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AN A

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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[ ASEVEJLEDNING

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 gar i gang. O-seri-
er bliver udviklet som den ‘sidste’ prototype.
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1. INTRODUKTION

De fleste af os kan sikkert nikke genkendende til misforstaelsers aktualitet pa tvars af fagomra-
der og kontekster. Hvad enten de er opstaet for en selv eller i samarbejde med andre personer,
sa er det ikke de flestes umiddelbare anske at misforsta. Rettere tvaertimod. De fleste af os
prever sikkert, hvad vi kan for netop at undga at misforsta andre, og undga at blive misforsta-
et selv. Vores interesse for emnet misforstaelser i dette speciale er udsprunget af vores egne
oplevelser med fanomenet, og med de komplikationer, som vi oplevede de farte med sig i
forbindelse med udvikling af spil (Bilag 1, Autoetnografier). Vi fik fortalt under forlgbet, at mis-
forstaelser var et uundgaeligt problem i forbindelse med samarbejde og spiludvikling. Dog var
vi ikke bevidste omkring i hvor stort et omfang de ville opsta, hvad der ledte til dem, og hvilken
indvirkning de ville have. Derfor opstod vores undren om hvorvidt dette “uundgaelige” problem
var mulig at undgas, og om ikke andet mulig at mindske.

Dette speciale har taget udgangspunkt i egne erfaringer fra et forleb kaldet DADIU
(Dansk Akademi for Digital Interaktiv Underholdning; http://www.dadiu.dk/semester). DADIU
er et forlab, der kan valges i stedet for et praktikforlgb i forbindelse uddannelse. Pa forlgbet
er man med til at udvikle spil i samarbejde med tvaerfaglige studerende. Uddybende forklaring
pa forlgbet er lavet for belyse, hvilke roller og ansvarsomrader, der var aktuelle (Bilag 2, DADIU
Introduktion).
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1.1. Misforstaelser - et gentagende problem

Vi vil i dette afsnit redeggre for, hvordan misforstaelser viste sig at vaere et kontinuerligt pro-
blem med udgangspunkt i egne erfaringer. Dertil vil der blive praesenteret et reelt eksempel
taget fra DADIU for at understrege hvorledes en misforstaelse kan opsta og i hvilken kontekst.

Under vores forlgb pa DADIU var misforstaelser et gentagende problem, der gjorde sig gal-
dende kontinuerligt under hele forlgbet. Som Project Manager og som QA Team Manager var
det vores ansvar at holde et overordnet overblik over spilproduktionerne, og dermed vores
palagte ansvar at sikre en vellykket udviklingsproces med et fardigt produceret spil til klar
udgivelse. Dette gjorde at vi oplevede misforstaelser bade internt og pa tvaers af teams under
produktionernes diverse processer.

Nedenstaende eksempel er ét af mange lignende scenarier af oplevede misforstaelser, der vi-
ste at fare komplikationer med sig. Det var ikke altid tydelig, hvor i en misforstaelse startede,
og hvornar noget var en reel misforstaelse, og hvornar en handelse kunne vare noget andet.
Dog var udfaldet oftest negativt.

“Skulle jeg ikke lave det alligevel?”

Vi befinder os i et workspace med et team pa omtrent 17 mennesker, der alle arbejder pa
det samme spiludviklings projekt. Teamet er ved at udvikle et spil til android, og har allerede
veeret i gang i et par mdneder. 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
nadsaget til at skaere nogle elementer veek fra spillet for at fa det til at fylde mindre, og fordi
tiden er knap. De beslutter sig for at fjerne en animation pad en final boss, og i stedet finde
pa noget andet med denne karakter. De ved dog ikke hvad pa 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 overhgrer en af de tre CG Artists. Lidt forvirret sparger vedkom-
mende ind til emnet: “Er final boss blevet skrottet eller hvordan? Jeg er ellers faerdig med bade
3D modellen og animationen..” Leads bekrafter at final bossen er fjernet, og den tilhagrende
animationen er skrottet. De er lidt uforstaende overfor, hvorfor at CG artisten ikke var bevidst
omkring dette. De sidder nu med en 3D model og en animation, som ikke la&ngere var ned-
vendig, og en lidt forvirret CG Artist.

| dette eksempel var leads (Ledende roller under produktionen) var den forstaelse, pa 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 gaet ud fra at detaljerne ville vaere givet videre derfra. CG artist’en havde
tidligere faet uddelegeret nogle opgaver tilknyttet Final Boss, der bl.a. indebar udformning af
en fuldendt 3D model og animationer, og havde ikke faet fortalt @ndringerne i tide. Vedkom-
mende fulgte den oprindelig plan, og var hverken klar over at en ny plan var pa tale eller var
blevet besluttet. Arbejdet var dermed “spildt”’, da den fuldendte opgave ikke var lavet efter det
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nye formal.

| eksemplet sker @ndringen hurtigt, og samtalen omkring emnet involverede flere leads, men
de havde ikke den fulde forstaelse for udfaldet af beslutningen. Dvs. hvorledes beslutningen

ville pavirke andre steder i spillet og i planen. Dertil var de af den forforstaelse at information
var givet videre til de relevante personer, men uden at de sikrede sig det eller dobbelttjekke-

de. Leads var mest optaget af nadvendigheden af beslutningen, og havde negligeret vigtighe-
den i, hvordan @&ndringen ville pavirke forskellige steder i projektet.

1.1.1. Udfaldet af en misforstaelse

Essentielt for ovenstaende eksempel er, hvor svaert det kan vare at opfatte, hvor misforsta-
elser opstar, og hvornar noget andet kan vare gaet galt. | scenariet sker der flere ting for at
udfaldet ender, som det gor med spildt arbejde. For det farste foregar en samtale mellem
leads, der omhandler flere individer end dem selv uden involvering. Dertil formar de ikke at
vurdere hvorledes den &ndring, de vaelger at implementere, pavirker processen generelt, og
dermed ogsa den tidligere formidlet information. Beslutningen omkring @&ndringen bliver der-
efter kommunikeret til Project Manageren, og i dette tilfeelde stemmer forventning og udfald
ikke overens. Leads havde forventet at Project Manageren ville formidle den ngdvendige viden
omkring @&ndringen videre til de relevante. Dette har Project Manageren ikke gjort. Dog er det
ikke vidst hvorvidt Project Manageren havde formidlet forkert forstaet information, eller slet
ikke har formidlet videre overhovedet. Dermed er misforstaelsen opstaet i det leads regnede
med at Project Manageren ville formidle a&ndringen videre.

1.1.2. Hyppige &ndringer og misforstaelser

En af de ting, som vi opfattede skete, nar misforstaelser opstod, var, at de havde en tendens
til at opsta, idet andringer blev tilfajet til designet af spillet. Eksempelvis kunne a&ndringer
besta af falgende: tilfgjelser, sletning eller re-designs af spillets forskellige dele. Tilfgjelser
kunne besta af eksempelvis nye funktioner, levels, objekter og teksturer, sletning kunne vare
fijernelse af samme navnte ting, og re-designs kunne vaere nye astetiske tiltag eller nye funk-
tioner til allerede udviklede elementer. Disse @&ndringer blev indfgrt idet ny viden var tilgaet i
processen, og de blev tilfgjet hyppigt som en del af det at arbejde iterativt (Keith, 2010) med
spildesign.

1.2. Hvad er en misforstaelse?

En misforstaelse lader til at kunne blive forstaet forskelligt. Opfattelsen af hvad en misfor-
staelse er kan variere fra person til person, og defineringen kan vare afhangig af, hvordan
misforstaelsen opstar og i hvilken kontekst. Derfor var det en nadvendighed for at kunne
undersage misforstaelser som et fenomen at tage udgangspunkt i en generel definering af,
hvad misforstaelser er.

En misforstaelse, er som udgangspunkt, noget der opstar 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 fgres pa forskellige mader
over forskellige medier, og misforstaelserne kan opsta uanset.

1.2.1. Frivillige- og ufrivillige misforstaelser

Der differentieres mellem forskellige typer af misforstaelser. Der skelnes bl.a. mellem en
frivillig misforstaelse (se billede x) og en ufrivillig mistaelse (se billede x), i defineringen. Den
frivillige misforstaelse er en nagtelse af at forsta noget eller nogens synspunkt, som forklaret
i nedenstaende 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)

\

———

o [ o L

Billede 1 - Frivillig misforstdelse

»

Billede 2 - Ufrivillig misforstaelse
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| disse situationer, hvori den frivillige misforstaelse hander, kan de involverede parter fore-
komme usamarbejdsvillige (Stati, 2004). Eller rettere den person som misforstar, kan opfare
sig staedigt i situationen, og udvise en form for nagtelse for at forsta af diverse arsager. Den-
ne form for misforstaelse er ikke, hvad dette speciale referer til, nar der tales om en generel
forstaelse af, hvad en misforstaelse er. Derimod refereres, der til en ufrivillig misforstaelse,
hvor en samtalepart ubevidst misfortolker det sagte. | disse tilfalde vil opfattelsen af, at en
misforstaelse er sket, farst blive tydelig senere, nar de involverede parter eventuelt mades
igen.

1.2.2. At veere uforstaende

Ud over, at der differentieres mellem frivillige og ufrivillige misforstaelser, sa skelnes der ogsa
mellem at en person misforstar noget, og nar en person er uforstaende over for noget (Stati,
2004). Det vil sige at en person kan godt vaere uforstaende over for det sagte, og dette kan i
og for sig defineres som at misforsta noget. Dog kan det bedre defineres som at vedkommen-
de endnu ikke har forstaet det sagte korrekt i stedet for ikke at have forstaet det overhovedet,
men er i troen om at have forstaet det (Ufrivillig misforstaelse).

Forskellen ligger bl.a. i at vedkommende, der er uforstaende over for det sagte, er bevidst
omkring dette, og kan derfor fortaelle samtaleparten at vedkommende ikke forstar. Dog kan
det ogsa forekomme som en mulighed, at dette ikke bliver fortalt, og vedkommende fortsat-
ter med at vaere uforstaende. At vaere uforstaende kan ogsa lede til diskussioner af diverse
slags, og fare til yderligere misforstaelser.

- --

Billede 3 - at veere uforstdende

1.2.3. Utydelige misforstaelser

Slutteligt kan en situation eller en handelse ligne en misforstaelse uden reelt at vaere det.
Det er som sagt ikke nagdvendigvis alle mennesker, der er bevidste omkring differentieringen
af misforstaelser og eksempelvis andre ugnskede situationer. Eksempelvis kan en ugnsket
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situation vaere en konflikt mellem flere parter. Situationen kan ligne en misforstaelse, men er
det reelt ikke. | stedet kan situationen vare at flere parter er uenige, ikke fordi de har misfor-
staet det sagte, men fordi de simpelthen har forskellige subjektive holdninger. En konflikt kan
dog ogsa vaere en konsekvens af en eller flere misforstaelser, men det, at der opstar uover-
ensstemmelse mellem flere parter, der kraever enighed eller konsensus, er i sig selv ikke en
misforstaelse.

Efter en haendelse med en misforstaelse eller flere, er det ikke altid tydeligt, hvad den reelle
misforstaelse er. Derfor er det vigtigt at der gores forskel pa typerne af misforstaelser er, og
deriblandt ogsa det, at vaere uforstaende er, og at det at ikke altid forekommer en klar forsta-
else for hvad den reelle misforstaelse er.

1.2.4. Miskommunikation

| sammenhang med at noget kan ligne en misforstaelse uden reelt at vaere det, differentieres
der ogsa mellem en misforstaelse og miskommunikation se billede 4:

- s

Billede 4 - Miskommunikation

Som demonstreret i ovenstaende billede (Se billede 4 - miskommunikation) er forskellen, at
en misforstaelse, og i dette tilflde en ufrivillig misforstaelse, 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 fortaelleren. Miskommunikation kan ligne at den part, som har modtaget infor-
mationen, har misforstaet det sagte. Men den egentlige misforstaelser ligger egentlig i, at
den person, som har videregivet information, ikke er bevidst omkring, at det sagte er forkert
eller mangelfuldt. Sa det er ikke fordi, at der ikke kan opsta misforstaelser i forbindelse med
miskommunikationen. Det er dog ikke selve det sagte, der har skabt misforstaelsen. Rettere
er misforstaelsen at fortaelleren er gaet ud fra at forstaelsen af det sagte var oplagt.

Disse to forskellige fanomener, som ovenstaende billeder praesentere, kan opsta i ledtog
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med hinanden. For eksempel vil en misforstaelse opsta 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 misforstaelse er. Men det er vigtigt, at en korrekt forstaelse af en forkert
formulering dvs. miskommunikation ikke bliver forvekslet med en forkert fortolkning af noget

korrekt fortalt dvs. en misforstaelse.

1.2.5. Anvendelsen af differentieringen

Kompleksiteten af misforstaelser blev gjort tydeligt ved dette speciales start. Isaer da han-
delser kan ligne en misforstaelse uden at vaere det. Derfor gar vi brug af disse forstaelser

for misforstaelser for derved at kunne skelne mellem vores undersggelsesfelt og andet, da
vores udgangspunkt for forskningen er ufrivillige misforstaelser. | dette speciale vil vi komme
omkring, hvorledes misforstaelser har optradt bl.a. gennem egne erfaringer, og dertil ogsa i
undersggelser af andre i lignende situationer.

| alt skelnes der mellem fglgende betegnelser:

- Ufrivillige misforstaelser

En ubevidst fejlfortolkning af det sagte

- Frivillige misforstaelser

En bevidst misforstaelse af det sagte ved ikke at lytte

« At veere uforstaende

At veere bevidst omkring egen uforstaenhed omkring det sagte

+ Miskommunikation
Samtale parten har forstaet det sagte korrekt, men det sagte

er ikke fortalt efter fortcellers oprigtige mening

- Konflikter
Uoverenstemmelser som kan veere opstaet af diverse arsager
eks. misforstaelser. De krcever enighed eller konsensus

mellem involverede parter

Billede 6 - anvendte differentieringer og termer

1.3. Det agile aspekt og misforstaelser

Dette afsnit har til formal at berette om en undren omkring hyppige @&ndringer ved anvendel-
se af en agil metode og hvorvidt dette har en forbindelse til misforstaelsers aktualitet.

Maden, hvorpa der blev udviklet spil pa DADIU, tog afszt i agile metoder, der er en made,
hvorpa man tilrettelaegger 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 understgtte forskellige teknikker, og have varierende fokusomrader afhan-
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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 pa holdet vaegtes hgjt (Cohen, Lindvall & Costa, 2004).

Pa DADIU var det iser maden 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 @&ndringer (Cohen,
Lindvall & Costa, 2004). Det var denne del af den agile metode, der viste sig at vare svaer at
handtere i forhold til misforstaelsers opstaen pa DADIU. Den agile metode giver som navnt
mulighed for fleksibilitet, sa et design nemt kan tilpasses efter ny viden, der er tilgaet med
det formal at sikre en bedre proces og et bedre artefakt. Processen far dermed plads til, at
man fra start, ikke har den fuldendte viden og forstaelse for, hvad designet indebarer. Hvil-
ket er en modsat tilgang til processen i forhold en traditionel metode eksempelvis en vand-
faldsmodel, hvori hovedvagten ligger i de initierende faser med forarbejde (Cohen, Lindvall &
Costa, 2004; Stoica, Mircea & Ghilic-Micu, 201 3).

Pa DADIU formaede vi ikke pa davaerende tidspunkt, at begribe hvorledes misforstaelserne
pavirkede teammedlemmer savel som proces. Ej heller hvilken slags misforstaelser, der gjor-
de sig gaeldende. Der forekom en undren om, i hvilken forbindelse misforstaelser havde en
tendens til at opsta og med hvilket udfald, da observationen var den, at hyppige &ndringer i
forbindelse med at arbejde agilt, var den umiddelbare grund til at de opstod. Dertil var den
umiddelbare forforstaelse bade inden og efter DADIU forlgbet, at misforstaelser i starre grad
kan opsta, nar mennesker endnu ikke er bekendte med hinanden, fordi de ikke har arbejdet
sammen i en leengere periode.

Det blev observeret, at de typiske ufrivillige misforstaelser, der opstod efter startfasen pa DA-
DIU, ikke var aktuelle pa baggrund af manglende fzlles forstaelse, da dette var opnaet af at
samarbejdet ikke l®@ngere var nyt. Deraf kom undren omkring, hvorvidt misforstaelser opstod
pa baggrund af maden hvorpa vi arbejdede med udviklingen af spillene, hvori @ndringer blev
tilfgjet lebende og hyppigt, som en del af processen. Selve beslutningerne omkring a&ndrin-
ger, omkring implementeringen af disse og viderefarelse af informationen til de relevante
parter virkede til at vare konteksten, hvori tingene gik galt. Dog var det ikke begribeligt pa
davaerende tidspunkt praecis hvor fejlene opstod, og hvorfor teammedlemmer fortsatte ufrivil-
ligt at misforsta hinanden.

1.4. Problemformulering

Vores forforstaelse blev dermed at misforstaelser, og deres aktualitet havde en forbindelse
med at en agil metode blev anvendt i designprocessen til udvikling af artefakter og isar spil.
Dertil at det var idet flere @ndringer blev tilfgjet til designet, at misforstaelserne opstod. Kon-
sekvenserne af misforstaelser kunne vise sig pa forskellig facon, men de havde en tendens til
at pavirke de efterfalgende dele af processen negativt. Dette var et problem som vi gerne ville
undga, derfor ville vi gerne undersage:

Hvordan kan misforstaelser mindskes i agile designprocesser til udvikling af spil?
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1.4.1. Undersagelsesspgrgsmal

Hvorfor er misforstaelser et problem?

Dette spergsmal var udsprunget fra forforstaelsen omkring at misforstaelser havde en negativ
indflydelse pa spilproduktionerne pa DADIU. Dog var det ikke tydeligt pa hvilken made og i
hvilken kontekst misforstaelserne pavirkede negativ. Heller ikke hvorvidt misforstaelser 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 spgrgsmal var udsprunget fra vores forforstaelse for, at der var en forbindelse mel-
lem hyppige &ndringer og antallet af misforstaelser. Der opstod derfor en undren for hvorvidt
den agile metodes anvendelse inden for spiludvikling, kunne resultere i hyppigere misforsta-
elser, og hvorvidt andre metoder, var bedre anvendelige til udvikling af spil.

Hvad kan lede til misforstaelser?

Det tredje spgrgsmal var udformet pa baggrund af en undren om, hvorvidt der var eksplicit-
te grunde til at misforstaelser kunne opsta. Gennem forlgbet pa DADIU havde vi erfaret at
misforstaelser kunne opsta, dog @nskede vi at undersage hvordan de opstod, for at skabe en
stgrre forstaelse for hvordan de kunne undgas.

Hvordan handteres misforstaelser?

Det fjerde forskningsspargsmal omhandlede forforstaelsen omkring, at misforstaelser har
negative konsekvenser, og at disse derfor kraever en vis handtering eller udredning for at
kunne forbedre situationerne, hvori misforstaelserne opstod. Der forekom en undren omkring
hvorvidt handtering af misforstaelser blev gjort saledes, at det kun var enkelte staende situ-
ationer, der blev udredte eller handteret, eller hvorvidt handtering ogsa indebar en form for
forebyggelse for yderligere misforstaelser.

1.5. Vidensbidrag

Dette speciales bidrag skal forstas som varende en beskrivelse af en made, hvorpa misfor-
staelsers kan handteres i en kontekst af produktudvikling. Vores forforstaelser er den, at der
er en mangel anvendelige mader, der kan vaere behjzlpelige med at ggre opmarksom pa- og
handtere misforstaelser.

Vi ensker derfor at skabe en forstaelse for, hvordan problemet med misforstaelser kan tilgas
og handteres med forhabning om at mindske den mangde af ugnskede konsekvenser, som
misforstaelser kan have til falge. Vi sager med dette speciale ikke at udvikle et konkret pro-
dukt, men derimod skabe en forstaelse for hvilke faktorer, der skal tages hensyn til ved at
praesentere krav, og hvorledes disse kan se ud i form af features
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2. METODEAFSNITTET

2.1. Designproces

Problemfeltet blev undersggt 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:

RIGTIGE PROBLEM RIGTIGE LOSNING

Billede 7 - Visualisering af double diamond

Modellen er delt op i to dele, hvori den farste har til formal at finde ‘det rigtige problem’
og den anden del at finde ‘den rigtige lgsning’. Det er med den forudsatning, at det ikke
er muligt at finde den rigtige lgsning, uden farst at forholde sig kritisk til det umiddelbare
praesenterede 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 undersagt divergerende ved udarbejdelse af autoetnogra-
fer, hvor egen forstaelse 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 opna en forstaelse

for problemet gennem undersagelser pa den relevante litteratur. Litteraturreviewene blev
undersagt pa baggrund af undersggelsesspargsmalene, med det formal at skabe en bred
divergent forstaelse for problemet. Denne divergerende tilgang til at undersage problemet,
gav mulighed for at udvide perspektivet omkring problemfeltet, og kunne belyse ukendte
problemstillinger.
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Analysen af autoetnografierne og udfaerelsen af litteraturreviewene foregik begge i forste fase
af Double Diamond processen:

RIGTIGE : PROBLEM

Den naste fase i Double Diamond processen var en konvergerende undersggelse af proble-
met. Denne undersagelse blev udfert i form af interviews og analyse heraf. Formalet med
denne fase var at konvergerende indsnavre vores forstaelse for problemet. Dette blev gjort
ved at anvende interviews til at verificere de tidligere undersggelsers fund. | denne fase blev
der udfert fire interviews, som hver blev analyseret med en tematisk analyse, for at undersgge
hvilke temaer og tendenser der gik igen i interviewene. Disse fund blev sat op imod forega-
ende fund fra analysen af autoetnografierne og litteraturreviewene, for at naermere verificere
hvad det generelle problem med misforstaelser var.

RIGTIGE ¢ PROBLEM

Denne konvergering af problemet, gav os en forstaelse for hvilke krav en mulig lasning ville
vaere ngdsaget til at handtere, for bedst muligt at mindske misforstaelser. Ud fra den nye for-
staelse for problemet blev der igen divergeret, nu med formal pa at finde frem til den rigtige
Izsning. Denne tredje fase i Double Diamond processen, startede ud med en idégenerering i
form af en brainstorm. Der blev her idégeneret pa mulige lgsningsforslag til problemet. For-
uden idégenereringen blev der ogsa foretaget en undersagelse af eksisterende lasninger, med
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relevans for genstandsfeltet. Disse divergerende metoder skabte en ny forstaelse for, hvordan
lasningen pa problemet kunne tilgas.

RIGTIGE : LOSNING

RIGTIGE ¢ PROBLEM

Baseret pa idégenereringen og den foregaende undersggelse pa eksisterende lasninger, blev
der igen konvergeret ind, med det formal at udvikle et Igsningsforslag til problemet. Dette
lasningsforslag blev visualiseret og planlagte funktioner blev beskrevet.

RIGTIGE PROBLEM

RIGTIGE LOSNING

2.2. Anvendte metoder

2.2.1. Litteraturreview som undersggelse

Der blev i dette speciale anvendt litteraturreviews som en undersggelsesmetode. Formalet
med disse litteraturreviews var at skabe en forstaelse for genstandsfeltet gennem den ek-
sisterende litteratur. Derudover kunne litteraturreviews give en indsigt i, hvorvidt tidligere
undersagelser var blevet foretaget pa lignende problemstillinger. Dette kunne ogsa hjzlpe til
at undga, at vi foretog undersagelser, der allerede var blevet udfert af andre. Dertil blev de
udfert med formal om at finde yderligere problemstillinger inden for genstandsfeltet, som
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ville vaere ngdvendige at belyse (Bryman, 2012).

Der blev hovedsageligt foretaget litteratursagninger gennem AUB (Aalborg Universitetsbiblio-
tek) og gennem artikler refereret af studiets kursuslitteratur. Litteratursagningerne blev farst
udfaert ved brug af keywords relateret til emnet, hvorefter en storre forstaelse for emnet ge-
nererede nye keywords. Eksempler pa anvendte initierende keywords var; misunderstanding,
agile development, communication mfl.. Disse keywords var behjazlIpelige til at belyse eventu-
elle forskere og forskningsomrader, som kunne undersgges videre, for at forsta 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 s@gt litteratur gennem kildelister i videnskabelige artikler
med relevans til emnet.

2.2.2. Autoetnografier

Som den farste undersggelse af problemfeltet blev to autoetnografier udformet med det
formal at anvende dem som en undersggelse af vores egne observationer, tanker og falelser
af misforstaelser i tidligere oplevede spilproduktioner, og for derved at opna bedre indsigt

i egen forstaelse for fenomenet. Autoetnografi er en kvalitativ, selvreflekterende forsk-
ningsmetode, der tager afsat i forskerens egne erfaringer med et omrade eller et fanomen
(Brinkmann & Tanggaard, 2010, s.153-163; McGee & Warms, 2013). Det er en metode, der
anvender forskerens egne erindringer til at indsamle viden til en undersagelse. Den type
autoetnografier, som var blevet anvendt i dette speciale, var etnografier baseret pa fuldkom-
ment medlemskab (Brinkmann & Tanggaard, 2010). Dette er autoetnografier, der er udfert af
personer, som allerede er eller har vaeret en reel del af det faellesskab, 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 italesaette de erindringer, der var opstaet fra tidligere agile projekter, og i dette tilfelde fra
DADIU forlgbet 2018 (Bilag 2, DADIU Introduktion). Autoetnografierne havde til formal at klar-
l=gge egne observationer af, hvad der var handt, nar misforstaelser opstod pa DADIU for at
undersgge, hvordan misforstaelserne havde pavirket spilproduktioner. Bade hvordan de havde
pavirket os selv, og hvorledes de havde pavirket de individuelle teammedlemmer og teamene
som en helhed, i en negativ eller positiv retning. Yderligere havde autoetnografierne til formal
at kunne klarlegge den umiddelbare problem som udgangspunkt for videre undersagelser af
det reelle problem.

2.2.3. Kvalitative semistrukturerede interviews

Der blev under dette speciale anvendt kvalitative interviews med malgruppen, som en veri-
ficerende undersggelse af de forudgaende litteraturreviews og autoetnografier (Buchbinder,
2011). Disse interviews var semi-strukturerede med enkelte forudbestemte spgrgsmal. Dette
blev gjort, fordi det tillod at interviewene foregik som en aben samtale, med mulighed for ud-
dybende og opfalgende spgrgsmal. Den lagse struktur i semi-strukturerede interviews tillader
et starre fokus pa deltagernes egne synspunkter og fortzllinger, og er derfor ikke fastlast af
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interviewerens egne forventninger til udfaldet (Bryman, 2012). Dette betyder at metoden kan
give en indsigt i hvad deltagerne selv faler 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 storre
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 formalet med interviewet, en rekke spargsmal til
interviewdeltagerne, og tre scenarier, der skulle anvendes under interviewene som eksempler
pa situationer med misforstaelser. Abne semi-struktureret spgrgsmal gjorde det muligt at fa
indsigt i brugernes behov, uden ngdvendigvis at spgrge direkte ind til det. PA denne made
kunne vi fa 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 pa situationer med
misforstaelser. 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 hjalpemidler.
De var planlagt at blive anvendt, i tilfelde af at interviewdeltagerne ikke selv kunne komme
i tanke om situationer med misforstaelser under interviewene. Det viste sig at dette ikke var
ngdvendigt, og at ingen af deltagerne havde problemer med at erindre situationer selv. Dog
blev scenarierne stadig taget i brug, og var fulgt op med spgrgsmal 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 udfart to pilot-interviews pa den udarbejdede interviewguide. Dette blev gjort for

at undersgge, hvorvidt interviewguiden eller dele heraf kunne anvendes efter hensigten. Da
interviewguiden var semi-struktureret, med det formal at skabe en naturligt flydende samtale
med interviewdeltagerne, var det nadvendigt at teste, hvorvidt spgrgsmalene blev forstaet
efter hensigten, og hvorvidt de skabte mulighed for abne samtaler. Det var ngdvendigt, at
pilot-interview deltagerne, opfyldte sa mange kriterier som muligt, for den gnskede malgrup-
pe. To deltagere blev udvalgt pa baggrund af deres erfaring med agil designudvikling, og de
blev vurderet til at vaere similar 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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Formalet med at udfere pilot-interviews var at undersgge, hvorvidt interviewguiden indeholdte
fejl eller mangler, og for at fa avelse i at holde en aben samtale kerende med deltagerne. Til
dette formal 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 @ndringer pa interviewguiden pa baggrund af de udferte pi-
lot-interviews. Pa 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 raekke kriterier, som gjorde at deres
interviews stadig indbragte relevant viden.

2.2.3.3. Analysemetode for interviews

De transskriberede interviews blev analyseret pa flere mader. De blev i farste omgang analy-
seret med inspiration fra aben kodning fra Grounded Theory (Brinkmann & Tanggaard, 2010),
til det formal at besvare vores undersggelsesspgrgsmal. Dette blev dog ikke gjort korrekt, da
de pagaldende fund ikke blev delt ind i koder eller klassificeringer, men derimod inddelt i

en matrice under forudbestemte kategorier, som svar pa vores undersagelsesspargsmal. Det
initielle forsgg pa aben kodning kan ses i bilag (Bilag 8, Open Coding). Efter denne procedu-
re blev dataen analyseret, i forsgg pa at besvare undersggelsesspgrgsmalene. Dette betad

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 stgrre fokus pa hvad vi fa-
ler relevant, frem for hvad deltagerne falte relevant. Hvis anvendt korrekt giver aben kodning
mulighed for at bryde data ned i klassificerende koder, som man finder frem til undervejs i
kodningen. Praedefinerede klassificeringer bliver dermed ikke brugt inden for aben kodning,
hvor de i stedet bgr opsta ud fra dataen man koder (Bryman, 2012).

