jo se det når.. Altså for i stedet for

eksempel hvor planer ikke går godt. Vores spil, Block Amok, vi fik en publisher og vi troede

det var godt, men de gik så konkurs og så, den her ide om hvad fanden gør vi nu, og hvad

skal der så ske? Det var alt sammen røget lige pludseligt ud af vinduet og gav meget

turbulens, men nogle gange er der visse ting man ikke kan guardere sig for, og det er
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måske noget af det man skal prøve at tænke med ind i at, ikke gøre sin plan for stram.

17:29 B: En af de største farer for mange af denne her type virksomheder, ikke måske spil,

men IT udviklingsfirmaer, det er at de laver work-for-hire og så går det okay, og så på et

eller andet tidspunkt så har de opskaleret og så har de tyve medarbejdere og så får den

kontrakt de har planlagt, der siger kontrakt udbyderen lige pludseligt ”vi bliver nødt til at

vente med det, vi skal noget andet” og så går de konkurs. Det er sket masser af gange, det

er også sket her i Aalborg. Når man får forventninger til planer og begynder at tænke,

næste skridt hvor det er afhænger af andre, så kan det gå hen og blive farligt i hvert fald.

18:22 R: Også for at sådan at vende en lille smule tilbage til det der du snakkede om at, jeg

tror det var i forbindelse med samarbejde i København og så at grafikerne de misforstod,

eller leverede noget tilbage som ikke var det der var forventet.

18:38 B: Ja det var to forskellige ting, det med grafikerne der ikke leverede det tilbage, det

var da jeg var ovre i København for et andet firma. Her med dem vi arbejder sammen med i

København nu, der er problemet nok mere at ting skal laves om, eller vi finder ud af at

noget måske ikke virker først, når vi har lavet det. Men det er, altså for eksempel sådan

noget som, jeg har lige siddet med en 3D model og gjort at den her 3D model kan ting på

sådan, og så bliver der så sagt jamen den her del skal have en anden farve, den her del

skal være mindre, forresten så skulle den ikke animeres når det her sker, selvom jeg ikke

havde fået det at vide.

19:42 B: Men det er jo ofte når man sidder og planlægger, eller skriver noget ned, eller

skriver opgaver, så har man et større billede i hovedet, og så skriver man det vigtigste ned

og så nogle gange så glipper nogle af tingene, og så bliver det så lavet bagefter. Det er jo

så det farlige kan være hvad det er der glipper.

20:05 R: Og hvad gør i egentlig for at tjekke op på den slags, for at nemlig at det ikke

glipper, eller har i gjort nogle forsøg på et eller andet?

20:14 B: Altså visse ting er svære, altså der er nogle ting som sagt, som skal laves før du

kan se at det egentlig er en fejl. Andet end det så er det nok mest planlægningen efter

værdi, og så det svære er jo at når man får lavet opgavebeskrivelsen, at så skal folk også

læse den igennem og så spørge ind til hvis de har spørgsmål til noget de mener ikke er

fyldest gørende nok, men oftest med den her type ting, så kan opgavebeskrivelse godt

være ”lav det her ’nice’”. Og at lave noget ”nice” det er jo et meget bredt term, men man har

en forståelse om hvad de mener, men man kan gå mange forskellige retninger. Men nogle

gange så er det også, igen fordi det er abstrakt, så kan det være svært at sige, jamen jeg vil

godt have at der popper stjerner frem eller et eller andet banner. Så den er svær, det er

fordi at jo mere kreativt det bliver, jo mere besværligt bliver det. Du kan se i alle standard IT

virksomheder, så har det det der hedder en kravspecifikation, og kravspecifikationen er

hvor, når du går ud og udbyder en opgave, det er typisk de større virksomheder der gør den

type ting, KMD og kommuner, så kunne vi jo sige jamen vi skal bruge det her system, det

skal kunne det her og vi vil godt have de her funktionaliteter ind.

22:01 B: Og så sætter de det i udbud og så er der nogen der kommer og laver det, og det

går altid galt. Du kan se det igen og igen, du kan se eksemplerne har været, for eksempel

politi databasen der endte med at koste sådan 600 millioner, før den blev sløjfet, hospital

sygehusene. Alle de der kæmpe ting har jo haft en eller anden gigantisk 500 siders, nok

mere, kravspecifikation omkring hvad den skulle, og nogle gange kan det være svært at

være uddybende nok. For eksempel, at tænke over hvis en bruger går ind i et eller andet

menu system, og gør det her og det her og så det her. Og det havde man ikke lige tænkt
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over, at den sammenhæng var en mulighed, så det havde man ikke tænkt over. Det er så et

problem især med kravspecifikationer fordi at det er sådan en kontraktlig lås, og ofte så er

det sådan at hvis det ikke stå i kravspecifikationen, så ignorerer de det.