Pa baggrund af ovenstaende blev det valgt at analysere dataen igen gennem en tematisk ana-
lyse (Bryman, 2012; Ritchie, Spencer & O’Connor, 2003). De transskriberede interviews blev
dermed gennemgaet igen, nu med det formal 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 gennemgaet “med friske gjne”, og vi
kunne derigennem opdage nye tendenser, som vi ikke havde lagt marke til for, da det tidli-
gere forsgg blev udfert med foruddefinerede kategorier. En tematiske analyse kan give starre
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 lgsningsforslag. Disse brain-
storms blev ikke udfart efter én specifik metode, men lod sig inspirere af nogle regelsat, der
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var fremstillet gennem litteraturen. Der blev farst udfert brainstorms med det formal at skabe
en hgj kvantitet af idéer. Dette blev gjort ved at taenke pa alt hvad vi havde lart, og prove at
komme pa lgsninger. Disse brainstorms blev udfert med fire principper i mente: Undga kritik,
opfordre til vilde idéer, ga efter kvantitet frem for kvalitet, og sidst kombiner og udvid pa
idéerne. Kolko fremstiller disse som fire principper pa 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 vaere opstaet 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 samharighed.

2.2.4.2. Sketching

Til at visualisere de idégenererede forslag, blev der anvendt sketching. Formalet ved at an-
vende sketching var at skabe hurtigt udfarte visualiseringer af en eller flere idéer, pa hvad
forslagene kunne indeholde, for at kunne Igse problemstillingerne. Der blev derfor anvendt
en divergent tilgang, med det formal at udforske mulighederne for konceptet. Gennem sket-
ches ville der kunne opsta yderligere koncepter og lgsningsforslag: “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
udfert som et led i idégenerering efter brainstorm. Dette blev gjort ved at placere idéerne fra
de forrige brainstorms pa en planche, hvorefter det blev lavet sketches af mulige lasningsfor-
slag til idéerne. De udviklede sketches blev anvendt til at fa en forstaelse for hvordan det kun-
ne vare muligt at opfylde behovene for problemet. Formalet med sketching er ikke at forklare
hvordan noget skal Igses, men derimod at eksplorativt undersage hvordan noget kan lgses:
“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. UNDERSOGELSE

| folgende afsnit er der udfert en analyse af autoetnografier med formal om anvende egne
oplevelser med faenomenet, som et udgangspunkt for den initierende forstaelse problemet.
Dertil blev der i afsnittet gjort brug af litteraturreviews for at fa yderligere indsigt i flere mu-
lige perspektiver inden for genstandsfeltet for dermed at skabe nye forstaelser for misforsta-
elser som problem. | afsnittet er felgende undersggelsesspgrgsmal forsagt besvaret med en
divergent tilgang:

- Hvorfor er misforstaelser et problem?

* Hvorfor anvendes den agile metode til udvikling af spil?
* Hvad kan lede til misforstaelser?

* Hvordan handteres misforstaelser?

3.1. Analyse af Autoetnografier

Autoetnografierne blev udformet uden foruddefinerede kategorier og emner. Dette blev gjort
for at fokusere pa beretningerne, som de reelt var blevet opfattet, og ikke en overfortolket
version, hvor opfattelsen ville vaere pavirket af antagelser omkring handelserne.

Ved gennemgang og analyse af autoetnografierne opstod falgende underemner:

3.1.1. Hvordan opstod misforstaelserne?

Misforstaelser lod til at opsta bl.a. i forbindelse med en tvivl fra QA (Quality Assurance)
afdelingerne. Med dette menes der, at QA afdelingernes teammedlemmer ikke var sikre pa,
hvad deres dedikerede roller havde af ansvarsomrade, og hvilke opgaver der skulle udfares
hvordan. Tvivlen var en blanding af bevidst uforstaenhed 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 vare en vedholdende tendens hos QA afdelin-
gerne, som fglgende citat beskriver: “Et gentagende problem, i labet af de to fgrste mini-game
produktioner, var, at QA afdelingerne var i tvivl om, hvilke teams de skulle teste for” (Bilag

1, Autoetnografier, Mikkel). Spagrgsmalet hertil var hvilken sammenhang tvivlen, eller opfat-
telsen af, at de var i tvivl fra Team Managers, havde at gare med misforstaelsers aktualitet

pa DADIU. De egentlige grunde til tvivlen hos QA afdelingerne kunne vare flere, men kon-
sekvenserne var tydelig i form af trodsighed. Opfattelsen var den at tvivlen var pa baggrund
af tidligere haendte misforstaelser. Dog kunne andre faktorer have haft indflydelse. Isar da
starstedelen af alle teammedlemmerne ikke kendte hinanden for forlabets start. Men en
sandsynlig grund for trodsigheden kunne ogsa have varet pa 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 misforstaelser. En anden kontekst viste sig, at vaere i forbindelse med at flere og
flere @ndringer blev tilfgjet til et design, som nedenstaende uddrag beskriver:

Der gik fa dage for den fgrste @ndring til designet blev tilfajet, og i princippet var
&ndringerne en god ting. De gjorde vores designs bedre, uden tvivl. Men jo langere vi
naede hen i processen, jo flere @ndringer fulgte med. Yderligere skulle disse fortalles
videre til hele teamet. Og der var altid nogle, som ikke havde faet alle @ndringerne med.
(Bilag 1, Autoetnografier, Rebekka)

Andringerne 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 @ndringerne. Dertil lod det til

at kommunikation, eller rettere et forsag pa bedre kommunikation, blev brugt som en mu-

lig made, at fa alle til at opfange alle @ndringer. Bedre kommunikation kunne opnas ved at
dobbelttjekke forstaelser ved videregivning af information, dog var maden ikke anvendelig pa
sigt, da der ikke var tid til at gere dette regelmassigt: “Problemet var bare, at det virkede en
enkelt gang eller maske to. Sa var der lige pludselig mange informationer, der skulle dobbelt-
tjekkes ved mange mennesker, og mine leads kunne simpelthen ikke na det.” (Bilag 1, Autoet-
nografier, Rebekka).

3.1.2. Hvor ligger misforstaelsen?

| ovenstaende afsnits eksempel med a&ndringer og bedre kommunikation er det igen ikke
tydeligt, hvor- og hvorfor misforstaelserne opstod og hos hvem. Men konsekvensen frem-
stod mere tydeligt, nemlig at nogle teammedlemmer ikke besad den ngdvendige information
omkring a&ndringer, og at det dertil kunne antages, at dette havde givet yderligere kompli-
kationer i forhold til videre arbejde med produktionen. Ovenstaende 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 aendringer, og ikke nadvendigvis forkert fortolket
information. Sa den reelle misforstaelse i eksemplet kan vare, at informationsgivende team-
medlemmer havde forkert fortolket, hvorvidt informationsmodtagerne havde forstaet den
givne information korrekt. Og at det var denne tendens, som Project Manager forsggte at rette
op pa ved selv at bruge tid pa at dobbelttjekke i stedet for informationsgiverne.

| forhold til tidligere afsnit omhandlende QA afdelingernes tvivl lod det til at, der var en op-
fattelse af en sammenhang mellem tvivl og misforstaelser. Dog er det at vaere i tvivl ikke det
samme, som at misforsta. At vaere i tvivl er at forholde sig skeptisks over en informations vali-
ditet. Dog behaver dette ikke ngdvendigvis at betyde, at misforstaelserne ikke var en sandsyn-
lig grund til tvivlen, og at tvivlen kunne have varet en konsekvens af tidligere misforstaelser.
Tvivl eller en skeptisk indstilling til teammedlemmer og procedure kan vare en forventelig
tendens, nar mennesker endnu ikke er bekendte med hinandens kompetencer og jargon. Men
dette kan ikke forklare, hvorfor tvivlen fortsatte efter at teammedlemmer larte hinanden at
bedre kende. Som tidligere naevnt er tvivl ikke det samme som en misforstaelse, men det kan
vaere en konsekvens af tidligere erfarede misforstaelser. Derfor kan det igen vare tvivlsomt,
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hvad de reelle misforstaelser er, som falgende uddrag gar opmarksom pa:

Der opstod derfor nogle gange misforstaelser omkring, hvilke bugs der var, fordi en QA Ma-
nager ikke havde beskrevet buggen grundigt nok. En anden type misforstaelse, som opstod
ofte var, at nogle programmarer ikke kunne finde buggen, og var derfor ngdsaget til at opse-
ge QA Managerne. Arsagen til dette problem var at programmgrerne ikke abnede Trello kortet
som indeholdte bug rapporten, men derimod kun laeste titlen pa buggen. Der var flere tilfalde
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)

Farste misforstaelse beskrives som typisk, og at den skete i forbindelse med at en bug ikke
var beskrevet grundigt nok. Selvom det papeges at misforstaelser ligger i denne handling, sa
er det ikke ngdvendigvis den manglende information, som udger selve misforstaelsen. Rettere
kan misforstaelse vaere at den som QA Manager troede, at han havde skrevet det godt. Opfat-
telsen af det var skrevet godt nok var opfanget pa baggrund af noget, som er uvist. Det kan
have varet en samtale omhandlende proceduren.

Pa DADIU var opfattelsen den at misforstaelser var en essentiel grund til at, der var manglen-
de udfarte opgaver, som dertil resulterede i forsinkelser pa 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 matte tage konsekvensen af andres misfor-
staelser, var ikke tydeligt. At vaere i tvivl omkring noget, der er blevet fortalt eller omkring en
situation, er ikke ngdvendigvis det samme som, at misforsta det sagte ufrivilligt. Derimod kan
en tvivl vaere et modsvar pa noget, der er handt eller pa hvordan noget er blevet prasenteret.

Misforstaelserne pa DADIU kunne have varet opstaet af flere grunde. De kunne bl.a. vaere op-
staet pa baggrund af tvaerfaglighed og manglende forforstaelse for hinandens fagtermer, det
kunne have varet mangel pa erfaring, manglende information, geografisk afstand og brugen
af forskellige former for kommunikationsmedier eksempelvis: “Der var flere tilfzlde, 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). | dette eksempel beskri-
ves en situation, hvor der er blevet kommunikeret via tekst. Det var tvivlsomt, hvorvidt mis-
forstaelsen af, hvorvidt der var skrevet bug rapporter af QA Managers, opstod pa baggrund af
manglende information, eller en misfortolkning af eksisterende information. Dette gjorde dog
ikke konsekvensen, f.eks. falelsen af spildt arbejde for QA managers, mindre aktuelle.

3.1.3. Hvorfor var misforstaelserne et problem?

Som beskrevet i ovenstaende afsnit var det ikke tydeligt, hvori misforstaelser skete og hos
hvem. Dog var konsekvenserne tydelige i form af trodsighed fra QA afdelingerne.

Selvom det var utydeligt, hvad der egentlig skete, nar noget blev misforstaet, var udfaldet
negativt. Dette skabte en uoverensstemmelse mellem forventning fra bl.a. Team Managerne
og udbyttet af QA afdelingernes arbejde eller manglende pa samme. Dette kunne betyde, at
det var forventningen, som var den reelle misforstaelse. Uanset gjorde udfaldet bade Team
Managerne og QA afdelingerne frustreret. Det ledte til falelser af spildt arbejde for alle parter,
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der ved nogle resulterede i en trodsig opfarsel. Dette kunne deriblandt ogsa vaere medarsag
til at folgende situationer blev svare at forhindre for Team managerne:

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

via online beskeder. Det var med disse beskeder svart at afkode hvilken tone samtalen fore-
gik i, hvilket resulterede i de forskellige parter blev mere sure pa hinanden” (Bilag 1, Autoet-
nografier, Mikkel).

Ikke alle handelser med misforstaelser eller lignende havde trodsighed som fglge. Dog var
frustration en gentagende konsekvens. Og isar i forbindelse med falelsen af spildt arbejde:
“Det var frustration over at have forstaet noget forkert, frustration over ikke at have leveret
varen, frustration over at skulle starte helt forfra. Det gav darlig stemning, og kunne demoti-
vere hele teamet.” (Bilag 1, Autoetnografier, Rebekka).

QA afdelingerne var ved opstartsfasen pa DADIU bevidste omkring, at de endnu ikke havde
forstaet den korrekte procedure for testcases, da de selv valgte at ggre Team Managerne
opmarksomme pa denne tendens. Men pa senere stadier pa DADIU nagtede de, at gore flere
forseg pa at udfare procedurerne udferligt. Dette kunne bl.a. vaere pa det pa grund af falelser
af frustration, tvivl og mistillid. Dette resulterede i at testcases stadig ikke blev udfart korrekt
og til tiden. Tendensen fortsatte gennem begge minigames produktionerne, og fortsatte, dog
i mindre grad, i det sidste spil.

Misforstaelserne og lignende lod ikke til at vaere problemer med fatale konsekvenser til falge.
Det vil sige, at alle teams stadig formaede at opfylde minimumskravene, og udvikle alle tre
spill, som nedenstaende uddrag pointere:

Mit team og jeg formaede at lave alle tre spil, og fik ganske nydelig resultater. Sa kan
det ikke have vaeret lige meget, nar nu det lykkedes? Og svaret er nej. For det kan godt
vaere at resultaterne opfyldte minimumskravene, og at teammedlemmerne stadig kunne
lide hinanden efter forlgbet var afsluttet, men det var fordi, at jeg rent faktisk forsagte
pa at rede knuderne ud, nar de opstod. (Bilag 1, Autoetnografier, Rebekka).

Det lod til at udfaldet af misforstaelser pa DADIU var handterbare. Men de udfordrende
konsekvenser la i misforstaelsernes hyppighed, og emotionelle konsekvenser for de enkelte
medlemmer. Nar en misforstaelse var overstaet opstod en ny, og sa skulle der endnu en gang
rettes til. Frustrationerne hos teammedlemmer var demotiverende, og det var nadvendigt

at saette tid af til handtere dem. Men inden DADIU forlgbets start var det ikke forventet, at
misforstaelser ville have emotionelle konsekvenser, der ville tage tid at handtere: “...jeg havde
heller ikke regnet med at skulle lzzgge bade are og skulder til frustrerede teammedlemmers
falelser og tanker i sa stort et omfang” (Bilag 1, Autoetnografier, Rebekka), og konsekvenser-
ne kunne fortsatte l@nge efter at en misforstaelse var opstaet.

3.1.4. Hvordan blev misforstaelser handteret?

“Jeg ville have foretrukket at disse misforstaelser ikke skete frem at skulle bruge tid og krzef-
ter pa at handtere dem” (Bilag 1, Autoetnografier, Rebekka)
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Misforstaelserne forekom til at vaere komplekse at begribe, og dermed ogsa at handtere.
Sakaldte lappelgsninger blev implementeret, og denne made kravede tid i form af dobbelttjek
af information. Dog kunne denne made kun udfares, 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 forstaet det korrekt. Denne made foregik typisk direkte.

Pa trods af forseg pa at afklare problemet, dvs. fjerne konsekvenserne ved at tilpasse pro-
cedurerne gentagne gange, fortsatte tendensen med tvivl hos QA afdelingerne. De fortsatte
med at vaere i tvivl omkring, hvilke teams de skulle teste for. Dette var selvom informationen
umiddelbart var tilgeengelig gennem et skema, men de: “[...] synes det var for forvirrende det
skema, sa vi valgte bare at teste pa vores eget” (Bilag 1, Autoetnografier, Mikkel). Med dette
menes der, at QA afdelinger valgte bevidst, at teste pa egne holds spil i stedet for de spil,
som var blevet uddelegeret til dem som testcases.

Processen var blevet justeret, og teammedlemmer gjorde forsgg pa at kommunikere bedre.
Dette kunne tyde pa, at pa trods af bedre kommunikation, mere tilgaeengelig information,
hyppige mader og nem adgang til et projektvaerktej, opstod der stadig misforstaelser. Denne
gang med et anderledes udfald. Fokus blev flyttet fra at skulle tage sig af teammedlemmers
negative attituder og trodsighed til at fokusere pa, hvorledes misforstaelsernes aktualitet
pavirkede designprocessen og derved selve spillet. Frustrationen var ikke laengere en vrede
henvendt mod “den skyldige”, som havde forarsaget en fejl eller flere. | stedet var frustratio-
nen henvendt mod noget ukendt i processen, som nedenstaende uddrag beskriver:

Sa snart vi larte hinanden bedre at kende, og var mere trygge i hinandens kompetencer,
sa forte misforstaelser mere til frustration end decideret vrede pa “den skyldige”. Det
var frustration over at have forstaet noget forkert, frustration over ikke at have leveret
varen, frustration over at skulle starte helt forfra. Det gav darlig stemning, og kunne
demotivere hele teamet (Bilag 1, Autoetnografier, Rebekka).

Der manglede en mere effektiv made at mindske misforstaelserne pa, der ikke kraevede at
man, som ansvarlige rendte frem og tilbage ved hver ny information, som fglgende uddrag
beskriver: “Jeg manglede en made, der ikke var afhangig af, at mine leads havde overskyden-
de tid pa daglig basis, og en made, der ikke kravede, at jeg skulle rende rundt som en daglig
pamindelse til hver enkelt teammedlem” (Bilag 1, Autoetnografi, Rebekka).

3.1.5. Det initierende problem

Ud fra analysen af autoetnografierne kunne det antages, at misforstaelser kunne fremsta
utydeligt i forhold til, hvem der reelt havde misforstaet noget. Fokus omhandlede primeert,
hvordan konsekvenserne havde pavirket, og hvordan de var svare at handtere. Tvivl og
misforstaelser af procedure viste sig at vare et gentagende problem, hvori tvivl kunne vare
en mulig konsekvens af tidligere handte misforstaelser af procedure. Pa DADIU blev spillene
udviklet med inspiration fra den agile metode, og derfor anvendelse tilbgjelige til at give lg-
bende a&ndringer. £ndringerne resulterede i et behov for formidling af den nye viden, hvilket
tog tid at videregive. | trit med at &ndringer opstod oftere, jo mindre tid blev der taget til at
formidle det.
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Uanset lod det til at selve handteringen af misforstaelser, 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-
forstaelserne tydelige i form af negative falelser af frustration og spildt arbejde. Den hyppige
mangde af misforstaelser, 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 efterfglgende proces @ndringer, og kunne pavirke arbejdsmoralen for hele
deres team. Handteringen af misforstaelsernes konsekvenser lod ikke til at ggre en vaesentlig
forskel. Og i tilfalde af forbedring forekom valgte tiltag som vaerende urealistiske pa laengere
sigt, eller med lille forskel.

3.2. Litteraturreviews

| falgende afsnit er der blevet udfart tre litteraturreviews: Hvad er konsekvenserne af misfor-
staelser?, Anvendelse af agile metoder i spiludvikling, og Kommunikation og misforstaelser.
Disse tre litteraturreviews blev udfert for at undersgge problemet ud fra den eksisterende
litteratur. Dette blev gjort divergerende med den formodning om at kunne generere nye per-
spektiver pa problemstillingen.

3.2.1. Hvad er konsekvenserne af misforstaelser?

De fleste misforstaelser kan lgses pa stedet, og kan derfor vaere uden markbare konsekven-
ser for det endelige resultat som eksempelvis det faerdige spil. Dette blev ogsa belyst i ana-
lysen af autoetnografierne i det, at misforstaelserne ikke havde afggrende konsekvenser for
slutresultatet. Hermed ikke sagt at konsekvenserne ikke kan vare alvorlige pa andre mader.
Misforstaelser kan nemlig pavirke arbejdsmoralen, og de kan i nogle tilfelde medfare konflik-
ter pa arbejdspladsen.

3.2.1.1. Spildt arbejde og forsinkelser

Nar en misforstaelse opstar, sker der et ‘stop’ i aktiviteten, hvor aktiviteten ikke kan fortszette
fer problemet er blevet Igst. Dette ‘stop’ er en konsekvens af de problemer, der skal tages

op og fikses for produktionen kan fortsztte. | en undersggelse omhandlende hyppigheden

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

at den hyppigste konsekvens af misforstaelser var forsinkelser i produktionen. Forsinkelser
kunne medfgre sma forstyrrelser i processen, sasom spildt tid eller omarbejde af enkelte arte-
fakt. Det kunne ogsa skabe utilfredshed med andre aktgrer. | tilfalde af mange misforstaelser
kunne forsinkelser skabe yderligere problemer eks. deadlines, der ikke kunne blive overholdt.
Ifalge Enquist og Makrygiannis’ undersggelser var de nastmest hyppigste konsekvenser af
misforstaelser fejl i det udferte arbejde, og dermed behov for omarbejde. Dette problem
skyldtes oftest uklare specificeringer eller information, der ikke blev formidlet korrekt. | sam-
me undersagelse viste det sig at i flere tilfalde, hvor at misforstaelser var blev opdaget, at de
ikke blev rapporterede videre. Det viste sig at flere af de deltagende testpersoner ikke meldte
misforstaelserne, nar de opdagede dem, fordi de falte ikke, det var vigtigt nok, at ggre andre
opmarksom pa problemet. Dermed er der starre risiko for at misforstaelsen 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 misforstaelser kan blive mere alvorlige, jo l&engere de
forbliver ubemaerket.

3.2.1.2. Psykisk indvirkning

En anden konsekvens af misforstaelser kan vare risikoen for at skabe konflikt blandt involve-
rede parter. Enquist og Makrygiannis’ undersagelse viste at den tredje mest hyppige konse-
kvens af misforstaelser var problemer mellem aktarerne (Enquist & Makrygiannis, 1998). Kon-
flikter kan vaere et problem, som kan skade hele produktionen (Crawford, Soto, de la Barra,
Crawford, & Olguin, 2014). Misforstaelser kan skabe irritation mellem de involverede parter,
da det kan resultere i spildt arbejde og behovet for omarbejde, hvilket kan pavirke parterne
psykisk og i nogle tilfelde ende ud i konflikter. Konsekvenserne af disse konflikter kan vare
stress eller utilfredshed, nedsat kommunikation mellem aktegrer, mistro, lavere dedikering til
organisationen eller ledelsen (Crawford et al., 2014, s. 25). De fgrnaevnte konsekvenser stam-
mer fra det, som klassificeres som dysfunktionelle konflikter (Crawford et al., 2014; Massey
& Dawes, 2007). Dysfunktionelle konflikter er konflikter, der kan forarsage forstyrrende og
destruktive konsekvenser for produktionen. Disse konflikter mangler ofte at blive medieret,
og kan derfor nedsatte ydeevnen af holdet, ved at gare skade pa kommunikationen og koor-
dinationen af aktgrerne.

Ifalge Crawford et al. kan der ogsa opsta en anden type konflikter nemlig funktionelle kon-
flikter. Denne type af konflikter kan opsta pa baggrund af motivationen for logiske og bedre
lesninger (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 opsta pa baggrund af misforstaelser, sa laenge at de involverede
parter reagere konstruktivt pa misforstaelsen. Disse konflikter kan besta af diskussioner eller
uenigheder, oftest baseret pa logiske og uselviske meninger med opgavens bedste udfald i
mente.

3.2.1.3. De typiske konsekvenser

Som navnt i ovenstaende kapitel, sa kan en af de mere alvorlige konsekvenser af misforstael-
ser vaere konflikter, dog er disse ikke er hyppige i den forbindelse. Misforstaelserne kan vare
svaere at mindske idet, at der i flere tilfalde, som ovenstaende kapitel beretter, at misforstael-
ser bliver vurderet forkert i forhold til hvorvidt de er essentielle eller vigtige nok til at berette.
Denne vurdering kan vise sig at vaere fejlagtig, og resultere i f.eks. selvsamme konsekvenser,
som de misforstaelser, som aktgrerne fandt vigtige. Ved at undga 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 forsgg pa at forebygge at lignende fejl sker igen.
Yderligere kan denne made at handtere problemet rationelt, vaere en mulig produktiv made at
handtere misforstaelser pa, nar de opdages. Dog lader det ikke til at misforstaelser i en st@rre
grad har nogle positive pavirkninger i selv. Konsekvenserne understreger dermed vigtigheden
ved at mindske misforstaelser.

3.3. Anvendelse af agile metoder i spiludvikling

Som navnt tidligere var den initierende undren omhandlende, hvorvidt der forekom en sam-
menhang mellem anvendelsen af den agile metode og misforstaelsers aktualitet, da hyppige
a&ndringer er en del af det at arbejde agilt. For at kunne undersgge denne forbindelse blev
den agile metode oprindelse og anvendelse i spiludvikling udforsket for derved at kunne finde
frem til, hvorfor denne made at designe og udvikle artefakter pa er fordelagtig. Isaer hvorledes
metodologien er fordelagtig pa nogle omrader og mindre fordelagtig pa andre. Eksempelvis
mindre fordelagtig ved at skabe risiko for hyppige misforstaelser.

3.3.1. Hvad er den agile metode?

Den agile metode har madt fremgang siden sin begyndelse i 1990’erne (Hoda, Salleh & Grun-
dy, 2018), og er i dag en af de mest farende metoder anvendt indenfor software udvikling
bade indenfor praktisk udvikling og research, som nedenstaende 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 understatte forskellige teknikker og have varierende fokusomrader afhangig af
praksis. Men en agil metode har blandt andet den karakteristika, at man arbejder med itera-
tiv udvikling, hvor kommunikation og interaktion vaegtes hgjt. Ved at arbejde agilt skabes en
mulighed for fleksibilitet, hvor et hold hurtigt kan tilpasse sig til mange og hyppige a&ndringer
(Cohen, Lindvall og Costa, 2004).

Den agile metode opstod som en modsvar pa den mere plan-baseret, traditionelle tilgangs-
made 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 linear sekventiel livscyklusmodel. Den anvendes
i trin (Se figur x), hvori et nyt trin ikke kan pabegyndes far 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

pa veaerdier. | 2001 samlede 17 fortalere for agile metoder sig for at diskutere nye mader at
udvikle software pa, og ud fra dette kom ‘the Agile Software Development Manifesto’ (Cohen,
Lindvall og Costa, 2004). Manifestet har vist sig at vaere betydningsfuld inden for anvendelse
agile metoder, da det er en beskrivelse af de vaerdiszet, der differentiere agile metoder fra de
traditionelle. Dette kan ses i nedenstaende figur for ‘the Agile Software Development Manife-

sto.

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

Billede 8 - Det agile manifesto

3.3.2. Formalet med den agile metode

Den agile metode, blev som naevnt tidligere, udviklet som et modsvar pa den traditionelle
metode. Ved den traditionelle metode lzegges der fokus pa den initierende fase, hvori man for
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 forseg pa arbejde efter at have en made hvori
brugerdata kunne tilgas, 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 langere periode. Dette ville derefter munde ud i en raekke specificerede features, og
designs med tilhgrende grundig dokumenterede kravspecifikationer. Til sidst ville softwaren
blive programmeret pa baggrund af dokumentationen, hvori det til allersidst ville blive testet
og udgivet. Dog skete der det, at brugerne kunne finde pa at &ndre deres mening, eller at
a&ndringer ville forekomme under udviklingen. Dette kraevede opdateringer i den foruddefine-
rede dokumentation, og dette kunne skabe komplikationer.

Vandfaldsmodellen havde yderligere til formal at komme problemstillingerne, der kunne fore-
komme ved tilfgjelser og @ndringer midt under en produktion, i forkgbet ved netop at fastla-
se kravspecifikationer i den initierende fase. Men udgvere af den traditionelle metode opleve-
de, at det ikke fungerede pa samme made 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 @ndringer og skiftende meninger fra brugerne uden at
have en afggrende betydning for hele projektet (Cohen, Lindvall og Costa, 2004).
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Formalet med den agile metode er fleksibiliteten, og hvor nyfunden viden kan blive til &ndrin-
ger foruden de store komplikationer for processen og for produktionen. Det agile manifesto
priser sig for at vaeegte de menneskelige faktorer hajere end planer, dokumentation og proces-
ser. Ved at fokusere pa 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

Maden hvorpa spil bliver udviklet er gaet fra at vaere produceret af en enkelt person, der
brugte nogle fa maneder til produktionen til at blive udviklet af store, tvaerfaglige teams i flere
ar, 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 starre, mere detaljeret og avanceret i forbindelse med udviklingen af den
teknologi, som disse kan spilles pa. Heriblandt computere og diverse spilkonsoller. Denne
teknologiske udvikling er en konstant, og i trit med at tiden gar vil spil kun blive mere detalje-
ret, endnu starre og mere avanceret (Keith, 2010).

En forgaenger til nutidens made at spille spil pa er arkademaskinerne. Arkademaskinerne kun-
ne producere hgje indtaegter, der kunne overstige maskines initierende udgift ved produktion
og keb. Men blev spillet i maskinen darligt modtaget, ville denne indtjene lille til ingen ind-
taegt. Maden hvorpa spillene til en arkademaskine blev udviklet, var ved at en investor typisk
investerede i omtrent en maneds produktion, hvor en spil-ide blev realiseret, hvorefter det
udviklede spil blev testet/spillet af investorerne selv. Herefter blev beslutningen omkring nae-
ste skridt taget, hvad enten det var at skrotte ideen, teste den videre eller investere i endnu
flere maneders videreudvikling. Dette gjorde at spiludviklere nemt kunne erstatte en “darligt”
ide med en ny, da den umiddelbare spildte tid var kort med forholdsvis lavt ressourceforbrug.
Spiludviklingsdelen af en arkademaskine var kun en bregkdel af den samlede kostpris for en
investor (Keith, 2010).

Arkademaskiner blev testet ved eksempelvis at opstille prototyper af maskinen, og efterfal-
gende tjekke, hvor mange manter den havde indtjent efter en vis periode. Denne iterative
made at udvikle spil pa var med til at bl.a. spil-giganten Atari konsekvent udgav kvalitetssik-
rede spil. Men hvorfor er maden, som arkademaskinerne fra Atari brugte, relevant i forhold til
agile metoder og spiludvikling? Fordi det Atari essentielt gjorde var at udvikle spil ved hjazlp
af iterative processer. De sgrgede for at kvalitetssikre deres spil (Keith, 2010).

| takt med at spilindustrien udviklede sig, fra at vaere enmandsarbejde til teams pa 30-40
mennesker, udviklede maden at producere spil sig ogsa. Den traditionelle vandfaldsmodel
blev anvendt i starre grad til at minimere de risici, de store produktioner havde med sig
(Keith, 2010). Isar da spiludvikling kraevede flere og flere ressourcer til at blive produceret.
Anvendelsen af vandfaldsmodellen gjorde at test af spillene farst blev udfart i senere dele af
produktionerne, hvori designs hovedsageligt blev udviklet i starten. Denne made resulterede
ofte i re-design af spil-features, da testene viste hvilke fejl, der var aktuelle. Dette er et ek-
sempel pa, hvordan anvendelsen af en vandfaldsmetode kan vare problematisk til udvikling
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af spil. Ved at vaere ngdsaget til at re-designe eksempelvis essentielle dele pga. resultaterne
fra test, ville et team vaere negdsaget til at bruge lang tid pa at rette fejlen. Omkostninger for
denne slags rettelser kan vaere store, og det er ikke altid, at der er taget hgjde for, hvor lang
tid dette kunne tage.

Ved anvendelsen af en agil metode til udvikling af spil, skaber man mulighed for at rette pa
afgerende fejl i designs inden et spils udgivelse. Dertil erkender metoden, at alle svar pa,
hvad et design skal indeholde, ikke kan klargares til fulde forud for en produktion. Det er
under selve udviklingen eller under selve anvendelse af den agile metoden, at den nadvendige
viden kan tilgas: “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 ogsa mennesker, som vaerende mere end ressourcer til udvik-
ling, som fglgende 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 pa et team har den relevante viden til at udfere sit arbejde pa bedst muli-
ge made. Ogsa selv hvis den made at arbejde pa kan vare 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 formar den agile metode, ved at arbejde iterativt, at eliminere fejl eller uhensigtsmaes-
sige designs Igbende, sa disse ikke kan have mulighed at pavirke eks. et spil pa laengere 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)

| dag er omkostningerne for udvikling af spil stigende samtidig med at teknologien kraver
mere (Keith, 2010). Anvendelsen af en agil metode er en made hvorpa en spilproduktion kan
minimere omkostninger, og fra en start opdage fejl og mangler ved et design for spillets ud-
givelse samtidigt med, at der bliver taget hajde for diverse menneskelige faktorer forbundet
med produktudvikling og samarbejde mellem flere mennesker. Deriblandt ogsa inddragelse af
brugere og stakeholders, som navnt tidligere ift. arkademaskiner og Ataris made at arbejde
med iterative processer og kvalitetssikring.

Ved at arbejde agilt er det ogsa muligt at have et fungerende spil at fremvise forholdsvis tid-
ligt i udviklingen. Dette kan vaere en effektiv made at demonstrere overfor tilknyttede stake-
holders, hvor i processen en produktionen befinder sig.

3.3.4. Kommunikation og misforstaelser

Som defineret tidligere opstar misforstaelser i forbindelse med en dialog. En misforstaelse
er, nar der forekommer en uoverensstemmelse mellem talerens mening, og samtalepartens
fortolkning af det sagte (Stati, 2004). Forforstaelsen var den, at kommunikation og en dialog
var indenfor samme omrade 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. Efterfglgende spargsmal var; hvilke detaljer, der
gjorde sig galdende i en dialog for at en misforstaelse, og isar en ufrivillig misforstaelse, op-
stod. Frem til dette punkt havde den initierende undren omkring misforstaelser omhandlet en
forbindelse til hyppige @ndringer, og om denne forbindelse var, nar &ndringer hyppigt blev
tilfgjet til et spildesign, og skulle kommunikeres videre til relevante teammedlemmer. Men det
var uvist hvordan disse @ndringer var blevet kommunikeret videre, og hvad kommunikation i
sig selv havde haft af indflydelse pa fanomenet generelt.

Kommunikation er nar noget information eller lign. udveksles mellem flere parter. Parterne
kan eksempelvis vaere maskiner, mennesker eller andre levende vasner. Mennesker bruger
ofte sprog og skriftsprog til at kommunikere med hinanden, men kan ogsa benytte og tyde
kropssprog og diverse lyde. Ifalge den eksisterende litteratur er kommunikation en essen-
tiel faktor, nar man taler om misforstaelser, og hvorfor- og hvordan de opstar. Bade Appello
(2011, s. 250-258), Fisher, Maltz & Jaworski (1997) og Massey & Dawes (2007) understreger
vigtigheden af at forsta hvordan kommunikation kan pavirke et arbejdsrum for dertil at bedre
kunne skabe en forstaelse for, hvordan misforstaelser kan opsta. Sa for at vi skulle kunne for-
sta, hvorfor der opstar misforstaelser mellem flere aktgrer i projekter generelt, var det farst
ngdvendigt, at undersgge den bagvedliggende kommunikations rolle og indflydelse i det at
misforstaelser opstar i forbindelse med dialog.

3.3.4.1. Hyppig kommunikation

Hyppig kommunikation i agile projekter er en uundgaelig del af den daglige arbejdsdag. Kom-
munikation mellem aktarer med forskellige kompetencer ger sig iseer geldende i agile projek-
ter. Denne form for kommunikation beskrives som cross-functional communication (Massey

& Dawes, 2007). Der er lavet undersagelser som fremstiller cross-functional communication
som et gavnligt element, som hjalper aktgrer til at forsta den underliggende forforstaelse og
jargon, som aktarer 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).

Ifalge Maltz kan hyppig kommunikation i teams med tvaerfaglige kompetencer, forbedre
teamets faelles forstaelse for hinandens jargon, og dermed mindske misforstaelser i den
forbindelse. Den agile metode benytter sig af, ifaslge 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 vardien i at laere fra hinandens kompetencer,
og dermed ser tvaerfaglighed som en mulighed for at komme ud over egne kompetencers og
forstaelse. Dette stemmer overens med Maltz’s perspektiv. Dog viste andre undersggelser

en sammenhang mellem hyppig kommunikation og negative udfald. Ifalge Massey & Dawes
(2007) var hyppig kommunikation pa tveers af faglige kompetencer forbundet med lavere
kvalitet af kommunikation, og dermed @get mangder af dysfunktionelle konflikter (jf. Hvad
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er konsekvensen af misforstaelser?) blandt aktgrerne. Dette bakkes op af Fisher, Maltz og
Jaworski, der mente at for meget kommunikation kunne nedsatte 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 vare problematisk i agile produktioner, da de kraver mere kommunikation pa baggrund
af mange andringer og nye tiltag under produktionen. Det kan resultere i at aktarerne be-
gynder at mindske kvaliteten, eller specificeringen, af informationen, for at spare tid. Og nar
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 tveerfaglige teams.

3.3.4.2. Hvad er “god” kommunikation?

Ifalge 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 vaerdi afhaengig af informationens kvalitet, forholdet mellem aktgrerne, dvs. tilliden
og mangden af tid, de har arbejdet sammen, og sidst kvaliteten af den feedback, der gives
mellem aktgrerne. Informationens kvalitet bestemmer hvorvidt det, der bliver kommunikeret,
skaber den gnskede vardi. Kvaliteten er afhaengig af, hvor godt informationen er beskrevet,
og hvor nemt det kan afkodes uden behov for implicit viden. Forholdet mellem aktarerne
bestemmer hvorvidt de forstar hinandens jargon og begreber. Kvaliteten pa feedbacken viser
hvorvidt informationen er blevet modtaget korrekt uden misforstaelser. Det er ogsa vigtigt at
papege at disse tre variabler; information, forhold og feedback, ikke er uafhaengige af hin-
anden og ofte kan pavirke hinanden. Massey og Dawes (2007, s. 1125) fremstillede i deres
undersggelse at kvaliteten af informationen, der blev videregivet, pavirkede forholdet mellem
aktgrerne. En hgj informationskvalitet betad et bedre indtryk af at forholdet var effektivt, og
kunne derigennem skabe bedre faelles beslutningstagen. Derimod kan en lav informationskva-
litet forarsage usikkerhed i kommunikationen (Massey & Dawes, 2007, 1125).

Denne usikkerhed i kommunikationen kan medfgre til starre risiko for at misforstaelser
skaber markbare konsekvenser. Da den lave kvalitet af information kan medfgre til misfor-
staelser, vil den pagaldende usikkerhed i kommunikationen medvirke til, at misforstaelserne
skaber problemer for produktionen. Det er nemlig ikke alle misforstaelser, der bliver reageret
pa, sa snart de bliver opdaget. En undersggelse viser at mange misforstaelser bliver ignoreret,
da de aktagrer som opdager misforstaelsen, ikke fgler at det er vigtigt nok at informere andre
om (Enquist & Makrygiannis, 1998). Samme undersggelse viste en staerk konsensus blandt de
deltagende aktgrer, at en usikkerhed i kommunikation og dermed en usikkerhed om, hvorvidt
det var vigtigt at viderebringe misforstaelser, skabte en stor risiko for yderligere misforsta-
elser. Hvis misforstaelserne ikke bliver belyst, kan de derigennem skabe problemer for pro-
duktionen senere hen, nar fejlen gar sig bemaerket. Dette kan i nogle tilfalde betyde at det vil
vaere ngdvendigt at ga tilbage i processen, for at rette op pa 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 made vi koder og forklarer viden pa. KAO, eller viden gennem objekter, omhandler den
made, hvorpa viden bliver forklaret gennem objekter. Disse objekter kan vare dokumenter,
modeller, visuelle eksempler, kravspecifikation mm. Disse objekter anvendes til at forklare
budskabet af kommunikationen. Det, som gar sig geldende for objekterne, er, at de kan
skabes, samles, gemmes og genbruges. Den anden kommunikationsform KAR, eller viden
gennem forhold, omhandler maden, hvorpa viden bliver videregivet pa en made, som benytter
sig af det forhold, der er imellem aktererne. Mere pracist det forhold, som ogsa er naevnt af
Appello (2011, s. 253-254). Dette forhold anvendes til at afkode informationen, og derigen-
nem skabe forstaelse 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 pagaldende arbejdsmiljg, og de sociale relationer mellem aktarerne, og
kraever derfor, i modsatning til KAO, en starre kendskab til de andre aktgrer. Hvor KAO kan
vaere lettere forstaeligt for stakeholders og udefrakommende aktarere, kraever KAR en lenge-
re involvering fra aktgrernes side, far de funktionelt kan afkode informationen.

Inden for KAO er dokumentation den primare form for vidensdeling. Dokumentation er de
dokumenter, der er skabt til det formal at forklare produkt funktionalitet, projekt-relateret
information eller kravspecifikationer. Der kan dog forekomme uoverensstemmelser med den
skrevne dokumentation og det endelig slutprodukt, da undersagelser viser at stgrstedelen af
software ingeniarer 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 sjaldent er uafhaengige af hinanden (Melnik & Maurer, 2004). Det er ikke en nem opgave
at dokumentere noget, helt foruden et behov for forforstaelse, og derfor kan der opsta forvir-
ringer og misforstaelser pa baggrund af dokumentation, hvis man er foruden KAR. Dette kan
betyde at udefrakommende aktgrer kan opleve mangel pa nadvendig information i dokumen-
tation i tilfelde af, at den ubevidst er skrevet ud fra implicit viden.

Modsat KAO kommunikation er face-to-face KAR det primare medie inden for den agile meto-
de (Melnik & Maurer, 2004). Den agile metode ser individet og interaktion mellem aktarer som
afgerende faktorer for projektets succes. Meget af den kommunikation der foregar face-to-fa-
ce mellem aktgrer, kan ga tabt igennem KAO, og derfor bliver dokumentation nedprioriteret
inden for den agile metodologi. KAR tillader mere forklarende information, med mulighed for
uddybelse fra aktgrerne. 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 ovenstaende citat fremstiller mange af de vigtige elementer, der gar tabt under kom-
munikation gennem objekter, sasom kropssprog og toneleje fra aktarerne. Derunder bliver
muligheden for hurtig feedback og diskussion af informationen ogsa nedsat, da objekterne
kraever en starre indsats for at &ndre, 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 nedenstaende graf:

2 people at
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on phone
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Billede 9: Melnik og Maurers modes of communication curve.

Dog er der en nadvendighed for at aktarerne besidder en grundlaeggende viden inden for det
faglige domane, for at sikre at KAR bliver kommunikeret med den hgjest mangde af effekti-
vitet (Melnik & Maurer, 2004, s. 9-10). Hvis en af parterne ikke besidder den grundlaeggende
forstaelse for det faglige domane, er der starre risiko for at aktarerne kan misforsta hinan-
dens jargon. Det er ogsa vigtigt at skelne mellem hvilken type af information, der skal videre-
gives. Hvis informationen bestar af klare fakta og specifikationer, er skriftlig dokumentation
det ideelle medie, da det gerne skal sta sa klart og praecist som muligt. Hvis man derimod
skal videregive koncepter, ideer eller behov, er den verbale face-to-face kommunikation set
som varende mest effektiv, da den giver muligheden for direkte feedback og diskussion.
Nogle elementer, isar abstrakte koncepter, er svarere- og tager la&engere 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-
forstaelser, viser Enquist og Makrygiannis’ (1998) undersggelse at begge kommunikationsfor-
mer har lige stor risiko for at skabe misforstaelser. Pa trods af at deres undersggelse viser at
mangden af misforstaelser er lige stor gennem begge platforme, viser det sig ogsa at delta-
gerne var af den opfattelse, at der opstar stgrre mangder misforstaelser igennem den objekt
kommunikeret viden, KAO. Det kan antages, at arsagen til dette er at, de misforstaelser der
opstar pa baggrund af KAO, pavirker produktionen pa et mere tydeligt plan, og at det deri-
gennem giver deltagerne en forkert opfattelse.

3.4. Delkonklusion

3.4.1. Hvorfor er misforstaelser et problem?

Det antages at misforstaelser er et problem pga. af de konsekvenser, de skabte for bade men-
nesker og proces. | forhold til proces papegede litteraturen at misforstaelser kunne resultere
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i et “stop” i produktionerne, og fejl i det udfarte arbejde. For mennesker kan misforstaelser
vaere problematiske, da de har en tendens til at blive pavirket fglelsesmassigt negativt, der
yderligere kan resultere i irritation mellem de involverede aktgrer. Den fglelsesmassige 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 hanger ulgseligt sammen. Metoden anvendes netop pa
sadan made, at forarbejde med dokumentation og kravspecifikation er minimeret markant.
Dette gares med den forstaelse, at den relevante viden er noget, der tilgas og kan anvendes
lobende, som en del af processen. Nar spil skal udvikles er detaljerne for designet ikke be-
sluttet forud for produktionen, og den agile metodes ses derfor som en anvendelig made at fa
indsigt i detaljerne. Dermed er det ogsa muligt at undga fejl, og iseer for sent opdagede fejl.
Det antages derfor at hyppige @ndringer, i forbindelse med det at arbejde agilt, er en umid-
delbar ngdvendighed.

3.4.3. Hvad kan lede til misforstaelser?

Ud fra autoetnografierne antages det, at misforstaelser kunne opsta pa baggrund af hyppige
@ndringer i processen, og pa baggrund af aktarernes tvaerfaglige kompetencer. Undersggel-
serne pa litteraturen fremstillede dertil, at hyppig kommunikation kunne nedsztte kvaliteten
af information, og derigennem resultere i misforstaelser. Derudover viste det sig igen at tveer-
faglige kompetencer mellem aktarerne, kunne skabe misforstaelser pa baggrund af deres for-
skellige forforstaelser for processer og deres jargon. Misforstaelser kunne opsta uafhangigt
af maden 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 pavirke antallet af misforstaelser.

3.4.4. Hvordan handteres misforstaelser?

Undersggelserne gav en forstaelse for, at der bliver lagt sterre fokus pa at handtere udfaldet
af misforstaelser, frem for at handtere misforstaelserne i sig selv. Der blev under DADIU forla-
bet anvendt lappelgsninger og justeringer pa processen, hvilket viste sig ikke at lgse proble-
met. Rettere gav lille til ingen forbedring. Misforstaelserne fortsatte med at opsta pa trods af.

Misforstaelsers indflydelse pa processen havde en tendens til at blive vurderet forkert. Det be-
tyder, at nogle misforstaelser bliver ignoreret, fordi de bliver vurderet til ikke at vaere vasent-
lige for processen. Men denne initielle antagelse er oftest forkert. Det antages derfor at en
mangel pa handtering af misforstaelser kan resultere i, at konsekvenserne af misforstaelserne
bliver mere alvorlige. Dertil antages det ogsa, at alvorligheden ved misforstaelser ikke bliver
vurderet korrekt.
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4. MISFORSTAELSER | PRAKSIS

Formalet med dette afsnit er, at konvergerende verificere udsagn fra forrige divergerende
undersggelsesafsnit. Dermed tager vi en konvergent tilgang til at undersgge det initierende
problem. Udgangspunktet er at ikke at tage det initierende problem for givet, som varende
det reelle problem. Formalet med interviewet er derfor at fremstille udsagn, der kan sammen-
lignes med de forrige besvarelser pa undersggelsesspgrgsmalene.

| afsnittet vil tidligere naevnte undersggelsesspgrgsmal igen besvares, dog med konvergeren-
de tilgang til undersggelserne.

- Hvorfor er misforstaelser et problem?

* Hvorfor anvendes den agile metode til udvikling af spil?
» Hvad kan lede til misforstaelser?

* Hvordan handteres misforstaelser?

| falgende afsnit er semi-strukturerede interviews udfert og analyseret ved anvendelse af en
tematisk analyse. Interviewene blev gennemgaet uden forud definerede temaer, da formalet
var at finde frem til relevante tendenser gennem bearbejdelse i analysen.

Dertil vil en malgruppe blive defineret, og dermed muliggere at fremstille hvilke kriterier, der
gor sig geldende for at udvalge relevante undersggelsespersoner.

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. Udveelgelse af undersagelsespersoner

Der blev udfert fire forskellige semi-strukturerede interviews. Nedenstaende afsnit beskriver
hvorfor og hvordan deltagerne blev udvalgt.

4.1.1. Malgruppe Definering

Problemet med misforstaelser lader til at vaere aktuelt i alle former for samarbejde. Derfor
antager vi at sandsynligheden for at de fleste mennesker, har oplevet misforstaelser var for-
holdsvis stor. Dog var spgrgsmalet sa, hvilke personers erfaringer, der forekom som varende
relevante at fa indsigt i. Fra en start var interessen for problemfeltet udsprunget i en forbin-
delse af spiludvikling pa sterre tvarfaglige teams, og pa tvaers af flere tvaerfaglige teams.
Undren omkring misforstaelsers opstaen kredsede isaer omkring en forbindelse til det at ar-
bejde agilt, og maden hvorpa at ny viden bliver tilgaet og implementeret i en form af hyppige
@ndringer til et spildesign. Derfor var der en interesse for at adsperge personer med erfaring
inden for samarbejde i udvikling af artefakter, og isar hvis de havde stiftet bekendtskab med
at arbejde agilt i design- og produktionsprocessen. Dertil, da egen erfaring omhandlede spil-
produktion, var interessen ogsa at fa indsigt spilvirksomheders oplevelser af misforstaelser,
og dermed undersgge hvorvidt egen- og spilvirksomheders erfaring var sammenlignelig.

4.1.2. Udvalgelse af interviewdeltagere

Der blev udvalgt to undersagelsespersoner 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 udvalgelsen 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 undersagelsespersoner besta af personer med erfaring fra en form for ma-
nagement rolle eks. projektleder, da det var taenkt at en projektleder ville have observationer,
holdninger, forstaelser, og falelser ud fra et overblik over et helt team og over en proces. Dog
viste det sig, at det ikke var en nadvendighed at afgreense rammerne for udvalgelsen af pilot-
testere. De ngdvendige kriterier var overordnet, at personerne skulle have haft erfaring med
at samarbejde med andre pa et team eller pa et projekt, hvor malet var at udvikle et artefakt.
Perioden for udviklingsprocessen var heller ikke afgraenset til at skulle vaere enten korte eller
lange, og det udviklede artefakt behavede ikke at vaere af en bestemt slags, som f.eks spil
eller software. Sa l&nge undersagelsespersoner kunne bekrzafte, at de havde arbejdet med
produktudvikling, hvor de havde varet ngdsaget 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 haendte misforstaelser og deres indflydelse. Pa dette stadie blev det valgt at anven-
de pilottestere med erfaringer fra forskellige brancher, og med erfaring fra at have pataget
forskellige roller.

Efter udfarte pilottest, blev der ikke lavet ikke @ndringer i selve interviewguiden. Det blev vur-
deret som ungdvendigt, dog blev egen made at stille spgrgsmal tilpasset, og iser uddybende
spergsmal, og hvorledes interviewpersonerne skulle praesenteres for fokusomradet. 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 fgrste pilottest blev en mand ved navn Oliver interviewet. Oliver blev valgt pa bag-
grund af hans erfaring som digital designer. Dertil havde Oliver erfaring med at arbejde med
tvarfaglige teams, og havde prevet at arbejde med faglige omrader udover digital design her-
iblandt projektledelse. Ved anden pilottest blev Jeanette udvalgt pa baggrund af hendes brede
erfaringer pa et enkeltstaende projekt, hvor et nyt dansk produkt skulle udvikles. Pa dette en-
keltstaende projekt havde Jeanette vaeret involveret i over et ar, og havde haft ansvarsomrader
sasom 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 udfert pa felgende: Philip, der er CEO
for Tunnel Vision Games i Aalborg, og Brian, der er CEO og programmar 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 vaere behjalpelige med valgte genstandsfeltet. Begge inter-
viewdeltagere fandt generelt misforstaelser problematiske.

4.2. Tematisk analyse af interviews

| folgende afsnit blev den tematiske analyse udfert i et forseg at udforske, hvilke gennemga-
ende temaer interviewpersonerne gjorde opmarksomme pa. Temaerne blev fundet lgbende
ved flere gennemgange af alle interviewene (Bilag 9, Tematisk Matrice). Formalet med den
tematiske analyse var, at finde emner/temaer fra interviewene for efterfalgende at undersage
dem ud fra deres relevans til undersggelsesspgrgsmalene: “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 undersagelsesspargsmal.

4.2.1. Hvorfor er misforstaelser et problem?

» Konsekvenser
* Folelser
* Vurdering

4.2.1.1. Konsekvens

Alle interviewdeltagerne havde oplevet konsekvenser i forbindelse med misforstaelser, og det
var iser konsekvenserne, der blev erindret tydeligt. Derfor blev temaet ‘Konsekvenser’ udfor-
met.

En af de konsekvenser, der blev papeget flere gange af interviewdeltagerne, var et behov for
omarbejde. Det vil sige at, hvis en opgave var blevet udfert pa baggrund af en misforstaelse,
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var det ofte en ngdvendighed at udfere opgaven igen.

[...] sa snart jeg gik i gang med bookingplatformen, sa var der en masse ting, som jeg
fandt ud af ikke fungerede - eller der skulle vaere med pa hjemmesiden, og der havde de
allerede leveret en lille smule design til kunden, sa der var lige pludselig en hel masse
re-teenkning i det. (Bilag 4, Transskribering af Oliver, t. 8:30)

Med ovenstaende citat beskrev Oliver en situation, hvori en misforstaelse havde resulteret i et
behov for re-teenkning. Re-t&nkning i denne situation var ikke alene forbeholdt omarbejde af
designet, men derimod ogsa en nytaenkning af den tidligere arbejdsproces. Ifalge Oliver var
dette en konsekvens, der kunne pavirke arbejdsmoralen internt, og skabe utilfredshed mel-
lem aktarerne, men det var derimod en nagdvendigt konsekvens at tage, da alternativet ville
vaere utilfredshed fra kundernes side, hvis produktet i sidste ende indeholdte problemer. Han
navnte, at dette kunne lede til, at utilfredse kunder i sidste ende ikke anskede at modtage
deres produkt, hvilket der, ud over spildt arbejde, ville resultere i et skonomisk tab for virk-
somheden. Behovet for at lave noget om, gjorde sig ogsa gaeldende under interviewet med
Brian: “der er problemet nok mere at ting skal laves om, eller vi finder ud af at noget maske
ikke virker farst, nar vi har lavet det.” (Bilag 7, Transskribering af Brian, t. 18:55). Han navnte,
at det var en af de stagrste problemer i forbindelse med misforstaelser:

Altsa jeg tror den starste [konsekvens ved misforstaelser] helt sikker ville nok vare,
bade for os men ogsa for andre firmaer, er at man kan, altsa hvis man laver en masse
arbejde og man sa far at vide at enten det ikke er godt nok eller det skulle have varet
pa en anden made (Bilag 7, Transskribering af Brian, t. 30:51).

Nar man udfarte omarbejde, betad det oftest, at det farste udferte arbejde var spildt. Spildt
arbejde var en konsekvens, der gik igen flere gange under interviewene. Oliver naevnte en
situation, hvori en misforstaelse havde resulteret i omarbejde af en laengere opgave:

"[...] i og med at jeg ikke forstod, hvad han egentlig mente til at starte med i en mail, sa har
han implementeret det for at vaere helt arlig forkert. Nu star vi sa over hvad vi har estimeret
til 25 timers retning.” (Bilag 4, Transskribering af Oliver, t. 17:05).

De pagaldende “25 timers retning” kunne oversattes til 25 timers spildt arbejde, som kunne
have vaeret undgaet, hvis opgaven var udfert korrekt i farste omgang. Under interviewet med
Philip, blev spildt arbejde naevnt igen som en konsekvens af misforstaelser:

Min forstaelse af hvor vi var pa vej hen, var overhovedet ikke den samme som alle de
andres. Sa vi havde faktisk spildt 250 timers arbejde na&rmest pa at vi havde lavet mis-
forstaelser af hinanden, fordi vi ikke havde snakket med hinanden. (Bilag 6, Transskri-
bering af Philip, t. 23:10).

| denne situation papegede Philip, at arsagen til at arbejdet var spildt, var, at de ikke havde
snakket med hinanden, og dermed fundet ud af, at de havde misforstaet hinanden. Ud fra
dette antages det, at konsekvensen for misforstaelsen var blevet starre, fordi misforstaelsen
ikke blev opdaget og handteret i tide. Denne antagelse kunne yderligere bakkes op af intervie-
wet med Jeanette, hvori hun gjorde sig enig i at misforstaelser kunne skabe konsekvenser for,
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hvordan et produkt kan klare sig pa arbejdsmarkedet (Bilag 5, Transskribering af Jeanette, t.
18:41).

4.2.1.2. Falelser

Konsekvenser i form af, at aktarer blev psykisk pavirket af misforstaelser, gik igen flere gange
under interviewene. Jeanette fremstillede et eksempel hvori en misforstaelse, der opstod
mellem aktgrerne ledte dem til at tro, at der var blevet aflagt ordrer pa noget forkert (Bilag 5,
Transskribering af Jeanette, t. 07:30). Misforstaelsen resulterede i, at de | teamet blev nad-
saget til at ga tilbage i deres korrespondancer for at finde ud af, hvorvidt der var opstaet 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 pa aktgrerne. Under interviewet med Brian navnte han ogsa,
hvordan at misforstaelser kunne pavirke aktgrer i en sadan grad, at en selvsikkerhed blev
mindsket: “Det kan give sadan en falelse af, at man er darlig eller at man har gjort noget for-
kert.” (Bilag 7, Transskribering af Brian, t. 32:15). Dette blev yderligere papeget af Oliver med
en lignende situation:

Det er min skyld at de misforstar. Og der har man ogsa nogle gange brug for sadan lige
at snakke med projektlederen..- hvad fanden er det, jeg har misforstaet, ikk? Hvad er
der lige sket her? Ogsa 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 pavirke egen arbejdsmoral, og selvsikkerheden i
arbejdet man udfgrer. Nogle gange kunne misforstaelser ogsa skabe problemer mellem ak-
tarer. Ifelge Philip kunne misforstaelser skabe diskussioner mellem aktgrer, og fjerne lysten
for at arbejde i et sadant miljg. Han navnte, at nar misforstaelser blev bragt pa banen, kunne
det nogle gange opfattes, som et angreb pa en selv eller pa ens arbejdsproces: “Det skaber
mistillid, det skaber utryghed, [...] der er nogen der gar med en dolk i ryggen pa dig, fordi

at folk ikke stoler pa 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 aktarer. Dette gjorde sig dertil geldende under interviewet med Brian, hvor han navn-
te, hvordan misforstaelser kunne pavirke forholdet mellem aktarerne: “[...] sa 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 papegelsen af misforstaelser i sig selv kun-
ne skabe problemer mellem aktgrerne. Denne type af konsekvenser var ikke en direkte konse-
kvens af misforstaelser, men derimod en konsekvens af handteringen af misforstaelser. “Men
sa nogle gange, nar folk siger noget til mig, sa kan jeg godt fale, at det er et angreb, fordi jeg
foler, at jeg ikke har gjort det godt nok.” (Bilag 6, Transskribering af Philip, t. 18:30). Med det-
te citat papegede Philip, hvordan det kan blive set som et angreb, hvis ens fejl blev pointeret.
Under interviewet med Oliver forklarede han, hvordan han selv var opmarksom pa, at man
kan blive opfattet som en “bussemand” (Bilag 4, Transskribering af Oliver, t. 30:05), hvis man
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papegede andres fejl. Disse to udsagn skabte en formodning om, at det kan vare udfordren-
de at handtere misforstaelser, uden at pavirke aktgrer fglelsesmaessigt.