23:10 B: Det er derfor at også at gå ud fra at man kan lave en komplet dokumentation, er

nok utopi vil jeg sige. Der skal være en eller anden form for fleksibilitet, fordi eller så kan

man ikke håndtere den margen af, minimum af misforståelser der kommer til at opstå fordi

jeg vil nok vove at påstå at der ikke har været et projekt, et større projekt, mellem bare to

personer på tre måneder, hvor der ikke har været en misforståelse på et eller andet

tidspunkt. Fordi det er bare, al kommunikation er fejlbehæftet.

23:53 M: Du sagde før at hvis der er en der kommer hen og siger ”lav det nice” for

eksempel. I sidder jo fire derinde som du har arbejdet med rigtig længe, din forståelse for

hvad der er nice, er den påvirket alt efter hvem det er der siger det?

24:11 B: Vi har nok holdninger til det, men det er faktisk en af de fordele vi har, det er at vi

har studeret sammen og vi lavede det første, altså det vi fik investering til var et projekt vi

havde lavet sammen på et semester. Så at have samme uddannelse og samme

fagtekniske sprog og kompetencer, det hjælper utroligt meget, fordi jeg kender andre

virksomheder hvor det er meget mere besværligt, og der er det sådan noget med for

eksempel, vi alle sammen hos os kan for eksempel programmere, nogle af os er bedre,

nogle af os er okay. Og det gør at alle sammen kan lave den form for arbejde, det er rigtig

nice, jeg er ikke særlig god til grafik så derfor holder jeg mig fra den del af det. For både min

og alle andres bedste. Men vi kan godt snakke om det, men jeg kender virksomheder hvor

for eksempel, nu arbejder vi alle sammen i Unity, men jeg kender virksomheder, der har

grafikere, som tegner grafikken og så giver det til nogle andre for at sætte det ind i Unity.

Og det er en gigantisk forhindring og er med til også at kunne skabe store problemer, fordi

at hvis du ikke har den her, til dels, lidt fagtekniske forståelse så kan der opstå mange

kumulerede problemer.

25:49 B: For eksempel, hvis vi har en grafiker der tegnet alting i 2K opløsning og ikke

tænker over at vi godt vil have at vores app ikke fylder 700mb når folk skal hente den, så er

det rart at de har en ide om at ”her skal jeg bare tegne noget til den her lille knap firkant, det

kunne godt være 128 * 128” og meget af den form for lidt tekniske forståelse kan hjælpe

utroligt meget i en produktion. Problemet er at jo større virksomheden bliver, jo mere

specialiseret ender du med at hyre folk. Så hyrer du en grafiker, og så ender du nok op på

50 folk, så hyrer du måske en shader tech, og så når du op på 100 folk, så hyrer du måske

dit eget grafik engine crew. De folk de kommer ikke til at have en forståelse for, måske

hvilke interaktions muligheder man mener der ville være nice at der er indbygget at den her

engine kunne have mulighed for at kunne spille animationer, når man interagere med ting.

27:05 B: Og det er jo så noget som man så har projektleder eller gruppeleder til at prøve at

håndtere sig væk fra, men det er helt sikkert fordelen ved at være et lille hold, og et hold der

har en generel forståelse, men jeg tror at ofte så kommer, meget af den forståelse, er også

noget man kan få over tid. Hvis man er lang tid nok i et firma så begynder man også at

forstå ligesom hvad de andre beder om, eller det bør man i hvert fald. Men det giver også,

ofte så er der sådan noget underligt, det er også et andet sted der kan være misforståelser,

det er at firmaer kan have en måde at gøre ting på, som der er nogen der har fået den ide

at det er bedst at gøre det på den måde, noget programmerings eller grafikmæssigt, et eller

andet. Og så arbejder man sammen med nogle andre, eller der kommer en ny en ind, og så

forstår de ikke ”hvorfor fanden gør de det på den måde” hvis der måske er en nyere med at
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gøre det på, eller de har gjort det på en anden måde.

28:13 B: Og så kan man godt sige, lad os lave det her system, lad os lave den her 3D

model, og så hvis du gav opgaven til to forskellige så ville de lave tingen men de ville lave

det på to forskellige måde som enten kunne tage længere tid eller skabe problemer senere

henne. Det er også sådan en underlig ting det med at, altså man kan ikke undgå det, man

kan ikke undgå at der kommer en eller anden form for ingrained arbejdsgang der er påvirket

af en eller anden måde. Hvor ofte man committer ting til github, hvor detaljeret man gider at

kommentere sin kode. Det er altid interessant. En anden skæg ting, grafikere er ofte enten

3DMAX eller Maya, og så hvis man finder to forskellige slags.. ”Kan i ikke blive enige om

det, kan i ikke slås og så finde ud af det”. Men det er også, hvis man lærer noget, ligesom vi

har lært Unity i lang tid, så får man jo en styrke inden for det, man begynder at forstå at har

man en god arbejdsgang så har alle værktøjer man bruger også en eller anden form for

åndsvaghed, fejl, underlig måde at gøre ting på, som man ikke forstår men bare har læst et

eller andet sted i et dokument. Og så tilvender man sig til det langsomt, det er jo også det

de godt kan lide fordi at så bliver man mere og mere afhængig og så er det svære og svære

at skifte væk.

29:56 R: Du har givet nogle forskellige eksempler på hvad det er der kan ske når der opstår

en misforståelse, så lidt mere for at høre mere om, altså negative som positive, selvom vi

har en forforståelse for at det er mere negativt end det er positivt, når en misforståelse det

sker. Kunne du komme med nogle eksempler på, hvis der er selvfølgelig sket noget inden

for jeres virksomhed, at konsekvenser er meget mere individuelt eller på personligt plan

eller noget? Om i har haft nogle oplevelser med det?

30:33 B: Altså jeg tror den største helt sikker ville nok være, både for os men også for

andre firmaer, er at man kan, altså hvis man laver en masse arbejde og man så får at vide

at enten det ikke er godt nok eller det skulle have været på en anden måde, så kan det jo

skabe frustrationer, og gnidninger imellem internt, at en person er sur over at opgaven ikke

var god nok, og en anden person er sur over at de ikke lyttede efter, eller et eller andet i

den stil. Det er jo også, igen, en fordel ved at være et lille hold, på den måde for at mitigate,

kan ikke lige et dansk ord, er fordelen at man sidder tæt på hinanden og ofte, ofte, ofte

spørger ”sidder du fast et eller andet sted, er der noget du har brug for hjælp til? Jeg har

lavet det her, gider du at teste om det virker for dig?”. Det er de her små ting der hjælper en

med at fange det små.

31:47 B: Altså da jeg var ovre i København i det her praktik, der oplevede jeg da at fordi

man er praktikant, bliver man også sat til at lave et eller andet, det gør vi også selv, der er

mere afskåret så hele produktionen ikke afhænger af en praktikant. Og så bliver man bedt

om at sidde og lave et eller andet og så kigger de måske ikke så ofte på hvad man laver, og

så har man måske arbejdet på noget i 14 dage, og så får man at vide ”det var da

overhovedet ikke det vi snakkede om” selvom man troede det var det de snakkede om. Det

kan give sådan en følelse af at man er dårlig eller at man har gjort noget forkert. Der er det

sådan begge parters ansvar at søge efter kommunikation, det er også derfor at jeg er

meget, altså når jeg kigger på praktikanter så leder jeg efter folk som, hvis ikke allerede gør

det, men jeg føler at man kan poke dem til at blive mere kommunikative fordi at selvom det

er slemt med dårligt kommunikation, er det værre med ingen kommunikation.

32:56 B: Det er meget vigtigt at folk så har den her meget oftere frem og tilbage. Der var en

da jeg var i praktikstedet, der blev fyret. Det var et clusterfuck, fordi at de fyrede ham imens

alle andre var der, og det var ikke med at de tog ham ind i kontoret, han kom ud og sagde til
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ham, imellem alle os mens vi sad og arbejdede, at det var det. Og han havde sagt et

arbejde op, han havde arbejdet i samme bygning et par etager højere, og det har virkeligt

farvet mit syn på medarbejderhåndtering omkring kommunikation, fordi at stakkels mand.