4.2.1.3. Vurdering

Under interviewene opstod der en tendens for, at misforstaelser blev vurderet forskelligt. | sin
beskrivelse af misforstaelser gjorde Jeanette brug af differentiering mellem store misforstael-
ser og sma misforstaelser:

Jeg tror at store og sma misforstaelser er for mig, nogle misforstaelser der kan have,
a&ndrings-potentiale er det forkerte ord, men at det sddan kan have stor betydning [...]
noget der kan have stor konsekvens og noget der har ikke sa stor konsekvens. (Bilag 5,
Transskribering af Jeanette, t. 06:26).

Denne differentiering skabte det indtryk, at Jeanette var af den forstaelse at starrelsen af en
misforstaelse, afhang af stgrrelsen af konsekvensen. Hun forklarede at sma misforstaelser
sjeldent havde skabt store konsekvenser for deres projekts udvikling. Dog brugte hun se-
nere et eksempel pa, hvordan sma misforstaelser kunne udvikle sig til store misforstaelser.
Eksemplet handlede om tvivl omkring et elements reelle farve, og hvorvidt det var lavet af det
gnskede materiale: “[...] nar du bestiller minimums quantity hjem som er 2000 styk af et pro-
dukt, sa er det fandme traels at man har misforstaet, hvad det var for en karrygul, der egentlig
var tale om, ikk?” (Bilag 5, Transskribering af Jeanette, t. 15:55). Hun beskrev hvordan misfor-
staelsen af hvilken farve det skulle vaere, var en lille misforstaelse, men fordi konsekvensen
potentielt set var stor, var det dermed en stor misforstaelse: “[...] en lille misforstaelse kan
fare til en stor konsekvens, og en lille misforstaelse faktisk kan blive en stor misforstaelse”
(Bilag 5, Transskribering af Jeanette, t. 16:20). Denne differentiering mellem store og sma
misforstaelser, kan antages at vaere problematisk. Dette skyldes at det kan vare svart at kor-
rekt vurdere, hvor stor indflydelse en misforstaelsen kan have, hvis der endnu ikke er opstaet
en konsekvens af misforstaelsen.

Der forekom, pa baggrund af de forrige undersggelser, en undren, for hvorvidt misforstaelser
kunne vurderes til at vaere positive. Jeanette papegede at misforstaelser i nogle tilfelde ogsa
kunne skabe positive diskussioner:

[...] seerligt i de her agile processer og designprocesser, der kan misforstaelser vare
rigtig sundt at skulle igennem fordi det netop abner op for nogle diskussioner der kan
lede til at man maske far en eller anden nytankning af det problem man sidder med.
(Bilag 5, Transskribering af Jeanette, t. 13:18)

Ovenstaende udsagn fra Jeanette, beskriver, hvordan hun vurderede, at misforstaelser kun-
ne vare gode inden for designprocesser. Philip var dog af modsat opfattelse: “Misforstael-
ser i design-snakke og processer de er sjeldent gode.” (Bilag 6, Transskribering af Philip, t.
33:55). Til dette citat tilfgjede han at, misforstaelser godt kan skabe positive situationer, men
sjeldent uden at det samtidigt medfgrer negative konsekvenser. Med disse to forskellige
synspunkter pa misforstaelser, kunne det antages at konsekvenser af misforstaelser i nogle
tilfeelde kan anses som varende positive, dog er det sandsynligt at dette afhaenger af den
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pagxldende persons mindset.

4.2.2. Hvad kan lede til misforstaelser?

 Tvaerfaglighed

» Nye aktarer

* Lokation

* Svaert at beskrive

* Vurdering

* Tvivl

» Modtagelse af info
* Forventning

4.2.2.1. Tvaerfaglighed

Emnet tvaerfaglighed blev taget fra interviewdeltagernes forklaringer pa, hvor svaert de fandt
det, at forsta hinandens made at beskrive, hvad man mente med diverse fagtermer, svart.
Interviewpersonerne var af den forstaelse af, at faglige termer ofte blev anvendt pa baggrund
af egne forforstaelser uden, at der blev taget hgjde for den eksisterende tvaerfaglighed, da
forstaelserne omkring termerne kunne have forskellig betydning afhangig af kontekst og
faglighed. Oliver forklarede et eksempel med begrebet “responsiv webdesign”, og at begrebet
havde skabt en stor misforstaelse, da hans forstaelse for begrebet afveg fra den forstaelse en
udvikler havde:“[...] Lad os sige min forstaelse af responsiv webdesign er bare grand(Grande =
stor, meget)-misforstaet i forhold til udvikleren (Programmar), der skal lave det, hvor han har
en meget teknisk forstaelse” (Bilag 4, Transskribering af Oliver, t. 16:30). Oliver forklarede,
hvordan der i sadanne situationer kunne vare et behov for en begrebsafklaring. “[...] hvis der
ikke er det [en begrebsafklaring], sa kan det ga 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 forstaelse for begrebet “responsiv webdesign”, hvorimod udvikleren hav-
de en anden, mere teknisk forstaelse, hvilket ifglge Oliver, skabte en faglig misforstaelse.

Yderligere blev emnet tvarfaglighed pointeret ved et eksempel fra Jeanette omhandlende
forskellige opfattelser af hinandens kompetencer: “[...] det var mere en misforstaelse 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 svert ved at forsta vores titler” (Bilag 5, Transskribe-
ring af Jeanette, t. 27:12). Misforstaelsen opstod pa baggrund af, at chefens egen forstaelse
for de kompetencer, som aktgrerne besad, ikke stemte overens med deres reelle kompeten-
cer. Sa misforstaelser, i forbindelse med tvaerfaglighed, skete bade i forhold til en manglende
overensstemmelse mellem anvendte fagtermer og forstaelsen af deres betydning, og mang-
lende forstaelser for, hvad teammedlemmer havde af kompetencer. Oliver papegede et lignen-
de scenarie, hvor han havde falt, at en projektleder kunne have misforstaet, hvad han egentlig
havde af kompetencer, og dermed hvilke opgaver han var i stand til at udfare: “Og det sker
ofte, nar det er at en projektleder har for travlt til at agere ren projektleder, og far udplottet
det rigtig om, hvad er det den udavende kraft, altsa mig, og en udvikler bl.a., at vi skal gare
helt og holdent” (Bilag 4, Transskribering af Oliver, t. 23:26). | citatet forklarede Oliver situati-
onen med, at Projektlederen havde en tendens til at misforsta 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 forstaelse for, hvem der skulle gare hvad, stemte overens med realiteten. Dog
lader det til at misforstaelsen kan vaere handt i forbindelse med at projektlederen ikke besad
en forstaelse for medarbejdernes tvaerfaglige kompetencer, og dermed til tid kom til at blande
hvem, der kunne ggre hvad.

Philip var af den opfattelse, at misforstaelser var en naturlig del af processen netop pa grund
af menneskers forskelligheder, og dermed ogsa teammedlemmers tvaerfaglige kompetencer:
“[...] det er jo sa naturligt, at der kommer misforstaelser med den made vi er bygget op pa
og med den made, vi har alle vores tanker og ideer pa” (Bilag 6, Transskribering af Philip, t.
01:05). Han var af den forstaelse, at tvaerfaglighed mellem aktarer var en essentiel faktor i
forhold til aktualiteten misforstaelser. Dog drog han i eksemplet en sammenligning mellem
menneskers naturlige forskelligheder og tvaerfaglige kompetencer. Det kan dog diskuteres,
hvorvidt det er muligt at drage denne parallel, da menneskers naturlige forskelligheder ikke
negdvendigvis 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 forstaelse for hinandens kompetencer og arbejdsgangs. Philip
navnte, at udfordringen omkring tvarfaglighed viste sig ved nye ansatte med andre kom-
petencer end de allerede ansatte medarbejder: “[...] iseer 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 navnte, at
hvis aktarerne arbejdede indenfor et felt, som han ikke selv havde erfaring med, sa kunne der
opsta en form for uigennemsigtighed, der gjorde det svaert for ham, at verificere det arbejde,
der blev lavet. Han tilfajede, at den uvidenhed omkring et fagligt omrade, skabte mistillid og
utryghed. Dette kunne resultere i, at han ofte fglte sig nadsaget til, at felge op pa en aktar
for at sikre at ting foregik, som de skulle. Han mente, at han blev nadsaget til, at falge op ved
at sparge hans teammedlemmer direkte, da han ikke selv besad erfaringen til at tjekke efter.
Han mente, at denne konstante opfalgning lagde et pres pa aktarerne, som gjorde dem usik-
re: “Jamen sa star du maske der, og faler 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 fglelser af mistillid og utryghed, nar han manglede
forstaelse for teammedlemmernes tvaerfaglige kompetencer. Det er ogsa muligt at Philip ople-
vede at nye teammedlemmer med nye kompetencer falte ‘en kniv i ryggen’ ved at Philip ikke
forstod, hvad de kunne, og hvad de generelt mente, og dermed konstant tjekkede op pa deres
udfaerte arbejde. Philip mente, at han var ngdsaget til at tjekke op for at kunne forsta, og det
at ofte tjekke op pa teammedlemmer ikke fgltes godt for hverken af dem.

Brian var ogsa af den opfattelse, at misforstaelser kunne opsta pa baggrund af aktgrernes
tvaerfaglige kompetencer. Dette kunne lede til, at aktererne havde forskellig fokus, hvilket
kunne pavirke deres forstaelse for opgaver: “Sa at have samme uddannelse og samme fagtek-
niske sprog og kompetencer, det hjelper utroligt meget” (Bilag 7, Transskribering af Brian,

t. 24:16). Brian navnte dertil en situation, hvori en grafiker havde misforstaet vigtigheden

af et designs oplasning dvs. hvor mange pixels det grafiske materiale bestod af. Grafikerens
begranset tekniske forstaelse betad, at vedkommende ikke vidste, at en starre oplasning
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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 forstaelse kunne fare kumulerede proble-
mer med sig, nar eksempelvis flere aktarer med hver sit ansvarsomrade arbejde med samme
opgave: “[...] men jeg kender virksomheder, der har grafikere, som tegner grafikken, og sa
giver det til nogle andre for at saette det ind i Unity. Og det er en gigantisk forhindring og er
med til ogsa at kunne skabe store problemer, fordi at hvis du ikke har den her, til dels, lidt
fagtekniske forstaelse, sa kan der opsta mange kumulerede problemer.” (Bilag 7, Transskri-
bering af Brian, t. 25:40). Med dette mente Brian, at ovenstaende situation ville vaere i risiko
for at ga galt, hvis ikke der var sikret en overensstemmelse mellem teknisk, faglig forstaelse
fra begge involverede parter, da opgaven ville vaere afhaengig af den for at blive udfert efter
formal.

“Problemet er, at jo starre 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 starre
virksomheder kan have hgjere risiko for misforstaelser, pa grund af den tvaerfaglighed, som
kan vaere aktuel for aktgrerne. Ud over tvaerfagligheden havde Brian en formodning om, at
starrelsen pa en virksomhed ogsa kan betyde, at der ikke bliver holdt godt nok gje med op-
gaverne under udviklingen. Han mente, at hvis man begyndte vare over 10 ansatte, ville det
blive mere problematisk, at holde styr pa om opgaverne blev udfert korrekt. Med det mente
Brian at misforstaelser, der kan opsta i forbindelse med tvaerfaglighed, har stgrre sandsynlig-
hed for at opsta, jo flere teammedlemmer et projekt eller en virksomhed bestar af.

Oliver og Jeanette havde oplevet, hvordan deres kompetencer var blevet misforstaet, og Philip
og Brian havde observeret, hvad der kunne ske, nar forstaelsen for hinandens tvaerfaglighed
ikke var eksisterende. Jo starre et team eller virksomhed man arbejder hos, jo flere speciali-
serede mennesker vil vaere ansat, og jo flere tvaerfaglige kompetencer skal der samarbejdes
med. Dermed kan det antages, at emnet tvaerfaglighed har en forbindelse til misforstaelser,
og isaer i forhold til det, at vaere ubekendt med andres kompetencer, og frustrationen over at
andre ikke er bekendte med ens egne.

4.2.2.2. Nye akterer og forventning

Emnerne ‘Nye aktgrer’ og ‘Forventning’ blev taget ud fra interviewdeltagernes beretninger
omkring, at misforstaelser havde en tendens til at ske i det at nye teammedlemmer kom til
projekter. | forlengelse af dette blev det observeret, at der opstod en uoverensstemmelse
med forventede forstaelse, og den reelle forstaelse for noget. Dette kunne vare bade i forhold
til kompetencer og faglig sprog, som tidligere navnt, men ogsa i forhold til forestilling om-
kring om designs, processer, roller, og generel viden omkring det aktuelle projekt.

Oliver berettede om en situation, hvor akterer var blevet en del af et projekt efter det var
blevet pabegyndt. Dette gjorde det, at de nye aktar ikke havde samme forestilling omkring
projektet, da vedkommende ikke havde vaeret en del af tidliger udviklingsfaser. Det betad, at
deres viden om projektets formal afhang af andre aktarers udsagn eller tidlig dokumentation.

Det resulterede i en uoverensstemmelse mellem hvilken forventning, der var omkring den
viden, som de nye aktarer burde havde, og mellem den viden, de egentlig har. Det havde ledt
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til frustration bade hos kunder, og hos de nye aktgrer, idet at allerede overstaet beslutninger
eller lignende, skulle gennemgas en gang til. Uoverenstemmelse kunne som sagt give fru-
strationer, og derfor papegede Oliver, hvordan havde varet nadvendigt at selv at gennemga
tidligere korrespondancer eks. e-mails, og hvor trals en opgave det var at udfgre:

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 varste jeg ved, fordi jeg kan ikke lide ikke at vaere
den initierende kraft bag noget, for sa har jeg ikke haft noget indledende dialog. (Bilag
4, Transskribering af Oliver, t. 27:40)

Jeanette berettede om en lignende handelse, hvor en ny aktar havde varet 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 sa ma vi godt a&ndre pa PCP
produktet, der er indeni det. Men da vi sa nar videre til ham, sa er han sadan ‘Ej det
er ikke blevet skrevet ned nogen steder, det er ikke en aftale nogen steder. Det kan |
ikke, hvis | ndrer de og de ting, som | gerne vil have a&ndret sa skal | bestille minimum
10.000 styks’. (Bilag 5, Transskribering af Jeanette, t. 20:05).

Den nye kontakt havde ikke vaeret en del af processen inden den tidligere kontakt forlod pro-
jektet. Han havde derfor ikke samme forstaelser for, hvad der var blevet aftalt, og den tidlige-
re aftale var ikke blevet dokumenteret, og kunne derfor ikke rette op pa uoverensstemmelsen.
Jeanette papegede at misforstaelsen i ovenstaende situation var, at de muligheder, som de
troede de havde, ikke var tilgaengelige alligevel, som de havde forventet, at de ville vaere.

Philip naevnte ogsa, at der kunne opsta problemer, nar nye aktarer kom ind i projektet. Den
falles erfaring, han havde med de originale aktgrer dvs. de medstuderende, som han havde
stiftet virksomheden med, skabte en vis forventning for forstaelse af hinandens made at ar-
bejde pa. Han papegede, at det var essentielt fra start, at veere bevidst omkring, hvilke roller,
der var tildelt til hvem. Han navnte, at han besad forskellige “hatte”, herunder roller som
projektleder, spil designer, direktar, og ‘bare’ kollega. Han mente, det var svart for nytilkom-
ne aktarer, at differentiere mellem rollerne, og at de derfor ikke formaede at ‘kode’ kommu-
nikation mellem rollerne korrekt. Derfor mente Philip, at hans rolle som direktar 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 direktar, eller instruktar eller noget
som helst, eller art director. Jeg sagde bare min mening som noget feedback. lkke en beor-
dring.” (Bilag 6, Transskribering af Philip, t. 13:20). Med citatet papegede Philip, hvordan en
grafiker havde forstaet hans feedback, som en reel &ndring til et design, og dette resulterede
i, at grafikeren havde taget hgjde 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 vaeret bevidst omkring, hvilken rolle Philip havde givet feedbacken som.

Med dette mente han, at det var vigtigt for forstaelsen af feedback at forst at papege hvilken
rolle, man vil patage sig i situationen. Man kunne dermed skabe den passende forventning til
den udtrykte feedback.
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Ifelge Philip ville det, at klargere den aktuelle rolle i samtalen for samtaleparten, vaere behjal-
peligt til at bedre forsta hvordan, det sagte skulle afkodes. Han kaldte dette for “Hatte-meto-
den”, og papegede, at den kunne anvendes til at skabe en korrekt forventningsafstemmelse
blandt aktgrerne. Det kan dog diskuteres, hvorvidt det, at vaere bevidst omkring de dedike-
rede roller, ville vaere det samme, som at forsta formalet med, hvad der bliver sagt. Dette var
isaer tvivlsomt, da tidligere afsnit omkring tvaerfaglighed, pointerede, hvordan falles forstael-
se for hinandens tvarfaglige kompetencer, havde en tendens til at veere svaer at opna. 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 misforstaet.

At forvente noget af nogen uden at vaere sikker pa, at det stemmer overens med den person,
som noget forventes af, kan give anledning til misforstaelser. Nye aktgrer kan give anledning
til at misforsta, hvad der er normen, eller hvad der generelt forventes i forhold til processen.
Det, at involvere nye aktgrer, kan vare en nadvendighed af diverse grunde, men det lader til
at problematikken opstar, ikke ved at der kommer nye aktgrer, men at det forventes at de
burde besidde samme forstaelser som dem, der har enten har arbejde pa projektet laenge,
eller har arbejdet sammen i leengere tid.

4.2.2.3. Forventning og lokation

| forleengelse af emnet ‘Forventning’ blev emnet ‘Lokation’ ogsa fortalt i sammenhang med
misforstaelsers aktualitet:

Far vi fik firmaet, der var jeg ovre i Kgbenhavn 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 sa det vi fik tilbage var overhovedet
ikke det vi forventede. (Bilag 7, Transskribering af Brian, t. 08:47)

Som uddraget pointere, sa lod det til at forskellige lokationer dvs. geografisk afstande kun-
ne give anledning til misforstaelser. 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 forstaet efter
hensigt, og at det ville vaere muligt for nye aktarer at kunne oversatte 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 pa andre hverdage arbejdede han om aften i Kgben-
havn: “[...] han havde ogsa et deltidsarbejde om dagen. Sa han arbejdede meget om natten.
Sa vi kunne ikke rigtigt.. det der var det svaere med det, det var at vi havde svart ved at have
forventningsafstemninger og mgder omkring, hvad der sker dagligt [...]” (Bilag 6, Transskri-
bering af Philip, t. 06:11). Dette eksempel understregede rettere en mangel pa mulighed for
lgbende kommunikation end at det var selve afstanden, som gjorde udfaldet af misforstael-
ser. Det er muligt at eksemplet, hvor en designguide blev sendt til Polen, kunne have lignende
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problem.

Jeanette papegede ogsa, hvordan hun havde opfattet at hvordan chefen havde en tendens til
at misforsta. hvad de egentligt lavede: “Han ikke var med pa et dagligt basis nar vi madtes,
der kunne der maske godt opsta sadan lidt misforstaelser fra hans side omkring hvad det
egentlig var vi lavede” (Bilag 5, Transskribering af Jeanette, t. 29:02). Hun papegede ogsa, at
hendes team fandt det vigtigt at samles ved vigtige beslutninger: “nar endelige beslutninger
skal traeffes sa samles alle” (Bilag 5, Transskribering af Jeanette, t. 40:56), for netop at undga
misforstaelser.

Det kan derfor antages at misforstaelser har en tendens til opsta i forbindelse med manglen-
de kommunikation, og at manglende kommunikation kan vare en aktualitet i det at team-
medlemmer opholdte sig pa forskellige lokationer. Afstand eller l&@ngere tid fra hinanden
mindsker hyppigheden af kommunikation, og at det rettere var den manglende Igbende
kommunikation, der udgjorde misforstaelserne idet at forskellige lokation besvarliggjorde
muligheden.

4.2.2.4. Sveert at beskrive

| forbindelse med at produktionsprocesser blev beskrevet, i forsag pa at berette omkring mis-
forstaelser, gjorde Brian og Jeanette opmarksomme pa, at kreativt arbejde til tider var svaert
at beskrive: “[...] hele misforstaelsen omkring, hvad det er, der bliver ment, nar der bliver
sagt ‘Café Latte Brun’, den kan altsa vaere stor og lidt spaendende” (Bilag 5, Transskribering

af Jeanette, t. 17:10). Med dette citat forklarede Jeanette, hvordan noget sa simpelt som en
farve, kunne vare tvetydigt. Brian papegede samme tendens, og at det var isar i forhold til,
nar noget kreativt skulle beskrives, at risikoen for misforstaelser var aktuel: “Det er fordi, at
jo mere kreativt det bliver, jo mere besvarligt 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 sa siger man "lav det her” og sa kigger man pa det,
og sa "det var ikke helt, det jeg mente” (Bilag 7, Transskribering af Brian, t. 11:00). Med det
kan det antages, at bade Jeanette og Brian havde havde oplevet, at isar forstaelsen for ab-
strakte detaljer, var svare at opna en faelles forstaelse for.

Jeanette forklarede yderligere at, fordi de arbejdede en del med farver, og fordi folk har for-
skellige forstaelser, handterede de “abstrakte” beskrivelser ved at vedlaegge visuelle eksem-
pler. Iseer materialetyper fandt Jeanette svare at beskrive. Materialer er fysiske og handgribe-
lige. En sadan situation forklarede Jeanette at: “[...] der skulle vi have produceret en del af det
i enten gummi, silikone, blad plast, you name it. Det er sadan et laekkert blgdt materiale, og
det var rigtig svaert at formidle rundt, hvad det egentlig var man mente” (Bilag 5, Transskribe-
ring af Jeanette, t. 36:15). Tillegsordet ‘blad’ var ikke tilstraekkeligt til at specificere kravene.
Derfor understregede Jeanette, at det var ngdvendigt, at afholde fysiske mader med produ-
center rundt i landet for at kunne benytte fysiske eksemplarer pa materialerne.

Baseret pa Jeanettes og Brians erfaring havde misforstaelser en tendens til at opsta under isaer
kreative processer. Dette var begrundet med, at kreative designelementer var abstrakte at
forklare i modsatning til at vaere konkrete og lige til.
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4.2.2.5. Tvivl

| interviewet med Philip fortalte han indledningsvis i forbindelse med at kunne mindske mis-
forstaelser: “Ja, men hvordan ger man overhovedet det, nar man ikke ved, hvad man snakker
om” (Bilag 6, Transskribering af Philip, t. 02:04). | citatet kan det antages at Philip bade fandt
misforstaelser svaere at begribe, men ogsa at han tidligere havde vaeret i tvivl om, hvad der
egentligt var sket.

Emnet ‘tvivl’ opstod gentagende gange. Iszr i forbindelse med beretninger omkring falel-
sesmassige konsekvenser og handtering af misforstaelser. Tvivl forekom som varende den
tankeproces, interviewdeltagerne havde, nar de opdagede, at der var sket en misforstaelse,
og de dermed enten var nadsaget til at lave arbejdet om, eller var n@gdsaget 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 forarsaget misforstaelsen. Tvivlen omhandlede iszr en
mistro til egne evner, som nedenstaende uddrag beskriver, og et behov for assistance til at
forsta:

[...] Det er min skyld, at de misforstar. Og der har man ogsa nogle gange brug for sadan lige
at snakke med projektlederen..- hvad fanden er det, jeg har misforstaet, ikk? Hvad er der lige
sket her? Ogsa 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)

| ovenstaende uddrag tvivlede Oliver pa, hvor den reelle misforstaelse var opstaet. Han var
ikke bevidst omkring, hvem af de involverede, der ikke havde formaet at forklare “ordentligt”.
Yderligere udviklede tvivlen sig til, hvad handteringen af misforstaelsen burde vaere, og hvem
der burde tage sig af den: “[...] men der sker stadigvaek den der, hvornar 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 vaelge at vaere “uglen”, og berette
den fundne fejl videre. At vaere “uglen” betgd at Oliver var i tvivl om at skulle tage opgaven
som budbringeren af darlige nyheder: “Hvis jeg lige pludselig finder et problem mellem strate-
gi og implementering, er det sa mig, der skal vare uglen?” (Bilag 4, Transskribering af Oliver,
t. 35:05). Tvivlen var grundet af en ugnsket konsekvens, nemlig at han ville blive ilde set pa
af de resterende teammedlemmer. Brian gav et tilsvarende eksempel pa tvivl, og om hvordan
han havde observeret, hvordan tidligere praktikanter undlod at fortalle ham, at de enten hav-
de misforstaet eller var bekymret for at have misforstaet: “[...] hvis jeg nu ger dette pa den her
made,. 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 sammenhang at Brian papegede en tendens at
praktikanterne ikke havde lyst til at komme til at forstyrre, og derfor fortsatte med at udfere
arbejdet pa trods af, at de var i tvivl.

At vaere tvivl om man forstar det sagte eller ej, er i sig selv ikke en misforstaelse, da det end-
nu ikke er sikkert. Men at vaere i tvivl om egen forstaelse, pa samme made som i ovenstaende
afsnits eksempler, understreger rettere en tvivl omkring, hvorvidt man gnsker for at vaere
skyld i frygtede konsekvenser. Det kan dermed antages, at tvivl ikke ngdvendigvis var skyld i
misforstaelser for den, der var i tvivl. Men at tvivl kan vaere en konsekvens af, at misforstael-
ser er svaere at begribe.
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4.2.2.6. Folelser og Modtagelse af info

Interviewdeltagerne havde en tendens til at berette omkring oplevelser med misforstaelser med proces-
sen i fokus. Dvs. hvorledes misforstdelserne havde negativ indvirkning pad det udforte arbejde. Men der
viste sig ogsad en tendens til at tilfaje, hvordan de havde haft det- og stadig havde det folelsesmaessigt
med aktualiteten af misforstdaelser, som Philip understregede med folgende citat: “I ved ikke hvor meget |
har dbnet op for her” (Bilag 6, Transskribering af Philip, t. 18:20)

De aktuelle fglelser lod til bl.a at opsta i sammenhang med modtagelse af info, i forbindelse
med svaere samtaler, der havde risiko for at ende ud i en diskussion, og falelser i forbindelse
med forkert udfart arbejde.

Philip fortalte, at han selv havde en tendens til at opfatte kritik imod ham selv som et person-
ligt angreb pa hans kompetencer: “[...] nar folk siger noget til mig, sa kan jeg godt fgle, at

det er et angreb, fordi jeg faler, 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 fglt at hans position
som CEO for virksomheden var ensom, da han var ene om ansvaret: “Og jeg er ogsa selv rigtig
modtagelig over for angreb nogle gange, fordi jeg sidder pa en post mutters alene.” (Bilag 6,
transskribering af Philip t. 15.20). Han berettede omkring sin tendens til at ga i forsvar ved
kritik i forbindelse med misforstaelse. Det er ikke tydeligt, hvorvidt Philip havde denne form
reaktion, fordi han tidligere havde misforstaet hensigten med kritikken, eller hvorvidt hans re-
aktion var baseret pa darlig erfaring af konsekvenser af misforstaelser. Uanset havde han selv
en association mellem hans made at modtage info eller kritik, og med det at misforsta.

Folelsen af ikke at vaere kompetent nok til sit arbejde blev papeget flere gange, og var muligt
at definere som en typisk fglelse for interviewdeltagerne. Brian beskrev hvordan to teammed-
lemmer kunne reagere forskelligt i samme situation, hvori den ene var frustreret over den
andens manglende forstaelse, og den anden var sur over, at opgaven blev vurderet til ikke at
vaere uanvendelig: “Hvis man laver en masse arbejde og man sa far at vide at enten det ikke
er godt nok eller det skulle have vaeret pa en anden made, sa 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 fale at vedkommende havde
gjort noget forkert: “Det kan give sadan en fglelse af at man er darlig eller at man har gjort
noget forkert” (Bilag 7, transskribering af Brian t. 32:20). Sa hverken modtagelsen af informa-
tion og de tilhgrende aktuelle fglelser var af positiv karakter.

Som naevnt i under emnet ‘Konsekvenser’, var spildt arbejde et typisk udfald af misforstael-
ser, og de falelsesmassige reaktioner var deriblandt mistet lyst til at fortsaette pa projektet:
“Sadan noget mister man tidlig ved, og lysten til at fortsaette pa arbejde med projektet og per-
sonen.” (Bilag 6, transskribering af Philip t. 42:00). Dette var isar pa grund af, at det spildte
arbejde, bare vurderet som vardilast, og at dette havde en tendens til at blive taget personligt
uanset hvem der var skyld i misforstaelsen “[...] det betyder ogsa motivationsmaessigt at dit
arbejde, du faler, det du laver, bliver egentlig bare smidt ud” (Bilag 6, transskribering af Philip
t. 41:59). Dertil kunne der yderligere drages en sammenhang med tidligere emne ‘Tvivl’,
hvori interviewdeltagerne havde en tendens til at tvivle pa egne kompetencer, nar en misfor-
staelse var sket.