Han havde fået at vide at... Der var sket en eller anden kæmpe misforståelse, for at han

havde fået at vide at han havde fået arbejde, jeg ved ikke hvad der gjorde at de ikke ville

have ham mere, men altså han virkede som at han var, det var en programmør, han var

kompetent nok, men jeg tror ikke han, igen, jeg tror ikke han gjorde det på den måde som

de andre gjorde det, og det skabte problemer. Det kan især skabe problemer i sådan

integrationsmæssigt med programmering.

34:23 B: Altså det er et clusterfuck. Den form for dårlig kommunikation kan sætte spor, men

for mig har det været sådan omkring, tankerne omkring hvordan man selv skulle håndtere

sådan noget, hvis praktikperioden eller hvis der er en medarbejder der virker til at have det

dårligt eller sådan noget. Det er en anden ting der måske kan være lidt dansk, men man

skal også turde at tage samtalerne der nogle gange kan være besværlige eller ubehagelige,

fordi altså hvis du ikke gør det, så bliver problemet bare større. Så igen det er det der med

at snakke ofte og gerne snakke meget. Og jeg snakker rigtig meget. Men det er jo også, for

eksempel, også når vi leder efter folk til at skulle være en del af holdet, så skal det også

være folk der har lyst til bare at snakke.

35:28 B: Vi snakker ofte om film eller serier eller musik eller hvad vi prøver at finde ud af.

Nogle gange så har vi sådan et spørgsmål ”hvad er et bjerg i virkeligheden? Hvad er

definitionen på et bjerg?” ikk, det behøver ikke at give mening, det er også bare den her,

samtalen og kommunikationen er med til at opbygge et bånd, og også gøre at folk føler at

man bare kan snakke. Det har jeg da også selv oplevet da jeg var i praktik eller når man har

været på messer, at hvis der har stået en eller anden person man rigtig gerne vil snakke

med, men man måske godt kan være lidt nervøs fordi det kan have en stor betydning. Og

så igen altså at man ikke lader sig skræmme væk, og som danskere er vi et sky folkefærd

kommunikationsmæssigt, har da også helt sikkert kunne mærke på mig selv at noget skulle

overvinde den her form for dialog og villighed til at bare at snakke eller prøve og tage

chancen. For eksempel, dem vi arbejder sammen med ovre i København, da vi startede

med at kontakte dem snakkede vi lidt og så sagde de ”Argh” (nej) og så mødte jeg dem

nede i Israel til en anden messe og snakkede med dem, og der var det jo kun fordi at jeg

turde at tage de to dialoger at vi så fik det samarbejde op og stå.

37:10 B: Men det er jo også altså, nogle gange kan man godt måske føle en eller anden

form for, da jeg var praktikant i hvert fald, at der er en eller anden form for ”åh man må ikke

forstyrre, de andre er så seriøse”.

37:25 R: Tænker du det er en tendens så? At man ikke har lyst til at forstyrre?`

37:30 B: Det er det 100%. 100%, det er en af de sværeste ting jeg har ved at få overtalt

praktikanter til, det er at når vi får dem ind til samtale, snakker med dem, ”forstyr os, forstyr

os, hvis der er det mindste, forstyr os”. Hvis det virkelig er at jeg har så travlt så siger jeg

”jeg har lige travlt, giv mig fem minutter” eller ”kan du ikke lige spørge en af de andre”. Og

så bliver det håndteret, men det er virkelig svært for mange folk virker det til, fordi de føler

at.. Jeg tror de kan være bange for at de spørger om noget de burde vide, eller at, altså

måske man kan komme til at føle sig, ja hvis det er noget de bør vide, man kan komme til at

føle sig dumme eller der er den her frygt for at, på en eller anden måde, at samtalen får et

negativt udfald. Og det har været der med næsten alle dem vi har haft i praktik faktisk, at

det er noget de skal ligesom presses igennem til at forstå, men det er også når jeg snakker
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med andre folk, også da jeg selv var i praktik var det også sådan.

38:40 B: Det er jo sådan at hvis vi ikke selv får penge og andre får penge for noget, så

tænker man ”de er virkelig gode, hvis jeg forstyrrer dem så spilder jeg deres tid”, men det er

en misforståelse, det er noget af det jeg faktisk synes har været det mest, nok positive ved

spilbranchen som helhed, også i Danmark, det er at det er nemt, folk vil godt snakke

omkring ting og skrive en email og spørge om hjælp med et eller andet, eller spørge om råd

eller hvad som helst. Og det er noget som jeg tror at branchen ved at den bliver nødt til

ligesom at fodre, eller hvad hedder det give noget ”tender love and care” for at folk finder ud

af, får noget positiv forstærkning i forhold til handlemønstre.