Jeanette understregede i sit interview, hvor vigtigt det var for hendes team, at alle havde det
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godt pa arbejdspladsen: “Alle skal kunne ga glade hjem og at alle skulle kunne vare stolte af
det produkt vi star med til sidst” (Bilag 5, transskribering af Jeanette t. 42:41). Dette var ogsa
en af argumenterne, som Jeanette havde for at teamet generelt valgte at holde mange mader,
hvor eksempelvis misforstaelser blevet papeget og diskuteret.

Den falelsesmassige indvirkning, hvad enten det var pa baggrund af misforstaelser, svaere
samtaler, eller tvivl omkring egne kompetencer, var essentiel gennem alle fire interviews.
Det kan derfor antages, at folelser er en vaesentlig faktor i forbindelse med misforstaelser og
handtering af dem.

4.2.3. Hvorfor anvendes den agile metode til udvikling af spil?

» Handtering og forebyggelse af misforstaelser

4.2.3.1. Handtering og forebyggelse af misforstaelser

Interviewdeltagerne kom kun omkring den agile metoder ved fa tilfalde, hvilket var grunden
til, at det ikke var defineret som et tema. Interviewpersonerne fokuserede ikke pa, hvor i en
proces, at misforstaelser havde en tendens at opsta. Foruden Brian, der havde en oplevelse
af, at misforstaelse havde en tendens til at opsta i konceptudviklingsfasen, da beskrivelserne
af designelementer var abstrakte. Rettere havde interviewpersonerne fokuseret pa tidligere
navnte emner i forbindelse med misforstaelser. Interviewdeltagernes beretninger omkring
den agile proces blev derfor oftest naevnt i forbindelse med handtering af misforstaelser, og
dertil isaer i forseg pa handtering af konsekvenserne.

Bade Brian og Philip forklarede at deres teams arbejdede med iterative processer, hvori Philip
forklarede den egentlige proces, som de anvendte:

“Hvordan vi vil gare det, vi har oftes nogle forskellige processer, vi har ofte: Tegning.
Den kan ga over i: Byg det med LEGO klodser og lave en: primitiv 3D og: implemen-
tering. Det gar sa over i: test. Og sa kan det sadan set ga tilbage igen [...] (Bilag 6,
transskribering af Philip t. 47:35) [...] sa det har vaeret vores iterative proces til at lave
puzzles, som er backbone i vores spil (Bilag 6, transskribering af Philip 48:30).

Brian gjorde derimod opmarksom pa, i forbindelse med at fortaelle om spildt arbejde, hvor
meget opgavehandtering, han havde varet ngdsaget til at tage sig af i forhold til, hvad han
havde forventet som nybegynder:

Sa der er meget, altsa opgavehandtering er en meget starre del af det, end hvad jeg tro-
ede, det ville vaere, dengang vi startede. Der tankte jeg "det skal da bare laves”, sa laver
jeg det her nu, og sa taenkte vi farst bagefter; det er ogsa en fare, hvis folk ikke siger,
hvad de laver, fordi sa nogle gange, sa tror man, at der ikke er nogen, der arbejder pa
et eller andet, og sa arbejder de pa et eller andet, og sa fandt man ud af det bagefter.
(Bilag 7, transskribering af Brian t 59:09)
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Hertil naevnte han ogsa, hvordan den iterative tilgang til processen var en nadvendighed i
udvikling af spil, for netop at kunne handtere opgaver:

[...] Det er ogsa derfor, nu siger i agile, men ja iterativ arbejdsproces er et must, ogsa
derfor at naesten alle firmaer laver deres hold mindre, og sa laver dem i grupper i stedet
for, for at kunne handtere det (Opgaverne). (Bilag 7, transskribering af Brian, 11:05)

Oliver gjorde opmarksom pa, 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 vare svar, da delelementer allerede fremstod som faer-
dige: “Senere indsigter, der kommer i projektet er sindssygt svaere at implementere i det, der
allerede er lavet” (Bilag 4, transskribering af Oliver t. 09:14)

Bade 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 veere nemmere at handtere opgaver.

4.2.4. Hvordan handteres misforstaelser?

« Kommunikation
- Handtering og forebyggelse af misforstaelser
 Typer af misforstaelser

4.2.4.1. Kommunikation

Alle interviewdeltagerne havde oplevet, at misforstaelser var et geldende problem pa deres
arbejdspladser. Ifalge Jeanette gjorde hendes arbejdsplads en reel indsats for at undga mis-
forstaelser. De var opmarksomme pa at problemet gjorde sig galdende, og at det var nad-
vendigt at ggre en indsats for at undga 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 mgder for at s@rge for, at alle var pa samme side. Hun navnte, at man
ved at snakke sammen om misforstaelser som et problem, kunne blive mere opmarksom

pa dem, og derigennem forsgge at undga fremtidige lignende situationer. Den ovenstaende
firmapolitik gav det indtryk, at Jeanettes arbejdsplads vurderede kommunikation som varen-
de et vigtigt element, for at handtere problemet med misforstaelser. Under interviewet med
Brian, blev kommunikation ogsa navnt som varende vigtig, for at undga misforstaelser: “[...]
selvom det er slemt med darlig kommunikation, er det vaerre med ingen kommunikation.”
(Bilag 7, transskribering af Brian, t. 32:45). Han papegede dertil, at de havde haft problemer
med praktikanter, som ikke havde turde stille spargsmal, fordi de ikke falte, de var gode nok
til at forstyrre de andre: “Det er jo sadan at hvis vi ikke selv far penge og andre far penge for
noget, sa teenker man ‘de er virkelig gode, hvis jeg forstyrrer dem sa spilder jeg deres tid’,
men det er en misforstaelse” (Bilag 7, Brian, t. 32:45). Ifglge Brian kunne denne mangel pa
kommunikation, resultere i at misforstaelser ikke blev opdaget far opgaven var udfert, og
dermed ogsa udfaert forkert. Han var af den opfattelse, at hvis man ikke kommunikerede med
hinanden, ville man ikke kunne opdage, hvorvidt nogle havde misforstaet noget. Han navnte
dertil, at det var begge parters ansvar at s@ge efter kommunikationen.
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Det blev ogsa papeget at maden hvorpa man kommunikerede med hinanden, var vigtig nar
man prevede at handtere misforstaelser. Under Jeanettes og Olivers interviews fremstod der
en differentiering mellem, hvorvidt kommunikationen foregik face-to-face eller over e-mail.
Oliver papegede, at han sa vidt som muligt undgik kommunikation gennem e-mails. | pressen-
de situationer tog han altid samtalerne direkte med personen i stedet for over e-mail korre-
spondance: “Der faler jeg ikke mail, det der frem og tilbage, at det laser 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 pa 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 vaere helt @rlig. (Bilag 4, transskribering af Oliver t. 36:45).

Dette fremstillede en tendens for at kommunikation gennem e-mails, ikke var en effektiv
made at undga misforstaelser pa. Jeanette naevnte at det kunne lede til yderligere misforsta-
elser: “[...] at kommunikationen har foregaet over mail eller noget andet, det er oftest der jeg
har oplevet at det er nemmest at misforsta hinanden, det er sadan pa skrift.” (Bilag 5, trans-
skribering af Jeanette t. 07:10).

Som navnt under emnet ‘Svart at beskrive’, havde Jeanette og Brian oplevet udfordringer
med elementer, der kunne vaere svaere at beskrive. De fremstiller dog begge to, mader hvorpa
man kan forebygge misforstaelser i sddanne situationer, baseret pa deres egne erfaringer.
Brian anbefalede at man anvendte relaterbare eksempler: “[...] det er det her med at finde

den narmeste tilliggende, gerne positivt eksempel der klarer sig rigtig godt, sa folk forsta
essensen af det og sa kan man altid skaere det mere ned.” (Bilag 7, transskribering af Brian, t.
08:13). Han naevnte, at der la mange tanker i hvordan ting skulle forklares, og at man skulle
vaere opmarksom pa, at “mange gange sa kan fa ord gere en stor forskel i folks opfattelse”
(Bilag 7, Brian, t. 08:40). Jeanette naevnte 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, nar de arbejdede med
farver og kravsspecifikationer:

Sa sender man et pantone snit med fordi sa 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 produktudviklingsforlgb, og altid illustreret kravs specs for at
undga det der resultat. (Bilag 5, transskribering af Jeanette t. 35:30).

Ifelge Jeanette var visuelle eksempler gode at anvende, “Og sa netop den her med at man alle
sammen er enige om, jeg viser nu visuelt fordi det er sadan de fleste har nemmest ved at for-
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sta ting, hvad det er jeg mener.” (Bilag 5, transskribering af Jeanette t. 37:50).

De ovenstaende udsagn fremstiller forslag pa, hvordan man kan anvende eksempler til at for-
klare svaert 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 lgsning
som kan paferes alle situationer.

4.2.4.2. Handtering og forebyggelse af misforstaelser

Under interviewene blev der foreslaet forskellige mader pa, hvordan man kunne undersgge,
hvorvidt der var opstaet en misforstaelse undervejs i processen. Under interviewet med Brian
understregede han vigtigheden i, at holde gje med det arbejde der blev udfart, for at holde
styr pa overblikket omkring, hvad der foregar. Han navnte at det kunne veaere udfordrende i
starre teams:

Hvis du begynder at komme over 10, vil jeg nok sige, sa begynder den del at krave
vasentlig mere koordinering, fordi sa er der nogle folk der maske, hvor du ikke far tid
til at kigge pa deres arbejde sa ofte, og sa kan du sa ga hen og sa ser efter en maned
at, hold da kaft det er gaet i en helt anden retning end det jeg regnede med. (Bilag 6,
transskribering af Brian, t. 11:30).

Philip papegede, at det kan vare udfordrende at handtere misforstaelser, hvis man ikke be-
sidder den rette erfaring. | samme forbindelse navnte han, at i det fgrste ar af produktionen
var handteringen baseret pa geaetteri: “[...] det farste ar til halvandet, det var et stort gaette
apparat.” (Bilag 6, transskribering af Philip, t. 18:30). Han tilfgjede, at dette havde varet en
ubehagelig oplevelse. De havde forsggt at undga lignende misforstaelser eller handelser, hvis
de allerede har vaeret opstaet fgr. Hvis en misforstaelse var opstaet, var situationen blevet
handteret, og lgsningen var dermed taget videre til naste lignende situation. Dog viste det
sig at tidligere anvendte lgsninger ikke kunne overfgres videre til andre situationer, da disse
sjeldent var ens: “[...] man prgver at bruge den samme logik, som man havde fundet ud af i
forrige situation, jamen sa 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 handtere misforstaelser, vil komme igennem den erfaring
med problemet, med vil akkumulere gennem sit arbejde. Han tilfgjede senere i interviewet, at
man gennem erfaring, og ved at blive klogere pa arbejdet man udfgrer, vil kunne begynde at
forudse, hvilke udfald misforstaelser kan have. Oliver naevnte, at i sadanne situationer, hvor
han var opmarksom pa, at han ikke besad erfaringen nok til at selv at lgse problemet, ville
han levere problemet videre til sin projektleder: “Sa er det man overlevere det til projektle-
deren igen, som egentlig havde kastet den i hovedet, og sa sagt, hvad filan ger vi.” (Bilag 4,
transskribering af Oliver t. 28:48).

Under Jeanettes interview navnte hun, at hendes virksomhed producerede 0-serier, hvilke de
anvendte til at undersa@ge, om der har opstaet misforstaelser under udviklingen. Med O-serier
kan man fa fremvist sin vision og derigennem fa verificeret, hvorvidt denne stemmer overens
med de andres visioner. 0-serier kan umiddelbart ikke bruges til at forhindre misforstaelser,
men kan, ifelge Jeanette, anvendes til at opdage, hvorvidt der har vaeret misforstaelser under-
vejs: “[...] det her med at lave O-serier og sadan nogle ting, at man laver lige en preve, for at
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man netop er sikker pa at der ikke har vaeret nogle misforstaelser undervejs.” (Bilag 5, trans-
skribering af Jeanette t. 16:10).

Der blev forklaret tidligere, hvordan misforstaelser kunne opsta pa baggrund af tvarfaglig-
heden af aktarerne. Disse misforstaelser kunne opsta i form af forskellige forforstaelser for
begreber, og jargon baseret pa deres kompetencer. Under interviewene foreslog bade Oliver
og Philip, at en begrebsafklaring, kunne vare behjalpelig til at undga sadanne misforstaelser:

"[...] nu ved jeg godt at det er pa et fagligt term, og som sandsynligvis ikke gar ud over noget,
men sadan et begrebsafklaring, hvis der ikke er det, sa kan det ga 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 lerte af det, som er hele mit take away til alt det her | snakker om, det er at
Igsningen pa det her, det er det jeg kalder fallesordbogen. At hver gang man snakker
om noget, sa skal man lave en ordbog, hvor man siger, hvis vi laver det her physics ma-
terial jamen sa mener jeg,.. sa slar man ligesom ordet op i min ordbog, og sa gar 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 pa en begrebsafklaring, eller faellesordbog, blev foreslaet af begge deltagere,
dog navnte Philip senere i hans interview, at den ikke ville fungere i praksis. Han forklarede
at en sadan ordbog, kun ville fungere pa kort sigt, da begreberne ofte kan skifte betydning
undervejs i processen: “Lige sa hurtigt som de kom op med de her betegnelser, lige sa hurtigt
gar det vaek igen” (Bilag 6, transskribering af Philip t. 30:00). [...] For tit med tekniske begre-
ber, sa kan vi ikke lave en ordbog. Fordi der sa mange forskellige vinkler i det.” (Bilag 6, trans-
skribering af Philip t. 31:05). Han papegede, at betegnelser ogsa var afhangige af situationen
og det aktuelle mal, hvilket betad at termer Ilgbende skiftede mening. Ud fra dette kunne det
antages, at en begrebsafklaring ikke var en holdbar lgsning, og kunne risikere at lede til yder-
ligere misforstaelser, hvis den ikke blev holdt opdateret.

4.2.4.3. Typer af misforstaelser

Emnet ‘typer af misforstaelser’ opstod i det at interviewdeltagerne ikke lod til at vaere bevidste
omkring, hvornar de berettede omkring deciderede misforstaelser, eller om de konsekvenser,
som de kunne resultere i. Dertil var der tilfeelde, hvor miskommunikation blev forvekslet med
misforstaelser. Med dette kunne det antages, at interviewdeltagerne ikke var bevidste om-
kring en differentiering i deres fortallinger omkring oplevede misforstaelser.

Oliver beskrev en situation, hvori han havde udfart en opgave, og derefter fundet ud af, at
den var udfert forkert: [...] jeg var af den forstaelse af at kunden ville se noget mere fardigt
design inden at vi ligesom gik videre med implementeringsdelen. Det er sadan at typisk sa far
han et estimat pa design, og han far et estimat pa implementering. (Bilag 4, transskribering

af Oliver t. 22:34). Oliver var af en anden opfattelse af, hvad han skulle gare af arbejde, end
den projektleder, der havde uddelegeret opgaven: “[...] og det sker sa ofte fordi, at det ikke
bliver formuleret rigtigt videre om hvorvidt, hvordan og hvorledes.” (Bilag 4, transskribering af
Oliver t. 23:45). Baseret pa citatet er det tvivisomt, hvorvidt det reelle problemet skyldtes en
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misforstaelse, eller hvorvidt Oliver havde oplevet en handelse med miskommunikation. Oliver
navnte at dette havde en tendens til at ske pa baggrund af tvetydig eller mangelfuld informa-
tion, . Olivers egen forforstaelse af problemet lod til at vaere en misforstaelse.

Under Jeanettes interview blev, beskrev hun en situation, der var mulig at tyde som varende
en handelse med en blanding af miskommunikation og misforstaelser:

[...] hvor der lige pludselig var sadan en misforstaelse omkring om vi havde aflagt nogle
ordrer pa noget forkert, og vi ret hurtigt gar hele kaeden 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 sa satter panik et tredje sted, og sa skal vi lige
kaeden tilbage og finde ud af at der var ikke noget problem, men der er bare nogen, der
har misforstaet hinanden pa vejen. (Bilag 5, transskribering af Jeanette t. 07:30)

Som Jeanette selv papegede i beskrivelsen af situationen, sa lod det til at situation var en
misforstaelse, der var opstaet et sted med miskommunikation. Hun forklarede, at pa grund
af at der blev miskommunikeret ét sted, havde nogle misforstaet hinanden senere hen. Dog
er det tvivlsomt, hvornar noget var miskommunikation og hvornar noget var en misforstaelse
i situationen. Hvis miskommunikationen havde resulteret i at nogen havde troet, at der var
lavet en fejl, ville der, pr. vores definition (jf. Ufrivillig misforstaelser og Miskommunikations
billederne), ikke have varet en misforstaelse i situationen, men derimod en fortolkning af
miskommunikeret information.

Under interviewet med Philip skelnede han mellem aktive- og passive misforstaelser, og dertil
sa han en sammenhang mellem at top-styre et projekt og misforstaelser, der kunne resultere
i konsekvenser som mistillid, manglende motivation og det at satte sig pa tveaers:

Top-styring og tillid og motivation, de hanger rigtig meget sammen med misforstaelser
i forhold til processer, fordi at... hvis du fgler at jeg top-styrer dig, og du ikke rigtig har
noget motivation, og eller lyst til at arbejde pa det, jamen sa tror jeg at de fleste ting,
som jeg kommer til at sige til dig, dem kommer du maske ogsa bevidst til at misforsta
eller saette dig pa tvaers over. (Bilag 6, transskribering af Philip t. 46:01)

| ovenstaende citat forklarede Philip, hvordan man kunne valge bevidst at misforsta det, der
bliver fortalt. Baseret pa dette er det muligt, at antage at den type misforstaelse, som Philip
navnte, kunne vare frivillige misforstaelser. Dog var det uvist hvorvidt Philip selv var bevidst
omkring denne differentiering mellem frivillige- og ufrivillige misforstaelser.

Det kan antages at interviewpersonerne ikke altid var bevidste omkring, hvad de opfattede
som misforstaelser, og fortalte derfor omkring haendelser med negative udfald generelt i for-
bindelse med samarbejde uanset om handelse omhandlede misforstaelser, konflikter, mis-
kommunikation eller lignende.
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4.3. Opsummering

4.3.1. Hvorfor er misforstaelser et problem?

Tidligere antaget i fgrste delkonklusion, hvor den initierende forstaelse for problemet blev ud-
formet, var misforstaelser et problem for under produktioner, der resulterede i konsekvenser-
ne; stop i produktion, spildt arbejde, og negativ falelsesmassig indvirkning pa akterer. Ud fra
analysen med interviewdeltager var det muligt at undersgge, hvorvidt samme eller andre kon-
sekvenser gjorde sig galdende. Det viste sig at de oplevede konsekvenser for interviewperso-
ner isaer var felelsen af spildt arbejde, tvivl pa egne kompetencer, og frustration og irritation
pa sig selv og sine teammedlemmer. Det antages derfor at tidligere undersagte konsekvenser
stemte overens med, hvad interviewdeltagerne havde erfaret.

4.3.2. Hvorfor anvendes den agile metode til udvikling af spil?

| forste 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 forudsatning, at den nadvendige viden vil blive tilgaet lebende i processen, og at
dokumentation og fast planleegning nedprioriteres.

Pa 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 fa indsigt i, hvorfor interviewdeltagerne fandt det fordelagtig at arbejde iterativt,
da maden gav mulighed for at implementere nye fund, i tilfelde at fejl blev opdaget, at sikre
mindre teams, og dermed sikre bedre opgavehandtering. Dertil gav maden at arbejde iterativt
mulighed for tilpasning af kreative processer, og muligheden for at hurtigt komme igennem
processerne. Dog med bade ulemper, som manglende dedikerede tid til proces refleksioner,
og fordele, som udfarelse af en stor mangde opgaver pa kort tid.

4.3.3. Hvad kan lede til misforstaelser?

Tidligere antaget, i den initierende forstaelse for problemet, var hyppige andringer i proces-
sen en grund til, at der opstod misforstaelser under produktioner af spil. Yderligere blev det
antaget, at hyppig kommunikation kunne nedsatte kvaliteten af den formidlede information,
dog var det irrelevant, hvilken kommunikationsform akterer valgte at kommunikere med i
forhold til risikoen for misforstaelser. Der blev dertil antaget, at samarbejde mellem tvaerfagli-
ge aktgrer gjorde forstaelsen for hinandens jargon og kompetencer svar, og resulterede ofte
i misforstaelser.

Ud fra analysen af interviews var det muligt at antage, at interviewdeltagerne selv havde ople-
velsen af, at tvaerfaglighed skabte grobund for misforstaelser. Dog blev tvaerfaglighed og mis-
forstaelser naevnt i forbindelse med forventning baseret pa, hvad interviewdeltagerne havde
vaeret forvaente med tidligere. Der var en tendens til at forvente at nye aktarer skulle have den
nadvendige viden pa trods, at de ikke havde varet med fra start. Det blev bade falt forventet
af interviewdeltagere, der havde oplevet at vaere ny akter, og af interviewdeltagere, der havde
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oplevet at nye aktarer blev tilfgjet til produktionerne. Dertil blev det papeget at forskellige
lokationer, geografisk afstand eller manglende tilstedevaerelse gjorde det svaert at kommuni-
kere med hinanden i den ngdvendige mangde, og det ofte havde ledt til overensstemmelser
mellem forventning og resultat og dermed misforstaelser.

Tidligere antaget havde hyppig kommunikation en tendens at vaeere kommunikation af darlig
kvalitet, men i forhold til interviewdeltagernes egne oplevelser lod det til at manglende kom-
munikation ogsa kunne give misforstaelser. Det kan derfor antages, at det er uvist om inter-
viewdeltagerne var bevidste omkring, hvorvidt hyppig kommunikation kunne lede til darlig
informations kvalitet og dermed misforstaelser. De havde kun formaet at berette omkring,
hvorledes at manglende information, ved at en akter ikke var tilgaengelig, havde givet misfor-
staelser.

| forbindelse med kommunikation blev der yderligere gjort opmarksom pa af interviewdelta-
gerne at designs kunne vare svare at beskrive, da kreative elementer forekom som varende
abstrakte. De mente, at det var i sammenhang med kreative elementer, der oftest blev opfat-
tet forskellige afhangig af person, at misforstaelser havde en tendens til at ske. Dog forekom
der uoverensstemmelse mellem mulig lasning til at beskrive det abstrakte, da én interview-
deltager var af opfattelsen at vedlagte fysiske og visuelle eksempler var behjalpeligt, og én
anden interviewdeltager var af opfattelsen af fysiske og visuelle eksempler virkede begranset.

Emnet tvivl blev papeget ved flere tilfeelde i forbindelse med misforstaelser, og der lod til at
opsta tvivl omkring egne kompetencer, tvivl om hvor misforstaelserne var opstaet, og tvivl
omkring hvorvidt fejlen skulle indberettes eller ej. Det kan derfor antages, at tvivl var et vae-
sentlig tema i forhold misforstaelser, da tvivlen havde indflydelse pa den emotionelle reakti-
on, fremtidig handtering af misforstaelser, og dermed ogsa udfaldet af misforstaelser.

Interviewdeltagerne naevnte ingen forbindelse med hyppige a&ndringer til et design, og at det-
te havde en tendens til at lede til misforstaelser. Derfor var det ikke muligt ud fra analyse at
bekraefte, hvorvidt at interviewdeltagerne havde opfattelsen af at misforstaelser i storre eller
mindre grad opstod ved at arbejde agilt med hyppige a&ndringer. Dog var det muligt at anta-
ge, at interviewdeltagerne enten foretrak- eller rent faktisk arbejdede med iterative processer i
udvikling af produkter og spil. Nar anvendelse af den agile metode fremmer en iterativ tilgang
til ny viden, og er hyppige @&ndringer i falge litteraturen en ngdvendighed. Det kan det disku-
teres, hvorvidt interviewdeltagerne arbejdede med hyppige @&ndringer eller ej, eller hvorvidt
interviewpersoner havde overvejet om, der var en forbindelse til misforstaelser. Denne indsigt
ville kraeve yderligere undersggelser.

4.3.4. Hvordan handteres misforstaelser?

Ud fra farste delkonklusion blev misforstaelser handteret ved at handtere de konsekvenser,
som opstod pa baggrund af dem. Der blev under DADIU forlgbet anvendt lappelasninger
0g justeringer pa processen, hvilket viste sig ikke at lase problemet.

Litteraturen gav den indsigt at misforstaelser og deres udfald blev vurderet forkert, og det re-
sulterede i en manglede handtering af misforstaelser, der var vurderet til ikke at vare vigtige.
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Handtering og forseg pa forebyggelse af misforstaelser fra interviewdeltagerne havde bade
fejlet og virket. Handteringen havde endda til tider bestaet af rent gaetteri. Dog viste det sig,
at det ikke umiddelbart var muligt at tage en lgsning til et specifikt problem i en specifik kon-
tekst, og forma at lgse det nye problem sadan. Der blev foreslaet at anvende en ‘ordbog’, der
havde til formal at forklare alle de fagtermer og begreber, som et team anvendte. Dog lod dog
ikke til at virke lzengden, da den ville vaere ubrugeligt efter endte iterationer. Dette var pga. at,
nar et team udviklede sig lsbende med processen, sa ville deres anvendelse af termer udvikle
sig til nye samtidigt. Tilsvarende blev begrebsafklaring naevnt som en mulig forebyggelse.
Der blev dog ikke naevnt, hvorledes interviewdeltagerne havde haft succes med metoden eller
ej. Dertil blev anvendelsen af 0-serier navnt som en mulig forebyggelse mod misforstaelser,
og som en made, hvorpa man kunne opdage, hvorledes der var sket nogle misforstaelser.

| forbindelse med at interviewdeltagerne berettede om, hvorledes de handterede misforstael-
ser, gjorde de opmarksomme pa, hvorledes de opfattede var en misforstaelse. Dog kan det
antages, baseret pa hvordan typerne blev defineret, at inteviewdeltagerne ikke altid var bevid-
ste omkring, hvornar de beskrev situationer med misforstaelser eller andet.

Det kan antages at der generelt forekom en manglende handtering pa trods af flere forslag til,
hvordan misforstaelser kunne undgas. Vigtigheden i begrebsafklaring blev pointeret i forbin-
delse tvaerfagligt arbejde, dog foruden yderligere beretninger om, hvordan afklaringen havde
havde vaeret behjalpelig. Dertil lod det til at frustrationen over tveerfagligheden argumentere-
de for at dette ikke var blevet gjort.

4.4. Delkonklusion

Efter udfert analyse af interviews var det muligt at antage, hvad det reelle problem var til
forskel for den initierende forstaelse for problem. | analysen af interviews blev flere grunde
pointeret, som varende en medarsag til misforstaelser. Men det var ikke alle navnte grunde,
der forarsagede misforstaelser. Rettere var det selve konsekvenserne, der blev papeget eller
uforanderlige faktorer sasom tvaerfaglighed. Tvarfaglighed er nemlig en nadvendighed i for-
bindelse med udvikling af spil generelt.

Problemet med misforstaelser er ikke tvaerfaglighed eller forkert valgte kommunikationsme-
toder. Problemet med misforstaelser er, at der en tendens til at opsta uoverensstemmelser
mellem forventet resultat, og det praesenterede resultat af eksempelvis en udfgrt opgave. Der-
til, nar misforstaelser opdages, pa baggrund af et forkert laver resultat, er reaktionen negativt
folelsesladet. Det er bade frustration, fra de involverede parter, over, at det udferte arbejde
er spildt, og det at fgle sig inkompetent indenfor sit felt. Dette resulterede yderligere til en
negativ attitude til at modtage information, demotivation og mistillid.

Falelser har en essentiel rolle i forbindelse med misforstaelser, og disse kan komme i vejen
for at gore relevante aktgrer opmarksomme pa eventuelle fejl og misforstaelser. Dette resul-
terede ofte i manglende handtering. Dertil havde misforstaelser en tendens til at blive vurde-
ret til at vaere ubetydelige, og de ville dermed blive ignoreret.
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Nar misforstaelser endeligt blev opdaget, blev de generelt ikke handteret med det formal, at fa indblik i,
hvad der reelt var sket. Rettere blev konsekvensen handteret af nadvendighed.
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0. UDVIKLING AF LOSNINGSFORSLAG

Ud fra anden delkonklusion var det dermed muligt at udlede, hvad en potentiel lasning skulle
indeholde af krav. Lasningen skal veere behjalpelig med at indberette misforstaelser uden at
det kan give anledning til felelser af ubehag, og indberettede misforstaelser skal handteres
refleksivt for dermed at kunne tage hgjde, hvordan misforstaelsen ikke skal ske igen.

| dette afsnit vil et potentiel lgsningsforslag blive udviklet ved brug idegenerering, skitsering,
og ved en undersagelse af eksisterende. Lasningsforslaget vil fokusere pa, hvad der skal til
for at kunne mindske misforstaelser pa agile produktioner, og vil ikke fremsta som en kon-
kret prototype, der har til formal at blive testet.

5.1. Idegenerering

Formalet med idegenerering var at tage den viden, der var indsamlet fra tidligere undersagel-
ser, og divergerende finde frem til, hvad der skulle til for at mindske misforstaelser.
Idegenereringen blev udfert med inspiration fra sketching (Buxton, 2007), hvor ideerne ikke
behavede at vaere selvforklarende, men eksplorativt kunne videre undersgge 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 udfert i alt tre brainstorm (Se bilag 12 brainstorms), der havde til formal
at give et rigtig mindset for sketching, og dertil ogsa nedskrive egne tanker omkring relevante
problemstillinger.

Ideer blev skrevet ned pa post-its, og disse blev efterfglgende diskuteret og sorteret i, hvad
der blev vurderet som relevant at udvikle videre pa. Brainstorms blev udfert med lille til ingen
afgransning.
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5.1.1. Sketching

Valgte ideer blev skitseret ved hurtigt udfarte visualiseringer pa, hvad en potentiel lasning
skulle indeholde, for at problemstillingerne.