39:33 B: Men jeg tror også det er meget fordi at mange af de folk som spilbranchen

tiltrækker, er jo folk som måske er mindre sociale, og det er jo bare sådan det er. Det er jo

noget af det jeg virkelig godt kunne lide ved at være på Aalborg Universitet, det er jo det her

gruppearbejde. Jeg kender folk der har studeret i København hvor det var mere dig selv

selv. Det tror jeg at jeg ville have meget svært ved fordi at når du ikke har, igen altså, nogen

at pinge noget af, så kan du ikke finde ud af om det er forkert, det er jo ofte noget man også

finder ud af når man selv arbejdede med rapporter, det var at måske skulle man have

snakket mere, så man kunne finde ud af om man gjorde noget forkert.

40:28 R: Vi er sådan set også ved at løbe en lille smule tør for tid.

40:30 M: Jeg har lige et spørgsmål, og så går vi over til noget andet. Du nævnte, det var

sådan lidt i starten, men at der opstår mange misforståelser i konceptudviklings fasen, og

du nævnte at så opstår der en misforståelse der. Hvordan finder i ud af at der er opstået en

misforståelse, når i stadigvæk er i konceptudviklingsfasen, for jeg går ikke ud fra at der er

så meget konkret at vise frem der?

40:54 B: Altså det er jo, der er faldgruben at det er først når man snakker om det igen, at

man finder ud af at der har været en fejl, så det er derfor man også ser at folk ofte,

prototyping er blevet så stor en ting og det man kalder minimum viable product, så hvis man

sætter... Jeg kender folk, hvor de ansætter folk der ikke er på kontoret, og der kan det være

meget svært eller farligt at bede folk om at lave noget, og så ikke kommunikere med dem i

et stykke tid. Men ja, du finder først ud af det, når I tager snakken om det igen. Det kommer

an på, hvad det er, men nogle gange skal man relativt detaljeret ned før man finder ud af at

”hov det var ikke..”. Nu nævnte jeg før at det er et crafting system, så hvis vi begge to siger

”nå jamen hvordan går det med crafting systemet” ”Nå men det går godt, jeg er også ved at

lave noget på den her del af det” og så begge to stadig tro at det går fint. Så er det først

når, jamen jeg tænkte at vi kun skulle have fire forskellige typer ressourcer og du tænkte at

vi skulle have tolv forskellige typer ressourcer og nu dur systemet ikke.

42:18 B: Så skal vi til at ændre den ene eller den anden del af det, eller finde ud af hvorfor

man mente fire eller tolv.

42:22 R: Er det der egentlig sket for jer?

42:23 B: Ikke helt præcist, men i crafting systemet der har det været omkring, altså jeg

havde en helt anden opfattelse af hvordan de andre troede det virkede. Hvis i kender

Factorio?

42:42 M: Ja.

42:42 R: Hmm nej.

42:43 B: Det er sådan hvor du opbygger en fabrik med mange, det er ligesom hvis du har

maskiner der svejser og maskiner der gør ting, og så sætter den ting sammen. Og de havde

sådan Factorio, og jeg havde sådan at først, så du sætter for eksempel en kobber bar og



146

nogle ledninger ind i en maskine og så giver det et eller andet. Og jeg havde sådan, at du

sætter en kobber bar og ting ind i én maskine og så ind i en anden maskine, og så hele

systemet kan meget hurtigt blive meget forskelligt. Jo mere fundamentalt det er jo meget

længere kan man komme væk fra..

43:24 R: Skal vi give et eksempel?

43:29 M: Ja, vi har nogle scenarier vi har lavet på forhånd på misforståelser der er opstået,

så vil vi gerne bede dig om at læse højt, og så kan det hjælpe dig måske til, enten hvis du

har oplevet noget lignende eller kunne relatere til det.

43:49 B: Skægt du nævner det at læse højt, det er jo en anerkendt metode at hjælpe på

programmerings fejl med. Det er utroligt hvor meget det kan hjælpe, også i forhold til

planlægning af snak.

44:06 M: Det med at gengive information?

44:08 B: Ja, men det er også for eksempel med at jeg har skulle lave nogle talks og så

finde ud af, jeg har et kvarter til at snakke og så skrive det jeg tænker tager et kvarter, og så

siger jeg det på 7 minutter, men det er også fordi at ofte når man gør den form for snak, i

hvert fald personligt, så snakker jeg meget hurtigt fordi det skal bare ud. Det er jo sådan

nogle gange så bliver man nødt til at sige det og så finder man ud af det.

44:38 B: ”Forkert kamera vinkel”, med ”w” alligevel.

44:42 M: Ja der er nogle enkelte stavefejl.

44:44 R: Hov har jeg et ”w” derpå?

44:45 B: Ja der har vi noget miskommunikation. Nå ”I begyndelsen af produktionen af et

spil skulle der tages en beslutning om en fikseret kameravinkel. Kameraet har stor relevans

for resten af spillets design, og derfor var dette et vigtigt valg. Beslutningen omkring

kameraet blev taget og forklaret af game designeren til en programmør og til art directoren

på holdet. Efterfølgened lavede programmøren, hvad vedkommende havde forstået var

kameravinklen, og art directoren gjorde det samme”. Så de lavede hver deres. Blev de bedt

om det? Nu stiller jeg spørgsmål, det ved jeg ikke om jeg må.

45:25 R: Jep.

45:28 B: ”Til sidst var tiden inde til at se resultatet fra begge parter. Dog opstod der et

dilemma i det at art directoren så det programmerede resultat. Vedkommende sad tilbage

med frustrationen af spildt arbejde da det ikke var det som vedkommende selv havde

arbejdet efter. Dette udløste en frustration og yderligere en diskussion omkring hvad der

egentlig var den bedst mulige kamera vinkel at arbejde med. Game designeren og art

directoren havde hvert sit perspektiv, og så videre og så videre. Programmøren og art

directoren var nødsaget til at lave deres arbejde om, de var nødsaget til at tage sig af

uenigheden der var opstået og i mellemtiden sad der teammedlemmer, der stod i

venteposition”.

46:15 M: Ja, forstår du hvad scenariet det?

46:16 B: Ja skal jeg kommentere?

46:17 R: Det må du gerne.

46:18 M: Ikke så meget på stavefejl og sådan noget.

46:20 B: Nej nej nej hehe, det er jeg selv virkelig dårlig til så det skal i ikke tage jer af, jeg

skulle bare lige finde ud af det. Jamen til at starte med ville jeg nok ikke mene det er game

designere, det er art directoren der skulle have kamera vinklens beslutning, fordi det er en

visionær beslutning. Det er faktisk noget af det mest interessante, noget af det vi kæmper

med selv det er at vi er alle, det jeg kalder mekanikere inden for spilbranchen, det er
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funktionelle ting. Altså vi har en der kan lave grafik og lyd, men ellers så er vi meget, også

fordi at vi har lært faget, så har vi sådan om ting gøres bedst på den her måde, og vi har

nogle fagmæssige grunde til at gøre det her på. Men den her art direction, visionæren, er

en virkelig svær sten for os, fordi det er sådan, når du kigger på hvad andre folk finder på,

når vi kigger på hvad andre folk finder på, så tænker vi ”de må have taget nogle svampe og

gået ud i et skur i en skov, og så bare haft det pisse fedt, og så tegnet et eller andet og

tænkt det er bare det lækreste”.

47:36 B: Og det er virkelig svært, også hvordan man kommunikerer den form for vision.

Altså jeg til at starte med skulle der nok have været en eller anden det havde lavet, de

skulle have skrevet det ned, og så skulle de begge to have gået ud fra det nedskrevne. Men

det er også, igen måske er det art directoren og så sige 3rd person til ham, ikke måske

hvad forståelsen er for ham. Altså 3rd person der har vi så over-the-shoulder, men du kan

også have den længere bagved. Og det var art directoren han havde nok, siden kamera er

nok mere derovre i hans tankegang, så har han nok en væsentlig anderledes forståelse af

hvad mulighederne er for det, og programmøren vil nok bare gerne have at det virker. Jeg

forstår dog ikke helt hvorfor, at der er kun kommenterede at art directoren så det

programmeret resultat. Så de art directorens resultat? Nu står der de diskuterede om hvad

der egentlig var den bedste mulighed, så lavede programmøren noget funktionelt? Hvad

lavede art directoren?