Skitseringer blev udfert med forsgg pa at udfylde felgende kriterier:

* Quick * Distinct gesture
* Timely * Minimal detail
* Inexpensive « Appropriate degree of refinement

* Disposable * Suggest and explore rather than confirm
* Plentiful « Ambiguity
* Clear vocabulary

(Buxton, 2007 s.111)

Skitserne blev ikke udfart, som fuldendte koncepter, der kunne fremsta alene uden yderligere
forklaring. Sketching blev udfgrt 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 papeges at valgte ord, beskrivelser og emner ikke er
mulige at forsta til fulde, da forudsaetningen for sketching og brainstormen, var at eksempler-
ne ikke kunne fremsta som faerdige og uden behov for yderligere forklaring.
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Ideerne fra tidligere brainstorms placeret i midten af farste sketch-planche bestod af falgen-
de:

- Skabelon for vidensdeling

- Ugentlig duks

- Regelsat for konstruktive samtaler ved fejl

- Partnerskab mellem aktgrer som tjekker pa hinandens arbejde

- En rolle specifikt til at forebygge, opdage og handtere misforstaelser
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Billede 10 for anden sketch

Ideerne, fra tidligere brainstorms placeret i midten af anden sketch-planche, bestod af falgen-
de:

- Korrekt forstaelse tjek-knap

- Opgavebeskrivelser og &ndring som “pakker”

- Call-out notifikation

- Vurderings kategorier

- Misforstaelser med tilegnet sveerhedsgrad
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Billede 11 for tredje sketch

Ideerne fra tidligere brainstorms placeret i midten af tredje sketch-planche bestod af falgen-
de:

- Motivere proces a&ndring

- Hard straf for fejl

- Frustration

- Papeg og lev efter der ikke er bussemand

Brainstorms, sketches og diskussion af ideer ledte til en videre undersggelse af allerede eksi-
sterende lgsninger for at undersgge, hvad der allerede var blevet gjort for at hjelpe med at;
indberette misforstaelser uden at det kan give anledning til fglelser af ubehag, og indberette-
de misforstaelser skal handteres refleksivt for dermed at kunne tage hajde, hvordan misfor-
staelsen ikke skal ske igen.

5.2. Undersggelse af eksisterende lgsninger

| ideudviklingen opstod der en undren omkring, hvad der i forvejen eksisterede af mulige lgs-
ninger, der forsggte at lgse samme problemstillinger, som var udledt af dette speciales under-
sggelser. Det viste sig, at isaer to midler blev anvendt. Det var enten anvendelse af et digitalt
project management tool, som er et vaerktgj til at organisere og handtere projekter, eller ved
anvendelse af en ekspert inden for kommunikation.

5.2.1. Projektstyringsvaerktgjer

Den farste type af potentiel/eksisterende Igsning var projektstyringsvaerktajer, og der eksiste-
rede utallige valgmuligheder. | en sagning efter mulige varktgjerne blev mulighederne naevnt
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i forbindelse med; mest anvendte, bedst vurderet, og mest anbefalede (Se bilag 10 top lister
af projektledelsesvaerktgjer)

Derfor blev oversigterne over bade de bedst vurderet, mest anvendte og toplister sammen-
lignet, og de mest navnte blev derefter udvalgt og undersagt. Der findes flere vaerktajer

end hvad bilag 10 top lister af projektledelsesvarktgjer viser. Men det blev vurderet, at mest
navnte vaerktajer i forbindelse med bedst vurderet, var et umiddelbart udgangspunkt for un-
dersggelsen af dem, og at dette dermed kunne skabe et overblik over generelle tendenser ved
produkterne.

Udvalgte projektstyringsvaerktgjer var i uvilkarlig reekkefalge:

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

De fem ovenstaende vaerktgjer havde alle fokus pa samme- eller lignende omrader, og de lod
til at halde imod en praktisk, planleegningsmaessig, procesorienteret, estimerede handtering
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 fglgende features igen:

Features Agile Manifesto fokus

* Bug rapportering comprehensive documentation, Working software
* Customizable templates processes and tools, Customer collaboration

* Tilfajelse af andre brugere Customer collaboration

- Kommentarspor Individuals and interactions

* Produkt feedback Responding to change, Working software

* Upload og deling af filer comprehensive documentation

* Mulighed for sprints processes and tools

- Tidslinier following a plan

* Opgavehandtering processes and tools

* Road maps processes and tools

* Planlaagning ollowing a plan

- Tracking processes and tools, comprehensive documentation
» Tidsestimering following a plan

* Kanban boards processes and tools

* Real-time management processes and tools
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Den initierende undren for specialet tog afsat i den agile metode og hyppige &ndringer, der-
for forekom naste undersggelse som en mulighed for at finde frem til, hvorledes agile meto-
der understottede mulighed for bade indberetning af misforstaelser uden felelser af ubehag
og dertil refleksiv handtering af dem.

Den agile metode tager afsaet i det Agile Manifesto (Keith, 2010, s. 13) (se oversigt x), der
vaegter det menneskelige faktor. Ifglge det Agile Manifesto omhandler det menneskelige
fokus; det individuelle menneske og interaktioner mellem individer frem for processer og pro-
cesvarktajer: “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).

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

Billede 12 - Agile Manifesto (Keith, 2010, s. 13)

Men efter at have undersagt, hvilke features og vaerdisaet, som projektledelsevaerktgjerne
vaegtede, blev det vurderet at fokus generelt var det modsatte af det Agile Manifesto. 5 ud af
15 features vaegtede det Agile Manifestos ‘venstre side’, og de resterende 10 ud af 15 featu-
res vaegtede det Agile Manifestos ‘hgjre side’.

5.2.2. Kommunikationseksperter

Den anden type af potentiel/eksisterende Igsning var muligheden for at ggre brug af en
kommunikationsekspert, hvor man enten kunne tage en kursus, tage til en foredrag eller gare
brug af en coach (Se bilag 11 Research af kommunikations eksperter ). Undersggte eksperters
services tilbgd oftest at forbedre arbejdsmiljger ved at forbedre den daglige kommunikation
bade pa skrift og verbalt. Der blev draget en forbindelse mellem darligt arbejdsmilje og darlig
kommunikation, og dette var med fokus pa 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 maden at kommunikere pa og dermed undga misforstaelser. Kurset handlede om, at lzere
at udtrykke sig efter formal, og tage hgjde for forskellige forstaelser til forskel for de andre
eksperter, der tog udgangspunkt i darligt arbejdsmilja. Dertil tilbed NLP Huset couching for at
handtere falgende scenarier: “Kender du det? Chefen giver en opgave til afdelingen, som far
medarbejderne til at kare i hver sin retning. De har forstaet 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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Kommunikationseksperterne havde et primart fokus pa den menneskelige faktor i forbindelse
med et samarbejde. Det var med udgangspunkt i at mennesker er forskellige, og de falelser,
der kan opsta ved darlig eller ineffektiv kommunikation.

5.2.3. Evaluering af eksisterende lgsninger

Ud fra undersegelsen af eksisterende Igsninger var det muligt at vurdere, hvorvidt udvalgte
lzsninger formaede at de tidligere fundne krav for at mindske misforstaelser:

Sterstedelen af de udvalgte projektledelsesvaerktgjer havde features, der muliggjorde kommu-
nikation via vaerktaejet. 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 misforstaelser eller gare opmarksom pa det. Dog lod det ikke til at veerkta-
jerne vaegtede det, eller gjorde opmarksom pa det som en mulighed i forbindelse med anven-
delse. Generelt havde vaerktajerne ingen features dedikeret til handtering af misforstaelser.
Hverken i real-time eller refleksivt.

Kommunikationseksperterne derimod lagde vaegt pa at handtere misforstaelser mellem aktg-
rer. Deres fokus var hvorledes kommunikation kunne anvendes til at mindske misforstaelser,
og de eksempelvis brug af guides:

« Vi bruger sproget til at n@rme os hinanden og til at frastede hinanden. Hvad gar du?
« Hvordan bruges forskellige stilarter i forskellige sammenhange?

 Udnyt retoriske virkemidler, og na dybere ind i din modtagers bevidsthed

 Den spontane dialog eller argumentation kan forberedes - laer hvordan

* Husk pa, din modtagers grer kun er til lans - kommuniker derfor kort, klart og
praecist

(Guide taget fra Teknologisk Instituts hjemmeside 02.06.2019 https.//www.teknologisk.dk/
kurser/undgaa-misforstaaelser-naar-du-kommunikerer/k86331)

Dog var der ogsa en tendens til at fokus omhandlende konflikter i forbindelse med misforsta-
elser, hvilket tidligere var blevet undersagt ikke var en typisk konsekvens i forbindelse med
misforstaelser..

5.2.4. SCRUM og handtering af misforstaelser

Evalueringen af eksisterende Igsninger blev efterfulgt af yderligere en undersagelse af, hvad
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der bliver anvendt inden for den agile metode i forhold til at undga misforstaelser, og hvor-
vidt metoden har midler til at handtere denne form for problemstilling. | forhold til project
management tools lod det til at det agile aspekt af vaerktajerne omhandlede lignende prakti-
ske features, som listet ovenover. Dog med den forskel at det agile aspekt ved vaerktajer var
fleksibilitet og customizable templates, hvor en iterative proces kunne fares. Eksempelvis i
form af visuelle sprints.

SCRUM er en af de mest anvendte metoder indenfor den agile projektstyrring, og SCRUM
understreger vigtigheden i retropersektive mader efter endte iterationer. Men denne form
for mader bliver ofte negligeret (Keith, 2010). Dvs. teams valger ikke at have de ngdvendige
diskussioner omkring processen for dermed at undga 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)

Misforstaelser er en del af processen, og SCRUM giver muligheden for diskussion af dem ved
retroperspektive mgder. Mgderne burde blive afholdt efter hver endt iteration, og med en
tidsbegraensning. Alle teammedlemmer burde deltage i mgderne. Under mgderne stilles fal-
gende tre spargsmal:

“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 made ville et team have haft mulighed for identificere de andringer, som var gn-
sket implementeret i processen, hvorefter &ndringer er mulige at tilfgje i form af action kort,
hvor selve @ndringen er beskrevet. Kortene behaver ikke galde for alle, men kan vaere palagt
enkelte individer. F.eks. kan et actionkort vaere: “Ole skal huske at gare QA opmarksomme
pa, nar et build ikke virker” eller “Anna skal sparge om feedback pa hendes karakter design
oftere”

Retroperspektive mader kan vare behjalpelige 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 misforstaelser
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eller generelt ugnskede tendenser ved processen. | forhold til det Agile Manifesto (Se oversigt
X), sa vaegtes mennesket hgjst, og med SCRUM er dette muligt. Dog med den forudszetning at
retroperspektive mgder afholdes. Som Keith papegede, sa lader det til at den form for mader
har en tendens til at blive negligeret, og bade Oliver og Philip gjorde opmarksom pa, at der
ikke var blevet kigget refleksivt pa processen i forbindelse med misforstaelser, som nedensta-
ende uddrag pointere:

[...] @h., selvom projektledelse er en stor ting ude ved os, sa bliver der ikke kigget
refleksivt nok i det til at kunne sige: hvad skete der her? De har en masse fine excel ark
pa, at nu er vi gaet 60 timer over pa det projekt, og vi er sadan, sadan, sadan. Men der
bliver ikke kigget ned i, hvad var det for nogle decideret faser, og hvad skete der sa i de
faser, der gjorde at det pludselig blev SA meget over. (Bilag 4 Oliver t 31:30)

[...] Fordi det gar sa staerkt, de a&ndrer sig lynhurtigt, og man har ikke tid til at pro-
cessere det og reflektere over det, og komme ud med det, fordi at far hver gang man
kommer hen til et nyt sted, og man praver at bruge den samme logik, som man havde
fundet ud af i forrige situation, jamen sa 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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0. KONGEPTUDVIKLING

| det kommende afsnit er formalet ikke at prasentere et konkret Igsningsforslag i form af et
fardigudviklet koncept, men rettere en beskrivelse og argumentation for valgte features, og
hvorledes disse formar at opfylde tidligere definerede krav for at mindske misforstaelser pa
agile produktioner i spiludvikling.

6.1. Krav til koncept

| undersggelsen af eksisterende lasninger blev det udledt at de menneskelige faktorer var
manglende, eller svart tilgengelige pa daglig basis, da de kun tilgas eksternt for en virksom-
hed eller et teams arbejdsplads. Yderligere var det muligt at bekrzefte at den agile metode
SCRUM muligger at handtere eksempelvis misforstaelser ved retroperspektive mader og acti-
on kort.

En potentiel lgsnings skal kunne muliggare refleksivt at kunne kigge pa tidligere handte mis-
forstaelser. Funktionaliteten for lgsningsforslaget skal ikke kun omhandle, hvordan projektet
gar, hvem der skal lave hvad, hvor lang tid der er tilbage, hvilke ressourcer, der er opbrugt,
og hvilke opgaver der haenger sammen med andre. Dertil skal muligheden for handtering af
misforstaelser vaere en kontinuerlig del af processen, og ikke en enkeltstaende handelse pa
samme made som et kursus eller et foredrag. Der blev derfor tegnet en digital sketch over
mulige features, der kunne inddrage den menneskelige faktor og opfylde navnte krav (Se
billede 13 - Digital sketch)
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Billede 13 - digital sketch

6.2. Valgte features

Vurdering af misforstaelser

Denne feature skal fungere som en del af det at indberette misforstaelser. Dette er for at
vurderingen af misforstaelse ikke bliver overset, og at misforstaelsen dermed bliver ignoreret.
Vurderinger kan besta af flere mulige svaerhedsgrader, dog er det vigtigt at en misforstaelse
en bliver vurderet med en for lille svarhedsgrad, da det ikke er meningen at vurderingen skal

blive ignoreret.
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Indberet misforstaelser

Denne feature skal vare en del af det at vurdere misforstaelser, og skal vaere en aktiv del af
hverdagen. Det skal vaere muligt for alle teammedlemmer at indberette, sa misforstaelserne
senere kan blive taget op til felles mgder og diskuteres. Misforstaelserne skal indberettes
gennem et system med mulighed for anonymitet for at ikke at fale det ubehag, der kan opsta
i forbindelse med at ggre andre opmarksomme pa misforstaelser.

Feedback for indberetning
Denne feature skal fungere som en del af det at indberette misforstaelser. Ved indberet skal
systemet efter upload give positivt feedback for upload.

Digitale aktionkort

Det skal vaere muligt at fa dedikeret digitale aktionkort, som en del af det at arbejde agilt, og
at kigge refleksivt pa indberettede misforstaelser. Det digitale aktionkort vil vaere personlig
tdedikeret til det enkelte individer, og fungere som en reminder for, hvilken a&ndring der gn-
skes af teamet.

Tjek forstaelse

Konceptet skal kunne have en samtale funktion, hvor det skal vaere muligt at sende beskeder
til hinanden. Men i denne forbindelse skal det vaere muligt med en feature at tjekke, hvorvidt
samtale parten havde forstaet den sendte information. Dette kunne eksempelvis vaere en re-
minder, eller en notifikation, der gjorde opmarksom pa at tjekke.

Anmod om uddybelse

Denne feature skal fungere i forleengelse af ‘tjek forstaelse’. Nar noget ikke er forstaet kor-
rekt, eller hvis det opstar tvivl omkring, hvorvidt det er forstaet korrekt, skal det vaere muligt
at anmod om yderligere uddybelse.
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Template for info

Denne feature skal fungere i sammenhang med at sende beskeder og arbejdsrelateret in-
formation. Templaten vil indeholde kategorier, der skal udfyldes, for at informationen kan

godkendes som varende fyldestgarende. Dog kan bade beskeder og informationer sendes

foruden at udfylde alle kategorier.

Formidlings score

Denne feature skal fungere i sammenhang med template og tilharende udfyldte kategorier. Jo
bedre man udfylder kategorierne generelt, jo bedre bliver ens personlige formidlingsscore.

Der blev dertil udfert et eksempel, hvor det blev forsggt at visualisere, hvordan den potentiel-

le lesning kunne se ud med naevnte features.

Billede 14 - visuelt eksempel
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/. DISKUSSION

7.1. Anvendte metoder

| dette afsnit vil vi diskutere, hvorledes vores undersggelser ville kunne anvendes, som valide
forskningsbidrag. Da vores undren for emnet ‘misforstaelser i agile designprocesser’ ud-
sprang af egne erfaringer med problemet, anvendte vi autoetnografier, til at opna en bedre
forstaelse for, hvad vores egen forforstaelse for problemet var. Denne refleksive undersagelse
skabte en indsigt i, hvordan vi opfattede problemet med misforstaelser, i starten af projektet.
Dog kan det diskuteres, hvorvidt den viden, som autoetnografierne gav, vil kunne anvendes
som valide data. Autoetnografier som metode har pa dette punkt vaeret genstandsfelt for
kritik, da validiteten og reliabiliteten af teksten kan forekomme tvivlsom, baseret pa hvorvidt
handelser og beskrivelser, er konstrueret pa 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 pa en glorificeret made,
baseret pa vor korrekt vi huskede situationerne. Analysen af autoetnografierne blev dog ud-
fert med en kritisk tilgang, hvor udsagn og tendenser blev anvendt til at konstruere antagel-
ser frem for faktuelle handelser.

For at undersgge hvorvidt vores egne forforstaelser for problemfeltet var reelle, og for at
videre undersgge, hvordan misforstaelser gjorde sig galdende i andre similaere kontekster,
anvendte vi litteraturreviews. Litteraturreviewene blev udfart pa akademiske tidsskrifter og
videnskabelige artikler. For at hgjne validiteten af litteraturreviewene blev kilderne undersggt
for, hvorvidt de var peer-reviewed eller hvorvidt forlagene og serierne var tilgaengelige pa
BFI-listerne (Den Bibliometriske Forskningsindikator). Undersggelserne blev tilgaet objektivt,
med fokus pa forfatternes synspunkter frem for vores egne. Da litteraturen blev fundet gen-
nem keywords, som var udsprunget af vores egne forforstaelser for problemet, kan det have
resulteret i, at der hovedsageligt blev fundet litteratur med synspunkter, der var similaere med
vores egne. Selvom der sa vidt muligt blev inkluderet litteratur med modsigende argumenter
for at hgjne validiteten af unders@gelserne, kan vi ikke med sikkerhed sige, at der ikke eksi-
sterer flere undersggelser som modargumenterer den indsamlede viden. Da litteraturreviewe-
ne blev udfert efter vores egen forforstaelse for problemfeltet blev fastlagt, var der en risiko
for at vores forforstaelse kunne resultere i en subjektiv bias omkring det enskede udfald. Dog
blev der kritisk taget hensyn til, hvorvidt den undersggte litteratur var relevant for emnet i
modsatning til hvorvidt, det ville bekraefte vores forforstaelser.

Der blev anvendt semi-strukturerede interviews, som verificerende indsigter til de foregaende
autoetnografier og litteratur reviews. For at sikre at interviewguiden ikke indeholdte fejl eller
ubevidst ladet spgrgsmal, blev der udfert to pilottests af interviewene. For at sgrge for hgjest
mulig reliabilitet mellem pilottestene og de planlagte interviews, blev de udfert under samme
planlagte forhold, og alle planlagte spargsmal 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 misforstaelser i
forbindelse med spiludvikling, ville det have veeret geldende at anvende andre spiludviklere
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til pilottestene. Dog var vi begranset af, at vi ikke kunne fa 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 gere, da vi havde
vaeret involveret i deres forlgb pa DADIU, og dette kunne resultere i, at de var tilbageholdende
med information, hvis vi selv havde varet involverede i handelser, som de gnskede at for-
telle omkring. Denne lave mangde af interviewdeltagere, pavirker reliabiliteten af dataen fra
vores interviews. Bryman fremstiller, at en tommelfingerregel for antallet af interviewdeltage-
re, er afhaengig af det omrade man undersgger. Jo starre et omrade man gnsker at undersage,
jo flere interviews er man nadt til at udfgre (Bryman, 2012, s. 425). Denne begransning af
interviewdeltagere betyder at dataen fra interviewene, kan give os en fornemmelse for, hvilke
tendenser der gor sig geldende, men kan dog ikke anvendes til at fremstille direkte konklu-
derende udsagn. Der blev forsagt at gare rede for dette, ved at gere interviewene lengere og
sage efter mere uddybende spargsmal.

7.2. Vores forstaelse for misforstaelser gennem specialet

Gennem dette speciale har vores forstaelse for misforstaelser som et problem, udviklet sig i
trit med de udfarte undersggelser. Efter hver undersggelse blev der udformet en delkonklusi-
on omhandlende, hvad den nuvarende forstaelse for problemet var. Udviklingen af de grund-
l=ggende forstaelser er listet nedenfor

Den initielle forforstaelse for misforstaelser var at:
- det var et problem som typisk medforer negative konsekvenser.
« der var en sammenhaeng mellem hyppige cendringer og misforstaelser. Hvilken sammenhang
vides ikke endnu.
« der vides ikke med sikkerhed hvordan misforstdelser opstod.
- der vides ikke hvordan hdandteringen af misforstaelser skulle forega.

Den initielle forforstdelse var meget bred og uvidende. Det var pa baggrund af den, at de fire underso-
gelsesspargsmal blev formuleret. Denne forforstdelse udviklede sig derefter pa baggrund af analysen af
autoetnografierne.

Da vores autoetnografier var analyseret var vores forstaelse at:
 misforstdelser kunne skabe frustrationer, mangel pa tillid til processen og padvirkede arbejds
moralen negativt.
* Hyppige cendringer i proces og design, kunne resultere i flere misforstdelser.
- Misforstaelser kunne fremsta utydelige i forhold til, hvem der havde misforstaet hvad.
* Misforstdelser kunne opsta af flere grunde: tveerfaglighed og manglende forstaelse for fagter
mer, mangel pa erfaring, geografisk afstand, og forskellige kommunikationsmedier.
» Der blev lagt starre fokus pa at hdandtere konsekvenserne af misforstaelser, frem for misfor
staelserne i sig selv.

Efter analysen af autoetnografierne var vores forstaelse for misforstaelser lidt skarpere, men
stadig meget spgrgende og undrende. For at forsta misforstaelser pa et mere videnskabeligt
plan udfgrte vi derefter litteraturreviews.
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Efter udferelsen af vores litteraturreviews var vores forstaelse at:
* Misforstaelser resulterede i et ‘stop’ i produktionen og pavirkede folk folelsesmces
sigt, der yderligere kunne skabe irritation mellem folk.
* Misforstaelser kan opsta pa baggrund af hyppige eendringer og tveerfaglige kompetencer mel-
lem folk.
» Hyppige cendringer i proces og design lader til at veere en umiddelbar nadvendighed.
misforstdelser kunne opsta uafhaengigt af kommunikationsformen.
« Der blev lagt starre fokus pa at handtere konsekvenserne af misforstaelser, frem for
misforstdelserne i sig selv.
 Der var en tendens for at misforstaelsers potentielle konsekvenser blev vurderet forkert.

Efter litteraturreviewene, havde vi nu en mere videnskabelig begrundet forstaelse for misfor-
staelser. Det var dertil, at vi udferte interviews med forhabning om, at kunne verificere hvor-
vidt denne forstaelse, stemte overens med malgruppens erfaringer.

Efter udferelsen af vores interviews var vores forstaelse at:
* Misforstaelser resulterede i spildt arbejde og pavirkede folk folelsesmcessigt, der re
sulterede i tvivl pa egne kompetencer, og frustration og irritation pa sig selv og ens
kollegaer.
* Misforstaelser kan opsta pa baggrund af tveerfaglige kompetencer mellem folk, nytilkomne
folk som ikke besidder forforstaelsen for et projekt, og geografisk afstand pa folk.
» Hyppige cendringer i processen gjorde sig ikke gaeldende under interviewene.
 Der er mangel pad fungerende losninger til at handtere misforstdelser.
« Loasninger var forsoegt anvendt, men var sveaere at pdfore andre situationer.

Denne oversigt fremstiller en synlig forskel mellem vores initielle forstaelse for problemet, og
den afsluttende forstaelse. Vi havde nu lzert at misforstaelser kunne lede til spildt arbejde, og
pavirkede folk negativt pa et falelsesmaessigt plan. Vi havde skabt os en forstaelse for, at der
kan vare forskellige grunde til at misforstaelser opstar. De kunne opsta pa baggrund af tvaer-
faglige kompetencer mellem folk pa en arbejdsplads, manglende intern forstaelse i et projekt,
og hvis folk var lokaliseret forskellige steder. Det er usikkert, hvorvidt hyppige a&ndringer i de-
signprocessen kunne forarsage misforstaelser, da denne forstaelse ikke blev verificeret under
interviewene. Dette ville derfor kraeve yderligere undersggelser, for at kunne blive verificeret.
Vi havde skabt os den opfattelse at der var mangel pa fungerende lgsninger til at handtere
misforstaelser. Initierende vidste vi ikke hvordan misforstaelser skulle handteres. Undervejs i
undersggelserne blev der belyst forskellige mader, hvorpa det kunne forega, dog var der ikke
nogle fungerede uden faldgruber.

7.3. Vores begransninger

Problemformuleringen for dette speciale var: Hvordan kan misforstaelser mindskes i agile

designprocesser til udvikling af spil?. Dette spgrgsmal forklarer tydeligt, hvad vi gnskede at
finde ud af gennem dette speciale. Dog satte det ogsa en raekke begraensninger for os. Spe-
cielt ordene til udvikling af spil begraensede vores undren. Pa trods af at vores opfattelse var
den, at misforstaelser kunne opsta inden for nasten alle agile design produktioner, begraen-
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sede vi os til spiludvikling. Dette valg blev taget pa baggrund af, at vi falte vores erfaring fra
DADIU, skabte belaeg for den initierende undren, og vi kunne derigennem anvende erfaringen
til at undersage genstandsfeltet med en grundlaggende viden for forskningsomradet. Dette
begraensede os dog til at, sa vidt muligt at anvende spiludviklere til vores interviews. Dog
viste det sig, at vaere en udfordring at indsamle deltagere fra spilvirksomheder til interviews.
Der var blevet kontaktet fem spilvirksomheder i Aalborg og omegn med den forespargsel, om
de kunne vare behjaelpelige 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 gnskede at deltage. Dette resulterede i den lave mangde af interviewdeltagere.
Hvis vi derimod ikke havde begraenset os til spilvirksomheder, ville det vaere muligt at sende
forespargsler ud til en starre vidde af personer, og ville derigennem have starre sandsynlig-
hed for at indsamle flere deltagere.

KONKLUSION

Dette speciale har taget udgangspunkt i problemet misforstaelser og dennes forbindelse til
agile designprocesser og hyppige &ndringer i udvikling af spil. Der var dertil udviklet pro-
blemformuleringen:

Hvordan kan misforstaelser mindskes i agile designprocesser til udvikling af spil?

Den initierende undren var udsprunget pa baggrund af egen erfaring med misforstaelser
under udvikling af spil, og har dermed lagt grund for specialets undersagelser. Pa trods af
en forforstaelse og egne erfaringer, har forstaelse for problemet udviklet sig i trit med de
anvendte undersggelser. Dette gar sig synligt under delkonklusionerne, hvor der forsages at
besvare undersagelsesspargsmalene ud fra den davaerende viden.

Som det forste i specialet var det @nsket, at undersgge hvorfor misforstaelser var et problem.

Ved specialets start var det tydeliggjort at misforstaelser var problematiske, dog var det uvist

hvorfor og i hvilket omfang. Baseret pa de udfarte undersggelser kan det konkluderes, at der

er en gentagende tendens for, at misforstaelser kan resultere i spildt arbejde, og pavirke aktg-
rer fglelsesmaessigt negativt, der yderligere kan skabe frustrationer og tvivl omkring egne- og

andres kompetencer. Dette kan give en demotiverende indflydelse for et team.

Det var dernast gnsket at undersage, hvad der kunne lede til misforstaelser. Gennem under-
sagelserne blev tvaerfaglige kompetencer papeget flere gange, som en faktor til misforstael-
sers opstaen. Ud fra dette udledes det at tvarfaglighed spiller en essentiel rolle i forbindelse
med misforstaelser. Der var fra specialets start en undren om hvorvidt hyppige andringer i
proces og design, kunne forarsage misforstaelser. Specialets undersggelser fremstiller ten-
denser for dette, dog konkluderes det, at der er et behov for yderligere undersagelser, for at
kunne bekrzfte i hvilken grad dette gor sig gaeldende. Pa trods af disse tendenser, bliver den
agile metode, som ofte er praeget af hyppige andringer, stadig anvendt til udvikling af spil.
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Baseret pa undersagelserne af litteraturen, opfattes de hyppige a&ndringer som en nadvendig-
hed inden for den agile metode.

Der konkluderes at der er et behov for lasninger til at handtere misforstaelser. Der blev prae-

senteret forskellige lasninger gennem undersggelserne af problemet, dog kunne det udledes

at disse lasninger ikke ville fungere efter hensigten. De prasenterede lgsninger kan beskrives
som ‘lappe-lgsninger’, da det antages, at de kun ville fungere i specifikke situationer eller pa

kort sigt. Undersagelserne fremstiller ogsa tendenser for at misforstaelsers potentielle konse-
kvenser er svare at vurdere. Dette kan resultere i at misforstaelser ikke bliver handteret, nar

det opstar, fordi de vurderes til ikke at have indflydelse pa processen.