49:05 R: Du kan få en, fordi det er en reel situation, sådan lidt uddybende hvad der egentlig

sker. Det var på mit team på DADIU, hvor jeg var projektleder og det var det allerførste spil

vi sad med, så udover at vi selvfølgelig alle sammen var amatører så var det her en

beslutning som vi skulle tage forholdsvis hurtigt og alle havde undervurderet

sammenhængen for at få kamera vinklen og det design der var lavet. Så det var så så

meget sagt, game designeren og art directoren de havde sammen fundet ud af at det skulle

være sådan her, men mest vægtet til at det var game designeren fordi han havde et billede

af hvordan det endelige spil skulle, både se ud og fungere. Det var især i forhold til zoom på

spillet. Det var sådan noget platformer vi havde gang i, så det var zoom og så var det

vinklen på hvordan kameraet skulle være. Så det art directoren havde lavet det var texturing

og så var det detaljer på props, og især 3D modellernes detaljer det var lavet meget

detaljeret, og så fandt vi så ud af at kameraet det var helt herude, og de her props de var så

små her.

50:24 R: Så alt det her det virkede ikke, så blev diskussionen til at kameraet det skal

længere ind, nej kameraet det skal længere ud, nej kameraet det skal stå her det er bedst.

Uanset hvad så var det her arbejde allerede lavet, og programmøren havde placeret

kameraet her da det var lavet.

50:42 B: Det er faktisk meget interessant for ud fra det der står her, så havde jeg

overhovedet ikke overvejet at problemet det var distancen versus når vi siger kamera vinkel

så tænker jeg i andre retninger. Det er interessant med at selvfølgelig når man bruger

meget tid på noget der ikke bliver observeret så er det spildtid, det er noget som vi kigger

meget på med mobiludvikling, eller generel udvikling, hvis man kan gøre ting så det kun

bliver vist fra en side så behøver du ikke lave den anden side, så lad være med at lave den.

Det kan være svært at få folk til at, hvis de har stolthed i deres håndværk så vil de godt lave

ting godt, så hvis du fortæller dem at det skal være 20% dårligere for for eksempel hvis man

arbejder under tidspres eller et eller andet. Eller at det her det er et virkeligheds scenarie at

bede programmører om at hacke noget kode så det, jeg er ligeglad med hvordan det ser
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ud, om det er lort, hvis det virker, hvis det klikker og virker så går vi med det.

51:57 B: Der kan være, nogle gange, være svært at få folk til at gå med til den form for

handel fordi de føler det er forkert. Det er ikke det bedste, men nogle gange kan det være

nødvendigt.

52:08 R: Ja det oplevede vi også.

52:10 M: Ja vi havde en lignende situation på et andet hold på DADIU med nogle søjler

hvor der var en grafisk designer, der simpelthen havde brugt rigtig lang tid på, at de her

søjler bare skulle være perfekte, og det var 3D. De endte så med at have et rigtig, rigtig højt

poly-count fordi, det bare skulle være så flot som muligt, og det er et mobil spil, og så får

personen så at vide, at de skal lige downscales til i hvert fald 10% af det, der er der. Og det

skabte også nogle spændinger og spildt arbejde.

52:42 B: Det andet interessante her der også at når grupper som det her bliver sat

sammen, så ved jeg ikke om... Fik i at vide hvad jeres rollebeskrivelse var? Eller var det

noget som i selv, fordi det virker lidt til her med game designeren at hvis han har en vision

for hvordan spillet skal være som helhed, så ville jeg nok mene at han måske tager lidt for

meget ind til sig, i forhold til at komme på hvad spillet skal gå ud på, hvad ideen med spillet

er, og så give art directoreren mulighed for visuelt at skabe, give det det omsvøb der er med

til at gøre det lækkert. Nu kan du jo se sådan noget som, hvis vi ser Limbo, det kunne du

have lavet på 100 måder men oftest er det det grafiske, det tonemæssige, det audiovisuelle

som er med til at sælge spillet. Også Cuphead og sådan noget. Og der bliver man nødt til at

give noget mulighed for at der er noget plads for at andre også kan udfolde sig, og det kan

også nogle gange være lidt svært.