Ud fra dette speciale antages det, at misforstaelser kan mindskes, ved at man valger at
handtere dem, uafhangigt af hvorvidt man vurderer dem til at kunne have en indflydelse pa
processen. Dette kan forhindre at yderligere misforstaelser opstar pa baggrund af den initielle
fejl. Dertil skal det vaere muligt at misforstaelser kan blive indberettet, uden det bliver mod-
taget med kritik eller negative attituder, da dette kan resultere i at fremtidige misforstaelser
bliver ignoreret af frygt for ubehagelige situationer.
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BILAG 1- AUTOE TNUGRAFIER

Autoetnografi, Rebekka

Den gentagends problem
Valget af at tage pa DADIU var ikke taget med lethed. Det eneste jeg havde faet fortalt om

forebet var, hvor svaert det var, og hvor stort et pres man ville vaere under. Sa allerede fra
starten |& det i min underbevidsthed, at jeg ville blive udfordret som aldrig fer. Jeg fik endda
at vide, at spil-produktionemes succes afhasng af mig, fordi jeg var project manager. Hvis mit
team fejlede, sa var det min skyld. Det ville vasre fordi, at jeq ikke havde gjort det godt nok.
Dt ville vasre fordi, at jeqg ikke havde taget fat om problememe i tide. Mo pressure..

Jeg dedikerede mig til rollen som project manager allerede fra ferste dag, hvor jeg blev
fordelt ud pa mit team i Aalborg. Alt fra min opfersel til min paklazdning skulle signalere,
hwvad min opgave var, og hvad mit ansvar var for holdet. Jeg sergede for at lave en
produktionsplan for hvert af de tre spil, som mit team skulle udarbejde. Mine
produktionsplaner blev bade praesenteret og illustreret visuelt. Det var vigtig at de blev
printet godt og grundigt fast | teammedlemmemes hukommelze. Jeg fandt nemilig hurigt
frem til, at de havde en tendens til at glemme ret sa veesentlige ting hurtigt. Jeg fik i hverifald
de samme spargsmal ofte. Hver produkfionsplan var lavet saledes, at de ummede plads fil
uforudsigelige heendelser. Alt for at sikre, at vi ikke kom bagud.

Pa den allersidste produkiion blev min rolle mere eller mindre dedikeret til at bevare
overblikket, og at veere opmaerksom pa det enkelte teammediems arbejdsgang og tilstand.
Modsat i starten hvor de fleste af os knap nok vidste, hvad vi skulle og hvornar. Der var jeg
nedsaget til at ga meget i detalien og Tholde” mit team i handen. Hvilket var forventeligt. ..
lkke at jeg vidzte mere om, hvordan man producers spil end de andre.

Primazrt havde jeg forventet, at mine arbejdsopgaver ville vaere meget mere prakiizke, end
de viste sig at vaere. Jeg havde slet ikke regnet med, at skulle lebe =3 meget frem og
tilbage, som jeg gjorde. Jeg sad knap nok nede pa en dag. Og jeg havde heller ikke regnet
med at skulle le=gge bade ere og skulder til frustrerede teammedlemmers felelser og tanker i
sa stort et omfang. Der var sagar en med kaerestesorger, der havde sveert ved at udfere sit
arbejde. Den opgave havde i hvert fald ikke staet i min jobbeskrivelze.

Alt i alt synes jeg havde forberedt mig godt og grundigt, og havde faet etableret et
arbejdsmilje, =om man havde lyst til at vaere i. Mine produktionsplaner gav mening, og de
var flexible. Flere gange synes jeg egentligt, at jeg felte mig en anelse stolt over min egen
formaen selvom, at jeg var en amater pa omradet. Men til min evindelig skuffelee og
frustration var der et problem, hvor hverken af mine tiltag gjorde nogen forskel | den lange
bane. Jeg havde faet stablet bade daglige morgenmeder pa banen, daglig stand-up med
hele teamet, ugentiige f=llesmeder, og projekistyring pa Trello. Men uanset sa virkede det
umuligt for mig at komme misforstaelser i forkebet.

Og hvad mener jeg sa med misforstaslser? Jamen misforstaelser som i at mine
teammedlemmer bley ved at lave forkere opgaver. Og det skete aldrig med vilje! Og hvad
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kan en forker opgave vaere? Det kunne vaere en opgave, som rent fakiisk var blevet
skrottet, =om nu var blevet taget op igen. Eller et forssldet design, der ikke brugte den
farvepalette l==ngere. | alt var der tre =pil, som skulle produceres, og pa hver nystartet
produktion taenkte jeg, at denne gang forbereder vi oz grundigt. Denne gang er alle designs
pa plads fra start, denne gang er der ingen ubesvarede spergesmal, og denne gang er vi
bevidste om, hvad vi laver. Og det var nejagtigt det, vi gjorde. Der gik fa dage fer den ferste
a&ndring til designet blev tilfejet, og i princippet var sndringerne en god ting. De gjorde vores
designs bedre, uden tvivl. Men jo lngere vi naede hen i processen, jo flere ®ndringer
fulgte med. Yderigere skulle dizse fortaslles videre til hele teamet. Og der var altid nogle,
som ikke havde fast alle &ndringeme med.

Min umiddelbare tanke var, at det var leads, heriblandt mig selv, der ikke formaede at
kommunikere tydeligt nok, hvad teammedlemmerme skulle lave og hvorfor. Sa min lesning
pa problemet var, at fortaslle mine leads (De var i alt seks mennesker), at de skulle
kommunikere meget mere tydeligt end tidiigere. De skulle dertil ogsa huske at dobbelttjekke,
at det, de enskede at fortslle eller uddelegere, blev forstaet sadan, som de enskede.
Problemet var bare, at det virkede en enkelt gang eller maske to. 5a var der lige pludselig
mange informationer, der skulle dobbelttjekkes ved mange mennesker, og mine leads kunne
simpelthen ikke na det. Og jeg kunne ikke na at gere det for dem. Der var simpelthen for
travit il det. Sa min nasste lasning var at give daglige updates pa den platform, som vi
brugts til at kommunikers owver. Den daglige update bestod af et langt opslag med hurtige
detaljer. Selv det her gav ikke rigtig det, som jeq segte efier. Dizse opslag gav dog mine
teammedlemmer et hurtigt overblik over dagen. Men de dybe detaljer af eks. dagens nyeste
tifejelse af gamemechanics, kunne jeg ikke forklare pa samme made i et opslag, som
gamedesigneren kunne ved bare at fortlle det. Jeg prevede at fa gamedesigneren til at
skrive denne slags opslag selv, 0g igen viste det =ig, at der ikke var tid til at gere det flere
gange dagligt. For ikke at naesvne hvor besvasrigt det var, at fa hele teamet til at tiekke for
nye opelag flere gange dagligt. Det duede heller ikke rigtigt, at jeq rabte “Tjek for opslag pa
PODIOF igennem hele lokalet for at minde dem pa det. Rabte jeg hele vejen igennem
lokalet? Ja det gjorde jeg. Flere gange. De fleste havde headset i..

Jeqg fandt ud, hvorfor jeq aldrig sad ned. Jeg sad aldrig ned, fordi jeg rendte frem og tilbage
for at tiekke op pa, at mit team var pa samme side. Jeg kan huske, at jeg spekulerede over,
at der matte have vaeret en bedre made, end hvad jeg havde gang i for, at sikre at mit team
ikke kom til at misforsta hinanden, og ikke kom fil at spilde vores dyrebareste ressource, fid.
Jeqg forlod hurtigt spekulationen igen, og fortsatte med mine lappelasninger. Uanzet hvad jeg
kunne have gjort, sa havde jeg ikke adgang til andet end hvad jeg gjorde. Jeg var amater,
g var allerede blevet overrazket mere end en gang over, hwilke uforudsigeligheder, der var
aktuelle under sadan en produktion. Hvordan kunne jeg have vidst bedre.

Mit team og jeq formaede at lave alle tre spil, og fik ganske nydelig resultater. Sa kan det
ikke have vaeret lige meget, nar nu det lykkedes? Og svaret er nej. For det kan godt vaere at
resultaterne opfyldte minimumskravene, og at teammedlemmeme stadig kunne lide
hinanden efter forlebet var afsluttet, men det var fordi, at jeg rent faktisk forsegte pa at rede
knuderne ud, nar de opstod. Jeq valgte at tage tiden til det, men det var ikke noget, som alle
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teams formaede af arsageme, der var for mig ubekendte. Jeg ville have foretrukket at disse
misforstaelser ikke skete frem at skulle bruge tid og krafter pa at handtere dem.

Selvfelgelig var der situationer, hvor en misforstaelse udviklede sig til konfiikt. Men det leste
vi forholdsvis hurtigt med samtaler. Sa snart vi l=rte hinanden bedre at kende, og var mere
trygge i hinandens kompetencer, sa ferte misforstasiser mere til frustration end deciderst
vrede pa “den skyldige”. Det var frustration over at have forstaet noget forkert, frustration
over ikke at have leverat varen, frustration over at skulle starte helt forfra. Det gav darig
stemning, og kunne demotivers hele teamet.

Selv nu kan jeg ikke se, hvordan vi skulle have kommet misforstaelserne i forkebet. Det er
meget muligt, at en vaesentlig arsag var, at hverken af os var erfaren med at arbejde pa et
stort team. Uden tvivl ligger et stort ansvar hos det individuelle menneske i at laere, hvordan
noget kommunikeres videre til en andet menneske optimalt. Klar og tydelig kommunikation,
som man siger. Men hvad sker der sa, nar man ikke kan regne med den individuelle tager
sig af det? Hvad nu hvis vedkommende ikke ved det, eller overhovedet gar op i det? Er
misforstaelseme =a bare en konsekvens, som er uundgaelig, og som bare skal accepteres?
Jeqg prevede flere gange pa DADIU at vasre en konstant pamindelzse pa klar og tydelig
kommunikation, og alle sagde bare “Jaja”, og sa kom de fra det igen. Og =a sad jeg der
med endnu en misforstaslse.

Under forlebet kunne jeg se at mine lappelesninger virkede, men pa davaerende tidspunkt
manglede jeg en mere effekiiv made, sa jeg rent faktisk ikke behevede at “lappe”
misforstaelzeme. Om ikke andet knap sa ofte. Jeg manglede en made, der ikke var
afhaengig af, at mine leads havde overskydende fid pa daglig basis, og en made, der ikke
kra=vede, at jeg skulle rende rundt som en daglig pamindelse til hver enkelt teammediem.
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Autoetnografi Mikkel

Min rofle pa DADIU.

Min rolle pa DADIU var QA og UR Team Manager. Jeg havde til ansvar at sikre at daglig
modtagelse og tests af builds (Builds er en testversion af det producerede spil eller én del af
det) for Team 1 og 2, der var lokaliseret | Aalborg. Jeg skulle serge for at disse builds blev
udfert udferligt og til iden, da alle QA & UR managers testede dagligt pa tvaers af de seks
DADIU teams (In- & Ouisourcing). Dette krasvede planlazgning fra min side, og omilaggelse
af denne, nar retningslinier og deadlines ikke blev overholdt enten af uforsvarligheder eller
udforudsigelige haendelser. Yderligere havde jeg kontinuerig kommunikation med en anden
QA and UR team manager, der havde samme ansvarsomrade, men for hold 3-5 lokaliseret i
Kebenhawn. Jeg havde derdil ansvar for rekruttering af testpersoner til user-testings, for at
udfarelzen af tests overholdt en prasdefineret plan, og for at specificeringer fra tests og
tilherende resultater blev dokumenteret il fulde.

Jeg vil herunder ikke komme ind pa misforstaelser der er sket pa tvaers af forskellige teams.

Der opstod forskellige misforstaelser inden for QA afdelingen pa DADIU. Disse
misforstaelser omhandlede ikke design valg eller produktion, men derimod kommunikationen
mellem QA afdelingen og de andre afdelinger pa teamet. Da hovedopgaven | QA afdelingen
var at finde og rapporiere fejlbugs i spillet, var det vigtigt, at kunne beskrve problemet
korrekt. De fundne bugs blev nemlig rapporierst og sendt videre gennem et digitalt Trello
board, dvs. gennem digital kommunikation. Det var vigtigt, at man rapporterede de fejl man
fandt pa en made, sa folk fra andre afdelinger med andre kompetencer, ville kunne lese,
lokalisere og lese problemet. Derfor blev der lavet en skabelon for hwordan bug rapporier
skulle skrives. Den skulle indeholde:

+ Titel pa buggen - Titlen skulle vasre én kort sastning der giver en overordnet
forstaelse for hvad problemet var.

s Build |D - Det var vigtigt af skrive hvilket ID det build der blev festet pa havde, for af
sikre buggen kunne lokaliseres.

« Navn pa QA - Navnet pa den pageeidende QA Manager der fandt og rapporferede
buggen.

= Bug beskrivelse - En la2ngere beskrivelse af hvad buggen ger.
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= Bug Severity - Hvor alvonlig er buggen fra 1-4, nvor T er en minor bug, der ikke righig
pavirker spillet, og 4 er en critical bug der edeleegger spillet.

& Trin-for-trin beskrivelse - En beskrivelse af hvordan man selv finder buggen.

Disse krav for en bug rapport blev lavet for at undga, at der opstod misforstaelser mellem d
forskellige afdelinger. Specielt 'Navn pa QA var et krav. Alene for at kunne fa forklaret bug
rapporten i tilfseide af, at der opstod misforstaelser. Da bug rapporten blev kommunikeret
digitalt, var det i nogle tilfselde udfordrende at afkode bug rapporterme. Derfor var man nogle
gange nedt til at opsege QA Manageren som havde skrevet bug rapporten for at fa en
gennemgaende beskrivelse. Der opstod derfor nogle gange misforstaelser omkring hvilke
bugs der var, fordi en Q& Manager ikke havde beskrevet buggen grundigt nok.

En anden type misforstaelse, som opstod ofte var, at nogle programmerer ikke kunne finde
buggen, og var derfor nedsaget til at opsege QA Managerne. Arsagen til dette problem var
at programmereme ikke abnede Trello kortet som indeholdte bug rapporten, men derimod
kun ls=ste titten pa buggen. Der var flere tilfelde hvor personer ikke var klar over at Q4
Managers skrev beskrivende bug rapporier, men froedes kun at det var titlen de havde
skrevet.

Jo lengere vi kom ind | DADIU forlebet, jo mindre blev bug rapporterne beskrevet. For at
spare tid stoppede A Managerne med at lave detaljerede eller beskrivende bug rapporier.
Mange bug rapporter blev derfor kun beskrevet med en fitel og derdil et billede af problemet.
Dette gjorde det hurtigere at rapportere fejlene, men resulterede ogsa i flere misforstaslser,
og situationer hvor personer var nedt til at opsege QA Managers for at fa forklaret, hvordan
de fandt frem til buggen, for at kunne genskabe den. Dette problem skabte forstyrrelser |
begge afdelinger. Arsagen til at bug rapporteme blev lavet kortere, var de mange forskellige
builds og sndringer der blev foretaget | designet. De mange nye builds og andringer betad
at Q4 afdelingen var nadt til at arbejde hurtigere. Dette resulierede i at der opstod mange
nmye bugs hver gang, der blev udsendt et build til QA afdelingen.

Jeg pravede at forebygge det problem, og fortaslle QA afdelingen, at de skulle huske at
udfyide bug rapporterne ordentligt. Men der var uenigheder | hvorfor det skulle geres. Det
giorde sig for mig bemasrket at QA afdelingen ville gere det nemmere for dem selv, pa frods
af at det komplicerede processen for dem selv og andre. Dette skabte en konfiikt, men jeg
valgte ikke at tage den op grundet den presserende deadline og korte produkiionstid.
Derimed fillod jeg, at de skrev bug rapporterne, som de ville. Dog kreevede jeq, at de skulle
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saette et screenshot eller en video af buggen ind i bug rapporten, sa de i det mindste viste
situationen, hver den opstod.

Min erfaring med In- og Qutsourcing meliem Kebanhavn og Aalborg

Som QA & UR Team Manager, var en del af min dagligdag at serge for kommunikation og
samarbejde pa tvaers af de seks DADIU Teams. Dette beted, at jeg skulle kommunikere og
planlazgge de daglige opgave sammen med den tildelte Team Manager i Kebenhavn.
Opgaveme gik ud pa, at fa de forskellige QA afdelinger til at teste hinandens spil, for at
treene samarbejdet mellem teams, og fa friske ajne, uden viden omkring spillet, fil at teste
det.

Under DADIU forlebet opstod der adskillige problemer og misforstaelser pa tvaers af de
forzkellige teams. Et gentagende problem, i lebet af de to ferste mini-game produktioner,
var, at QA afdelingeme var i tvivl om, hvilke teams de skulle teste for. Der var lavet et skema
som viste dag for dag, hvem der skulle teste for hvem, men pa grund af en forvimende
opdeling misforstod de forskellige teams skemaet, og det resulterede i, at der enten blev
testet pa et forkert spil, eller at der ikke blev testet pa et spil overhovedet, pga. trodsighed
over forvirringen. Enkelte QA afdelinger valgte flere gange ikke at teste pa andres spil fordi,
*vi synes det var for forvirmende det skema, sa vi valgte bare at teste pa vores eget”. Dette
skabte konfiikter pa tvaers af teams'ne, hvilket resulterede | darligere samarbejde fremover,
og modvillighed fil at teaste hinandens spil ordentligt. Da de involverede teams var lokaliseret
forskellige steder havde de ingen direkte kontakt til hinanden. Kontakten foregik derfor
gennem mig ¢g den anden Team Manager. Dette beted, at vi skulle handle som maeglere
mellem teams’'ne og prave at lese problemet. Da jeg kun havde face-to-face kontakt med
teams'ne | Aalborg, var det svaert at tyde, hvordan de teams | Kebenhavn felte. Dette agede
vigtigheden for at min kontakt til den anden Team Manager foregik over opkald i stedet for
over skrift, da det var nemmere at misforsta tonen i det, der blev skrevet. En ny struktur for
cross-team testing blev implementeret under den sidste spilproduktion, hvilket gjorde det
mere overskueligt hvem man skulle teste for, og resulterede | fasme misforstaelser.

Et andet problem, der opsted var misforstaelser omkring hvad der skulle testes. Q4
afdelingeme testede deres spil ved hjz=lp af test cases, som var korte beskrivelzer over,
hwordan et element skulle testes. Dette gjorde det nemmere at strukiurers og sikre, at der
blev testet pa de korrekte ting. Alle test cases var samlet i &t f=lles Google Sheets bibliotek,
sa de forskellige teams kunne ga ind og se hinandens test cases. Nar man sa skulle
Outzource sine opgaver, skulle det geres ved, at man markerede de test cases, man geme
ville have testet af de andre QAs. Man skulle huske at markere de relevante test cases hver
dag. Der opstod problemer med at nogle QA afdelinger ikke markerede de nye test cases fil
tiden, hvilket beted, at de QAs, som insourcede deres opgaver, testede pa de uopdaterede
test cases. Konsekvensen af dette var, at der blev testet pa det samme som dagen fer,
hwilket kunne resultere i spildt arbejde, da de opgaver allerede kunme vasre blevet lest. Der
opsiod ogea misforstaelser baserst pa de opsatte test cases. Mange af de test cases, der
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blev skrevet, blev lavet ud fra det synzpunkt, at de skulle lazes af folk, som var involverst i
udviklingsprocessen, og derfor havde en forstaelse for spillets design. Men problemet med
det var, at de andre QA afdelinger ikke havde den samme viden og forforstaelse for spillet.
Dette resulterede | at de forskellige test cases, kunne vare mangelfulde | deres beskrivelze
af opgaven. F.eks. betegnelse af elementer ved navn var ofte forvirrende for andre Qbs, da
de ikke vidste, hvad de forskellige elementer hed. Dette kunne resultere i at de testede pa et
forkert element.

Konsekvenserne ved misforstaslser mellem de forskellige teams var slemme. Fordi de var
lokaliseret | hver deres ende af landet, beted det at konflikterne ikke kunne leses pa en
ordentlig made. Jeg oplevede pa et tidspunkt at to teams der var i konfiikt med hinanden,
kommunikerede via online beskeder. Det var med dizse beskeder svaert at afkode hvilken
tone samtalen foregik i, hvilket resulterede | de forskellige parter blev mere sure pa
hinanden. Det beted, at jeg skulle treede ind 2om masgler sammen med den anden Team
Manager, og preve at lese situaticnen.

For at undga lignende problemer i fremadretiet blev vi nedsaget fil at lave nye regler om,
hvordan proceduren for at In- og Outsource til hinanden skulle forega. Det blev besluttet,
sammen med deres build og testeases, at QA afdelingeme ogsa skulle sende deres Game
Design dokument sammen med en beskrivelse af, hvordan spillet fungerede. Dette virkede
umiddelbart som en lesning pa problemet, men det opstod stadig enkelte situationer, hvor
nogle 2As ikke gad at l=se dokumenteme inden de testede. Dette problem kunne ikke
&ndres.
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BILAG 2 - INTRODUKTION TIL DADIU

Introduktion

Denne opgaves interessecmrade tager udgangspunkt begges erfaringer fra et DADIU foreb i 20148,
hvori vi bl.a. arbejdede med projektledelse. Pa baggrund af DADIU forlebet reflekterede vi over, hvilke
problemstillinger vi =& som varende komplekse at begribe, i det vi begge ikke formaede udfarligt at
eliminere eller mindske eksistensen af disse med konsekvenser il falge. Vi begge havde isaer en
undren over misforstaelsers opstaen og pavirkning pa teammedliemmeme kellektivt og individuelt
savel som tilherende arbejdsgang og slutresultat dvs. det feerdige produkt.

Diet udviklede sig til en ydedig undren omkring, hvilken indflydelse dobbelt kontingens havde haft pa
produkiionerme pa DADIU og ved produktioner generelt.

Ved denne rapports start stillede vi oz derfor undrende overfor, hvilken pavirkning dobbelt kontingens
i agile produktioner af digitale produkter havde generelt set. Det kunne ekzempelvis vare under
udvikling af produkter s3=om apps, software og isaer =pil mfl. Vi forstod dobbelt kentingens pa den
made, at involverede parter misforstod hinandens forstielse af, hvad der skulle laves og hvordan, og
vi undrede oz over, hvorledes dette opatod | en hejere grad i agile produktioner. Selve eksistensen af
dobbeltkontingens, og falgerne deraf forekom uundgaelige baseret pa vores begges erfaringsr med
produkiionerne pa DADIU.

DADIU

P4 9. =emester, under vores uddannelse kand. Interaktive Digitale Medier, valgte vi begge at tage pa
et DADIU forlab frem for at tage i prakiik hos en virksomhed. DADIU er et semester, hvor man far
dedikeret en specifik rolle pa et team pa omkring 16-17 mennesker. Hvert team skal pa fire maneder
producere tre mobile spil, hvor i det sidste udgives pa Google Play Store fil fri download.

Begge vores roller (Mikkel, 04 & UR Team Manager og Rebekka, project manager) omhandlede pa
hver sin facon management af teammedlemmernes arbejdsopgaver, overholdelse af deadlines, og
med enkelte producer-opgaver.

DADIU (hitp:ifwww dadiu dkfsemester), som er en forkortelsen af navnet “Dansk akademi for digital
interaktiv underholdning®, er et forleb pa fire maneder, som man kan ansege om, at blive optaget pa i
forbindelse med sit prakiikforleb pa sin uddannelse. Pa DADIU far man mulighed for at samarbejde
med studerende fra hele Danmark, der kan kemme fra vidt forskellige faglige baggrunde. Hvert efterar
bliver 100 studerende optaget og fordelt pa i alt seks hold.

Forebet har til formal at give de studerende en mulighed for at f3 kendskab til spilbranchen, og, som
navnt tidligere, til at udvikle tre mobile spil. Det er op il de enkelte hold selv at strukturere og
handtere processen med enkelte kriterier og faste deadlines sat af DADIU. Produkticnerne blev under
forlebet suppleret med kursusgange inden for koempetenceomraderne i et forseg pa at hj=lps de
studerende med deres nytilegnede roller og ansvar. Det viste sig at nogle af de studerende i forvejen
havde erfaring inden for deres rolle eller kempetenceomrade, andre havde en smule, og de fleste
havde ingen erfaring.

De 100 studerende bliver fordelt pa henholdsvis to hold i Aalborg og fire | Kebenhavn. Hvert hold har
studerende fordelt pa felgende kompetencer omrader og tilherende rolle:

- Project Manager (Rebekka fik tildelt denne rolle i Aalborg)
- (Game Dirsctor

- (Game Designer

- Level Designer

- Audio Designer

- Art Director

- CG Artist

-  Lead Programmer

- Programmer
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- QA & UR Team Manager (Mikkel fik tildelt denne rolle i Aalborg)
- QA & UR Manager

Ansvarsomrade pa DADIU

Mikkel havde til ansvar at sikre at daglig modtagelzse og tests af builds (Builds er en testversion af det
producerede spil eller én del af det) for team 1 og 2. Mikkel skulle serge for at disze builds blev udfart
udferigt og til fiden, da alle Q@A & UR managers testede dagligt pa tvaers af de seks DADIU teams (In-
& Qutsourcing). Dette kraevede planlagning fra Mikkels side, og omlaggelse af denne, nar
retningslinier og deadlines ikke blev overholdt enten af uforsvarligheder eller udforudsigelige
hendelzer. Yderigere havde Mikkel kontinuerig kommunikation med en anden Q4 and UR team
manager, der havde samme ansvarsomrade, men for hold 3-5 lokaliseret | Kebenhavn. Mikkel havde
dertil answvar for rekruttering af testpersoner fil usertestings, for at udferelsen af tests overholdt en
preedefineret plan, og for at specificeringer fra tests og tilherende resultater blev dokumenteret fil
fulde.

Rebekka havde til ansvar at lave en produktionsplan for hvert af de tre spil for hold 2 i Aalborg, hvor i
formal, delmal, og allerede fastlagte deadlines blev beskrevetillustrerst. Produktionsplanen skulle
kunne rumme uforudsigelige heendelze efter endt iteration, og ikke resultere | micro-managing af
tasks fra hendes side. Planen blev lavet pa en made, s& at teamet kunne arbejde agilt under
praduktionen. Y derligere havde hun til ansvar at handters den daglige arbejdsgang, og sikre et formal
for projekteme. | tilfzlde af uoversnsstemmelser, hvilket forekom med en haj hyppighed, havde
Rebekka til opgave at vaere behjalpelig med at finde frem il en lesning eller konsensus. Pa teamet
var det ogsd en nedvendighed for Rebekka at bevare overblikket for den samlede produktion, samt
vaere opmasrksom pa det enkelte teammedlems arbejdsgang og individuel process i forlabet.

Grundlaget for valg af at tage pa DADIU forlebet frem for praktik var forholdsvis ensformigt for os
begge. Det var vores passion for at spille computerspil, kulturen omkring gaming, en nysgemighed for,
hvordan et spil laves fra start til slut og en generel interesse for project management.

Erfaring

Vores erfaring fra forlebet var ikke decideret similzr, da vi ikke havde selvsamme ansvarsomrader og
rolle. Dog havde vi begge stedt pa en gengangere af en problemstilling, nemlig dobbelt kontingens.
Vores forstaelse var at denne problemstilling havde gjort sig geldende bade internt- og pd tvars af
alle seks DADIU teams pa alle tre spil-produkticner.

| flere tilfaelde under udviklingen af spillene pa DADIU opstod sakaldte misforstaelser.
Misforstaelserne bestod af en “forkert” eller “anden” opfattelser af, hvad en opgave indeholdt, | forhold
til, hvad designeren af opgaven havde af opfattelse og forventning.

Diz=ze opstod ofte i forbindelze med &ndringer og tilfejelzer til allerede formulerede specificeringerne
til opgaver, og pa grund af det agile aspekt | processen, forekom &ndringer og tilfejelser pa naesten
daglig basis. Ydedigere var disse misforstaelser medskyldige i konflikt i form af uoverensstemmelser,
og dermed utifredshed fra involverede parter. Eksempelvis forekom falelsen af spildt arbejde, forstast
i den forstand, at den udferte opgave ikke var anvendelig, og dermed skulle laves om eller sleties. Vi
begge havde en forforstaelse for, inden DADIU forlebets start, at misforstaslser eller konflikter kan
vare svaere at undga. Dog lod vi maerke til, at disse misforstaelser forekom regelmasssigt i
forbindelze med det agile aspekt i produktionerne. Dette skyldtes blandt andet at spillenss enkelis
dele var i konzstant udvikling fra start til slut. Det var derfor vores opfatielse at, det, at arbejde agilt i
udvikling af spillene, lod til at ga hand-i-hand med hyppige sndringer, der gav anledning til haj for
dobbelt kentingens. Mar der er tale om dobbelt kontingens betyder det, at flere forskellige kontingente
forhold ger sig geldende for én social interakfion, og nar noget er kontingent betyder det, at der er
minimum to forskellige mader at forsta en situation pa.

94



BILAG 3 - INTERVIEWGUIDE

Interviewguide med Spilvirksomheder

Fokus: Detaljerede beskrivelserfortaellinger/historier, der har pavirket interviewpersonen pa den
ene eller anden made hvori misforstaelser har indgaet. Dette er isser ved udvikling af spil. Selve
heendelserne behever ikke vaere interviewpersonens egne, men kan 0gsa vaere observationer
af andre.

Vi @nsker at forsta heendelseme gennem interviewpersonens ajne. Geme med positive og
negative udfald for processen, hvori situationen opstod.