54:11 B: Også med kommunikation. Hvis for eksempel, hvis man nu støder på en fejl når vi

er programmører, bliver sådan lidt ”nå nu fikser jeg lige fejlen”, men en anden sidder måske

også og fikser fejlen. Det er sket for os flere gange, fordi når jeg støder på noget der ikke

virker, fix det. Så fordi jeg tænker ”det er en lille ting, det er ikke så vigtigt” og så spørger

man ikke fordi, og det kan så lede ud i nogle diskussioner. ”Hvorfor sidder du i mit script?”

”Det er mig der sidder deri, hvad laver du?”

54:43 M: Har i prøvet det i andre situationer hvor i har fundet ud af at i sidder og arbejder på

den samme opgave? Nu siger i at i har jo meget af de samme erfaring og samme

baggrund.

54:50 B: Det er mest programmering det sker i, ellers så, vi bruger for eksempel Trello, som

opgave board, hvor folk kan sætte sig på, og der handler det meget om at skille opgaverne

op, så de bliver mere, både konkrete, men også måske mere ensporet så for eksempel,

hvis man siger ”vi skal have en ny fjende, lav fjenden”. Men som programmør ville jeg

programmere fjenden, hvis jeg var grafiker ville jeg lave modellen til fjenden, så derfor er

det bedre at skille det op i flere opgaver og så undgå den form for ting. Men det er helt

sikkert noget, der sker på større hold, at folk bliver sat på, hvis der er igen en konkret ting.

Dengang da jeg var i praktik, der var det meget low tech, der var næsten kun lige begyndt

sådan noget med Kanban boards, hvor der var sådan papirstykker på og så satte man en

farvede.. Hvad hedder sådan noget? Ind i sådan et pap board?

56:04 R: Post It?

56:05 B: Nej det er.. Du sætter et, ikke en nål, ja jeg ved ikke hvad det hedder. Men så

satte man sin nål i, og så satte man sig på opgaven.

56:25 R: Tegnestift?

56:26 B: Ja tegnestift, lige præcis. Noget positivt ved at være agile er jo også at for
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eksempel, du sagde før at hvis der er en opgave man har svært ved og så beder om hjælp

til, så kan opgavefordelingen lige pludselig godt flytte sig meget hurtigt fordi at så bliver de

her to folk byttet om og så bliver det her nødt til at skubbes. Nogle gange er det vigtigt at

man holder tungen lige i munden og husker at få opdateret hvad folk de lige er på, og

husker at få spurgt om hvor de er henne i processen.

57:05 R: Det er meget interessant lige det der du siger det, i forhold til at tingene de bliver

skubbet rundt og tungen lige i munden. Har du nogle scenarier hvor det er at tungen ikke

blev holdt lige i munden og at det ligesom skred fordi at der var den her justering?

57:23 B: Ja, det har nok mest været situationer hvor at fordi at noget drillede så var der en

person der blev nødt til at sætte sig på begge opgaver så den anden person havde ikke

noget at give sig til der var relevant for lige nu. Det kan så også skabe at, føler man sig

overflødig, så der er det også ofte noget med at have, ligesom altid have en tanke omkring

hvad er det næste der skal laves. Hvis nogen siger ”jeg har ikke noget at lave” så kan man

sætte dem til et eller andet der er produktivt, fordi folk vil godt have at de føler sig

produktive eller at de bidrager. Men det er nok mest i den form for ting, for os har det nok

været visse.. En af de andre sagde lyd og grafik, hvis der er mange opgaver i begge to kan

man også komme til at føle sig presset. Der er også noget med ikke at give for stort læs,

hvis der ligepludseligt er masser af programmerings opgaver så ligesom at prøve at

segmentere det, compartmentalise, så det ikke overvælder folk.

59:09 B: Så der er meget, altså opgave håndtering er en meget større del af det end hvad

jeg troede det ville være dengang vi startede. Der tænkte jeg ”det skal da bare laves” så

laver jeg det her nu, og så tænkte vi først bagefter, det er også en fare, hvis folk ikke siger

hvad de laver, fordi så nogle gange så tror man at der ikke er nogen der arbejder på et eller

andet og så arbejder de på et eller andet og så fandt man ud af det bagefter.

59:41 R: Ja, vi er sådan set gået ret meget over tid også.

59:45 M: Jeg tror vi skal til at stoppe, du har ikke flere spørgsmål har du?

59:46 B: Nej.

59:48 R: Ja vi kunne sådan set godt fortsætte i en evighed, men vi må nok hellere stoppe.

59:50 M: Tusind tak.
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