Procedure: Interviewet vil forega som en dialog med Semi-strukiureret spergsmal, som har til
formal at skabe en samtale. Spergsmalene vil bruges til at fa interviewpersonen til at komme |
tanke om erindringer og situationer (Etablerer et fordelagtigt mindset), der gar sig gaeldende for
vores emne. Interviewet vil derfor vaere lest struktureret med mange opfelgende spargsmal. Der
vil undervejs hlive taget noter, og optaget med lyd til senere transskribering. | tilfaelde af at
interviewpersonen har problemer med at komme pa relevante situation, vil de blive preesenteret
for forskellige scenarier. Disse scenarier vil bruges sammen med probing spergsmal, for at fa
dem til at reflektere over situationen, og maske komme i tanke om lignende eksempler.

Deer vil blive udfart pilottests inden interviewsne, for at undersage eventuelle fell eller huller i
Vores procedure.

Scenarierne: (Husk papir og Kuglepen) Hvad har du oplevet salv?

Formalet er at forholde til eksempleme for derved at kunne erindre lignende scenarier, egne
oplevelser. Scenarieme er til at vaere relaterbare, og nadvendigvis til for at disse skal
analyseres. Dog er det sandsynligt at interviewpersonen automatisk vil seette sig til at analysere
heendelserne, og putte dem i perspektiv.

Interviewpersonen far nogle minutter til at taenke over eksemplerne, og kan bruge papir og pen
til at skrive nogle tanker ned omkring det.

Huskeliste:
- Mobiler til at optage hyd
- Computer fil noter
- Moteshlok
- Kuglepenne
- Samtykkeerklasring
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Praktisk info til interviewperson:

Detie bliver optaget

D behever ikke neevne navne eller virksomheder, hvis dette ikke er noget du ensker,
eller lign. Hvis du siger noget som du geme vil have flemet skal du bare informere 03, 0J
sa sletter vi det.

Emnet vi skal tale om er misforstaelser, der iseer er opstaet ufriviligt i forbindelse med
design af produkter, i forbindelse med samarbejder med andre pa projekier, og i
forhindelse med intern, extem, verbal og/eller digital kommunikation.

YWores settingfokus for emnet | intenviewet er pimeaert arbejdsrelateret. Eller retters
designproces relateret. Men finder du andre omrader relevant i forhold til vores emne, sa
fortael geme.

Spergsmal:

Har du arbejdet med lengerevarende designprojekter far?

Hvior lang tid har det lsengste projekt varet? Korteste?

Har du veeret med til at udvikle spil, digitale produkter eller software far?
Hyvilken rolle har du besat | designprocessen of | udviklingen?

Kan du navne hvilke former for kommunikation, du har vasret med fil at bruge, pa
projekter?

Kan du relatere til at misforstielser opstar i designprocesser pa projekter? Du behaver
ikke give eksempler. Geme, hvis du kan.

Har du oplevet at en misforstaelse kan skabe et positivt udbytte? Et forbedret design?
{Mangler du en definering af hvad en misforstaelse er?)

- En misforstaelse er en ufrivillig forkert forstaelse af noget, der opstar i en dialog
med andre. Dialogen kan vaere akiuel gennem flere slags medier.

Skulle jeg ikke lave det alligevel?

Vi befinder os i et workspace med et team pa omtrent 10 mennesker, der
alle arbejder pa det samme projekt. De er ved at udvikle et spil til android,
og har allerede varet i gang i et par maneder. Tre forskellige leads,
heriblandt gamedesigner, leveldesigner og leadprogrammer, sidder og
diskutere ressourcer, tid og scope. De kan se, at de er nedsaget til at
skasre nogle elementer vaek fra spillet for at fa det til at fylde mindre, og
fordi tiden er knap. De beslutter sig for at flerne en animation pa en
final-boss, og i stedet finde pa noget andet med bossen. De ved dog ikke
hvad pa dette tidspunkt. De informere projektlederne, og lader emnet ligge
for nu.

To dage senere, | en stretanke,- | en henkastet samtale | om at flerne
finalboss fuldstaendig, blandt selvsamme leads og projektlederen, overhare
en CG (Computer graphic) artist samtalen. Lidt forvirret sparger
vedkommende ind til emnet: “Er finalboss blevet skrottet helt eller hvordan?
Jeg er ellers faardig med bade 3D modellen og animationen_ " Lidt
overrasket bekrasfter leads at ja, finalbossen og animationen er skrottet. De
sidder nu med en 3D model og en animation, som ikke laengere var
nedvendig, og en lidt forvirret CG artist.

96



Forkert kamera vinkel!

| begyndelse 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 programmar og til Art Directoren pa holdet. Efterfalgende
lavede programmeren, hvad vedkommende havde forstaet 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 sa det programmerede resultat.
Vedkommende sad tilbage med frustrationen af spildt arbejde, da det ikke
var det, som vedkommende selv havde arbejdet efter. Dette udleste en
frustration og yderligere en diskussion omkring, hvad der “egentlig” var den
bedst mulige kameravinkel at arbejde med. Game Designeren og
artdirectoren havde hvert sit perspektiv, og sa videre og sa videre.
Programmeren og art Directoren var nedsaget til at lave deres arbejde om,
de var nedsaget til at tage sig af uenigheden, der var opstaet, og i
mellemtiden sad der teammedlemmer, der stod | en venteposition.

Din eller min opgave?

Seks teammedlemmer sidder og idegenerer pa, hvad de skal finde pa til
deres nye kunde. De ved, at de vil lave en app, sa de mangler bare en
slagplan for, hvordan den skal laves, og hvad den skal indeholder. De
finder pa en masse forskellige ideer, og finder sammen frem til, hvad der er
bedst at preve. De runder af med at uddelegere de farste opgaver, og
aftaler at resten finder de ud af senere og mere uddelegeringen kommer til
at forega lebende.

Nogle dage gar, og udviklingen af app’en er i fuld gang. De seks
teammedlemmer mades igen til et ugentlig mede for at vurdere processen,
og diskutere nasste skridt. En efter en skiftes de til, at berette om deres
ansvarsomrade. Det viste sig sa, at to praesenterede et forslag til den
selvsamme opgave. Dette ledte til en diskussion om, hvem der sagde hvad
til sidste mede, og hvad hinanden mente var tydelige rollefordelinger.
Forvirret star de tilbage med to eksempler af én opgave, og total foruden
en hel opgave, som ingen havde taget sig af.
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BILAG 4 - TRANSSKRIBERING AF OLIVER

Pilottest af Oliver Mygind, 27 ar, 12. april 2019

M = Mikkel
O = Oliver
R = Rebekka

M : 0:31-0:40 - det vi gerne vil snakke om, det er omkring misforstaelser. Iser nogle der
opstod ufrivilligt i forbindelse med design af produkter.

O : 0:40 - He’hmm (Forstaende)

M : 0:41- 0:46 - Meget sadan i projekter, og samarbejde mellem andre.

O : 0:46 - Eh’mh (Forstaende)

M : 0:46 - 0:56 - Derfor har vi valgt at interview dig, baseret pa din erfaring. Og haber at du
kan hjalpe os med at finde frem til det vi gerne vil.

O : 0:57- 0:58 - Tro mig (Bekraefter at han kan vaere behjalpelig med at belyse vores emne
pa baggrund af hans erfaring)

M : 0:59 -1:06 - Det setting, som vi snsker at undersgge, er primart sadan arbejdsrelateret.
Og i hvert fald designproces-relateret.

O :1:07 - Ei’'mh (Forstaende)

M :1:07-1:13 - Hvis du sa kommer i tanker om et andet omrade eller situation, som du finder
relevant, bare sig til.

0:01:13 - 1:14 - En’mh (Forstaende). Selvfalgelig

M:01:15-1:19 - Har du sa? Har du arbejdet med lzengerevarende projekter far?
0:01:19-1:20 - Ja, det har jeg.

M: 01:20 - 1:21 - Hvad for nogle?

0:01:22 - 1:41 - Ehm der har vaeret projekter omkring gh udvikling af det man kalder
bookingflows sh som typisk har centreret sig omkring @h rejseselskaber gh. Senest har det
vaeret noget, der hedder Vinterly og det var tidligere team benski, som de fleste danskere
kender omkring skiferier.

M: 01.41- Ja

0 :01:42 - 1:47- Og der skulle vi sa designe et helt bookingflow, og det forlgb tog 2,5 maned.
M: 01.48 Eh’mh (Forstaende)

0: 01:49 - 2:04 - On’n’off. Selvfglgelig med @h nogle arbejdsopgaver indimellem, men hele
forlgbet strakte sig over 2,5 maned fra starten, hvad skal man sige, opstarten af projektet og
sa egentlig til noget overlevering af noget mere faerdigt design agtig.

M: 02.05 - Ja

0: 02:06 -2:08 - Dog uden implementering skal det lige siges.

M :02:07 - 2:10 - Hvor mange var i med pa det projekt?

O :02:10 - 2:25 - Der var vi gh: mig, gh som digital designer, sa var v.. - havde jeg sparring
med senior digital designeren ude hos virksomheden og slutteligt en projektleder.
M:02:26 - ja

0:02:26 -]Ja

M :02:27 - Sa det var jer tre?

0:02:28 - Ja, primeert
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M :02:29 - 02:35 - Okay. Hvad, hvilke- kan du komme med nogle eksempler pa de opgaver
og sadan noget som der var undervejs i det?

0:02:36 - 03:04 - Ja, det er.. vi delte det op i sadan eh.. i forhold til selvfalgelig at fa sat
kunden ned og snakket om, hvad de gerne vil ha’. @h udpenslet de vigtigste ting i det. Og sa
gik der gang med sadan lidt mere et casestudie, kan man godt sige gh, i forhold til at ga ud
at se, hvordan ger andre det, fordi det er noget vi benytter os rigtig meget af (Referer til
nuvarende arbejdsplads), og sa at ga ud at kigge pa dem, vi synes der gor det godt, og sa
pa en eller anden made stjale lidt.

M: 03.05 - Eh’'mh (Forstaende)

0 :03:06 - 03:54 - Fordi det der med at finde pa den dybe tallerken, det kan godt tage for
lang tid, for meget researcharbejde, for meget analysearbejde. Sa vi gar ud og sa siger:
hvem er deres konkurrenter? Det er bla bla bla, godt! - de gar det pa den her made i deres
flow, og hvordan information bliver praesenteret osv. osv. osv. Sa tyvstjaeler vi lidt det, og sa
ligesom omvender det til ah noget for den kunde vi nu har. @h sadan en proces er ca., det
ved jeg ikke.. 3 uger eller sadan et eller andet.. on’n’off, hvor vi kigger pa det gh og sa gar
det egentlige wireframe arbejde igang efter det, og der tager vi sa en opsamling med kunden
i forhold til, hvordan vi synes informationen skal struktureres osv. Og sa til sidst er det sa
rent designmassigt, hvor kigger meget mere ned i det.

M: 03.55 - Ja

0: 03.55-]Ja

M: 03.56 - 04:06 - Hvor mange, eller ikke hvor mange, men er der nogle andre projekter, du
sadan har arbejdet med, nadvendigvis ikke fra det samme firma, men bare sadan mere
generelt - hvis nu vi siger,- hvad er det l&ngste projekt, du har arbejdet med?

0: 04.07 - 04:39 - Det lngste projekt har vaeret 3,5 maned gh, og det var omkring en
platform til noget vidensdeling jeg hjalp med ah. Nogle,. mine kammerater havde opstartet
noget hallgj. Min ene kammerat have opstartet noget hallgj, og sa har jeg varet med on’n’off
i deres arbejdsproces. Men det har ikke varet som, hvad skal man sige, som
fuldtidsdedikeret til det projekt.

M: 04:39 - Nej

0: 04.40 - 04:41 - det har vaeret med Igbende sadan sparring osv. osv. osv.

M : 04:42 - 04:43 - Hvad var din rolle i det projekt?

O : 04:44 - Min rolle var primart som konsulent for at gh.. de havde meget fokus og nogle
helt andre uddannelser gh end den jeg kommer fra med helt andre kompetencer end den jeg
kommer fra, jeg sadan meget at platformen skal virke, hvor de havde meget
forretningsstrategien med tanke om det her var en baeredygtig forretning. Og sa skulle jeg
hjelpe med i forhold til hvordan platformen sa skulle komplimentere det.

M:05:13-Ja

0 :05:14 - 05:20 - Den ambition om hvad den her forretning kunne blive. Ja, men det var ca.
3,5 maned on’n’off, jeg hjalp med det.

M : 05:20 - Ja, du sagde at din rolle der den var konsulent

:05:21 -]Ja

:05:22 - 05:25 - @h der foregar meget kommunikation -

: 05:26 - Ja

:05:27 - 05:35 - @h var der et tilfelde der under den produktion, hvor du sadan,- der er
sket nogle fejl i kommunikationen eller der opstod nogle misforstaelser.

0O : 05:35 - 05:41 - Ofte det at gh.. Det handler om at det lige pludseligt bliver meget
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tvarfagligt..

M : 05:41 - Ei’'mm (Forstaende)

O : 05:42 - 06:21 - At gh.. Jeg tager en rimelig stor grad professionalisme fra mit felt, og dem
fra deres og sa matche de to ting. Hvor at det er sindssygt svaert, og det er jo ikke kun det
projekt, men ogsa hvor jeg arbejder til dagligt, og ogsa med for jeg egentlige lavede
bookingflows, der vil altid vaere 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 ogsa arbejdet med
far. Men at fa modparten..- har en anden faglighed, og et andet fokus ogsa for den sags
skyld, til at imedekomme den her. Og det tit der, hvor de der kommunikations bruddet det
sker .

M : 06:20 - Eh’'mm (Forstaende)

O :06:21 - 06:28 - Fordi at jeg papeger vigtigheden i noget, og det bliver ikke rigtig modtaget
pa den made, som egentlig tiltankt.

M: 06:28 - Ja

0O : 06:29 -06:32 - Ellers sa bliver det skudt ned rimelig hurtigt, hvis man kan sige det sadan.
M:06:32 -]Ja

0:06:33-]Ja

M : 06:43 - 06:49 - Det vil sige at du har, du har haft personlig erfaring med misforstaelser i
en designproces?

O : 06:49 - 06:51 - Rigtig meget faktisk.

M: 06:52 - 06:59 - Hvad er, gh.. Nu har snakket om at du har vaeret med i forskellige
projekter, hvilke projekter har du vaeret med i, hvor der har vaeret allerflest involveret parter?
0 :07:00 - 8:20 - @h 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 ah.. Der er sadan to dele i sadan en bestemt platform. Man starter typisk med at
ga ind pa en eller anden hjemmeside, det kan ogsa vaere Spies’ hjemmeside, og du finder

en rejse og trykker “valg”. Sa ryger du ind i selve bookingdelen, bookingplatformen
efterfalgende. 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 informationssagende del indtil du trykker vaelg, og sa ryger ind pa den platform, som jeg
sa 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 pa hver, en
konceptudvikler der var lidt universel, og sa var der nogle,.. en digital chef, der ogsa var med
ind over i forhold til kontakten med kunden faktisk. @h og.. ja.. 7-8 stykker tror jeg vi var. Pa
det projekt, der sadan ja.. skulle prgve at arbejde sammen ja.

M: 8:19 - 8:22 - Okay. @hh hvor lang tid varede det projekt ca.? Det kan jeg ikke huske..

O : 8:23 - 8:49 - Det var halvanden maned, det var faktisk et ret hurtigt projekt, det skulle
eksekveres ret hurtig pa, gh.. Og der var det sadan, da jeg startede pa selve den
bookingplatform, der var det sa, der havde de egentlig lavet meget af hjemmesiden, og sa
snart jeg gik i gang med bookingplatformen, sa var der en masse ting, som jeg fandt ud af
ikke funge..- eller der skulle vaeere med pa hjemmesiden, og der havde de allerede leveret en
lille smule design osv. til kunden, sa der var lige pludselig en hel masse re-teenkning 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 - @h sa |, gh arbejdede i agilt pa den made eller var det meget mere; der er
en fast plan ligesom vandfastmodellen?

0:09:03-09:11 - Det plejer at vaere, altsa normalt som vi plejer at arbejde sa er det faktisk
lidt mere som vandfald selvom vi pastar at vi arbejder agilt, vil jeg sige

M:09:10 - Ja

0:09:13 -09:59 - @h fordi at vi inviterer ikke til at senere, gh hvad skal man sige, senere
fundne indsigter.. Senere indsigter der kommer i projektet er sindssygt svaere 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 sadan vi arbejder. Men det er
sindssygt svaert gh at inkorporere noget efter der ligesom er lagt noget fast med kunden, og
kunden har en fast forstaelse for, hvad det er, de gerne vil have. Sa er det sindssygt svert at
komme tilbage.- vi har faktisk faet en indsigt, der ger at vi lige er ngdt til at ga tilbage, og
kigge lidt pa det her igen, fordi vi fandt ud af det her, som slet ikke var pa tale i starten af
projektet eksempelvis. Det er sindssygt at rykke pa den der.

M: 09:59 - Ja

0:10:00 - ]Ja

M:10:03-10:11 - @h vi snakkede lidt om der misforstaelser, du har oplevet tidligere, hvad
oplevede du var gh udfaldet af de misforstaelser? Hvad skete der sa bagefter? Hvad var
konsekvensen af det?

0 :10:12 - @h ultimativt kan det resultere i gh i sindssyg utilfredse kunder, som kan ggre at
de faktisk slet ikke vil have deres produkt.

M :10:20 - En’mm (Forstaende)

0:10:21 -11:08 - @h jeg har ikke vaeret med pa projekter, men jeg har set det ude ved min
virksomhed, at det er sket fordi, at der ikke har vaeret en stor nok forforstaelse 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, sa sker der det kommunikations skrid, nar det er vi sa star og praesentere noget, sa
kan kunden godt synes, at det er super fedt osv. og siger egentlig god for det, og sa senere
hen i projektet, nar de sa egentlig skal til at overtage lidt mere for eksempel lgge indhold
ind til platform - det kan vaere hjemmeside, det kan vaere alt muligt - det er sa der, der sker et
kaempe skrid faktisk, fordi sa har de ikke forstaelsen for ting.

R:11:09-11:21 - Kan jeg lige sparge ind? Hvor meget har- nu gar jeg lidt ud fra at det er
stakeholders, der er kunden- hvor meget har deres involvering vaeret til stede under
processen? Altsa hvor hyppigt?

O:11:22-]Ja, vi havde en gammel model, der hed designprasentationer, initerende pitch,
design osv. osv. osv. Sa har vi en helt anden model, som gar ud pa at @h hvis kunden vil
have et lidt mere strategisk arbejde, sa er der nogle konceptudviklere, der arbejd-, hvad skal
man sige, udarbejder det strategiske koncept, som det hele det skal bygges pa. Det skal sa
lede videre til, hvordan ens platform eller visuelle identitet, eller hvad det nu kan vare, skal
se ud. Vil de ikke betale for det strategiske arbejde, sa ryger den direkte til en digital
designer, som skal sidde og udtanke, hvordan deres online platform skal se ud. Og det er
typisk ikke en digital designer, der har det store strategiske arbejde f.eks. @h der er den
sadan lidt afhaengig af, hvilken proces de har betalt for, og hvor meget de har valgt.. ja.. Sa
er den meget forskellig

R:12:12 - Okay

0 :12:13-12:35 - Sa der har vi lavet en ny template, som gear, 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 sa er det ikke. @konomi er en sindssyg stor problematik ude hos os.

R : 12:36 - Okay, hvis nu jeg lige ma sparge lidt mere, sadan,- det var sa ogsa i forhold til,
hvordan, det | har lavet, det er i forhold til de stakeholders, | arbejder sammen med.

O :12:43 - Eh’mm (Bekraftende)

R: 12:44 - 12:47 - Hvad med sadan lidt mere internt? Synes du der lidt mere konsekvens

der?

0 :12:49-12:52 - @h der er det ogsa meget,- jeg vil ikke sige at det er problematisk internt..
R:12:52 - Nej (Forstaende)

0O :12:53-14:50 - Men der er sindssygt mange processer, der skal optimeres for der hvor vi
ser, at det typisk ikke hanger sammen, det er pa gkonomi, og gh sa det lidt mere abstrakte i
forhold til om man arbejder forretningsdrevet eller brugercentreret. | vores tilfeelde i hvert
fald. @konomien den er selvfglgelig selvsagt at vil kunden ikke betale for det, sa kan de ikke
fa det, og de forventer at fa det osv. @h der hvor jeg taler om, det er noget sa bestandigt
som at vi bruger vores ekspertviden til at udvikle en eller anden platform, mig og min kollega,
som ogsa er digital designer, som har en del erfaring inden for det. Der hvor vi stader ind i
problemer, det er nar enten en konceptudvikler, som har en anden baggrund, mener det er
forkert strategisk tilgang til det. Ellers er det noget sa simpelt som en online marketing
ekspert, der siger at den hjemmeside online platform, som vi lige har brugt, den er elendig til
hans efterfalgende arbejde med online marketing, som hanger ulgseligt sammen. Det er
den starste, sadan 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 sa lavet om, det er han nu. Men det gar ud over vores arbejde, fordi med hans

arbejde, meget tekst, meget.. det hele skal vaere.. leve op til noget Google hallgj. Det
sparrer ben for mig og min kollegas arbejde om at fa noget, der er meget brugercentreret,
meget brugervenligt ud af det. De to gar IKKE altid hand-i-hand. Og der sker der
kommunikationsfejl, og det har der gjort rigtig meget tidligere.

R: 14:50 - 14:59 Sa hvis jeg lige,. nu hvis vi tager det der med kommunikation. Hvis du
skulle nevne maden, hvorpa | kommunikerer? Det kan vare lidt varierende i Igbet af sadan
en lang proces.

O :15:00-15:10 - Det kan vaere sindssygt varierende. Vi plejer at afholde nogle forskellige
opsamlingsmader pa 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, sa har folk
rygende travlt og har Igbende forskellige aftaler, sa kan et typisk forlab - lad os tage den
med Smyril Line, hvor vi var sa mange involveret- der var ikke altid begge projektledere med,
og det var ikke altid konceptudvikleren var med. Det kunne ogsa godt vaere, at det kun var
mig, som digital designer, men jeg havde kun fokus pa den ene del af den platform vi skulle
bygge til dem, og ikke den anden del. Sa der kom diskussioner op, som vi ikke kunne ta’, og
det gjorde sa at det hele skrider bade tidsmassigt ogsa, men det gar sa ogsa det at vi ikke
helt kan opfylde det, vi gerne ville lave til kunden samtidig med. @h sa der er sadan en harfin
graense, vil jeg sige. Men det stgrste..- altsa nar vi skriver sadan internt, sa er det

selvfglgelig den der primart med mail, og der sker typisk misforstaelser i de mails. Fordi min
forstaelse af ja gh... Hvordan kan man lige perspektivere det? Min forstaelse af, hvordan et

102



eller andet begreb bliver brugt, nu bliver det sadan meget nardet, det her-

R:16:29 -]Ja,ja

0:16:30-17:18 - Lad os sige min forstaelse af responsiv webdesign er bare grand(Grande

= stor, meget)-misforstaet i forhold til udvikleren(Programmaer), der skal lave det, hvor han
har en meget teknisk forstaelse, og jeg har en lidt mere anderledes forstaelse eksempelvis.
Hvis han skriver det over mail, sa sker en miskommunikation allerede i det, at jeg ikke forstar
hvad han mener. Fordi der er en faglig misforstaelse. Jeg pravede det i sidste uge med en
hjemmeside, som vi har lavet, eller jeg havde designet, han havde implementeret, og
implementeret pa en ny made. Og i og med at jeg ikke forstod, hvad han egentlig mente til at
starte med i en mail, sa har han implementeret det for at vaere helt @rlig forkert. Nu star vi sa
over hvad vi har estimeret til 25 timers retning.

R:17:19 - (“Taber kaeben”)

0:17:22-17:25 - og vi har to timer tilbage pa projektet. Sa det er 23 timers... ja..

M : 17:26 - Overskridelse

0:17:27 -17:51 - Ja. Sa det betyder det der med, at nar én siger det her, men det kan vi
vaere et vidt begreb, fordi vi arbejder med sa mange begreber, som vi gar, ikk? @h den der
med brugercentreret.. gh... ja.. vi bruger det, men jeg ved godt fordi, at jeg har gaet pa den
her kandidat, at brugercentreret det pa baggrund af din ekspertviden, det er ikke
brugercentreret for du egentlig gar ud og snakker med en, der skal bruge det.

R:17:52 -]a

0:17:53-18:02 - Det kan du ikke, sa kan du ikke rigtig kalde det brugercentreret, og sa dog
alligevel, fordi du har vel en ekspertviden, fordi du har lavet noget fgr. Men nar jeg far en helt
ny kunde f.eks. med bookingflows. Jeg har da aldrig lavet sadan et far.

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 tenker jo altid pa: hva’, kan brugeren blive frustreret her? Jamen det er
pa baggrund af, hvad du ved om brugeren. Det er jo ikke pa baggrund af, hvad brugeren har
sagt til dig. Sadan en miskommunikation, nu ved jeg godt at det er pa et fagligt term, og som
sandsynligvis ikke gar ud over noget, men sadan et begrebsafklaring,. hvis der ikke er det,

sa kan det ga ud af tangenter om hvad vi egentlig selv mener er det ene eller det andet. Det
har jeg set, fordi jeg har last teori om, hvad begrebet(Brugercentreret) betyder, men det har
min kollega ikke altid. Og sa har der..- sa sker der allerede noget der. Det er sadan noget
som at formulere en mail rigtigt, og at fa folk til at forsta det, og alt det der, ja. Det er svaert.
Det vil jeg sige, det er sygt svaert.

R : 18:57 - Har du mere? (Til Mikkel)

M : 18:58 - Nej altsa,. vi behaver ikke scenarier..

R:19:00-19:07 - @h.. Nej,.. skide godt, Oliver. @h vi har nogle scenarier, som vi gerne vil
prasentere for dig. Kan vi lige?

M : 19:08 - Behgver dem? Det var det jeg sagde.

R:19:10 - Det var mere..-hvad?

M :19:11 - Behgver vi dem, tenker jeg?

R:19:12-19:14 - Jeg vil gerne lige se, hvad der sker.

M : 19:14 Okay

0 :19:15 -1 ma gerne, jeg har tid.

R:19:16 - 19:23 - Men det er mere sadan, hvorvidt vi skal bruge noget papir, og kuglepen
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eller sadan noget et eller andet, eller om vi bare skal vise dig pa skaerm

M : 19:24 - Skal vi prave uden papir og kuglepen?

R:19:26 - Vi prever uden

0 :19:26 - 19:30 | bestemmer, det er jeres interview, jeg falger blot med.

R:19:31-19:34 - Kan vi vise det pa din computer (Til Mikkel)? Fordi sa behaver jeg ikke at..
M:19:35 -Jaeh’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, sa kan vi lige fortzlle dig formalet med scenarierne. Det
er simpelthen, at de her eksempler, som du sa far praesenteret 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 sadan far dig til at teenke pa det.
@h det er ikke sadan umiddelbart nadvendigt at du analysere scenarierne, men hvis du har
en eller anden form for perspektiv pa dem, sa ma du rigtig gerne prasentere dine
tankeproces, nar du hgrer dem(scenarierne). @h det er meget sadan lidt sh en “brainstormy”

thingy...
0:19:20-Ja
R:19:21 - Yes

M:19:23 - 19:29 - Farste scenarie det hedder: “Skulle jeg ikke lave det alligevel?”, og du ma
gerne laese det op, laese hajt..

0 :19:29 - En’'mm (Bekrzftende)

(Rakker computeren hen til Oliver)

0:19:31-21:05 - Godt. @h: “Vi befinder os i et workspace med et team pa omtrent 10
mennesker, der alle arbejder pa det samme projekt. De er ved at udvikle et spil til android,
og har allerede vaeret i gang i et par maneder. Tre forskellige leads, heriblandt
gamedesigner, leveldesigner og leadprogrammer, sidder og diskutere ressourcer, tid og
scope. De kan se, at de er ngdsaget til at skare nogle elementer vaek fra spillet for at fa det
til at fylde mindre, og fordi tiden er knap. De beslutter sig for at fjerne en animation pa en
final-boss” - Altsa sadan en skurk ikk?

R:21:07 -]Ja

0:21:08-22:01 - “og i stedet finde pa noget andet med bossen. De ved dog ikke hvad pa
dette tidspunkt. De informere projektlederne, og lader emnet ligge for nu.

To dage senere, i en stratanke,- i en henkastet samtale i om at fjerne finalboss fuldstaendig,
blandt selvsamme leads og projektlederen, overhgre en CG (Computer graphic) artist
samtalen. Lidt forvirret sparger vedkommende ind til emnet: “Er finalboss blevet skrottet helt
eller hvordan? Jeg er ellers fardig med bade 3D modellen og animationen..” Lidt overrasket
bekrzefter leads at ja, finalbossen og animationen er skrottet. De sidder nu med en 3D model
0og en animation, som ikke lengere var ngdvendig, og en lidt forvirret CG artist.

Ja.. gh, skal man perspektivere det?..- det skete faktisk ogsa i sidste uge for mig--

R :22:02 -22:08 - (Griner) Meget gerne. Hvad end du lige kommer til at teenke pa. Det
behgver ikke vare specifikt det samme. Bare noget..

M:22:08 - 22:11 - Det behagver ikke engang at vaere relateret til det samme, bare hvis du
kommer pa et eller andet.

R:22:11 -Yes

0 :22:12-22:33 - Specielt det der med overskriften: “Skulle jeg ikke lave det alligevel?” gh..
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 pa en kunde, jeg ikke ma sige navnet pa, fordi det ikke
er sadan helt..

R:22:33 -]Ja, det er helt i orden

0:22:34-23:31 - @h.. OG jeg var af den forstaelse af at kunden ville se noget mere ferdigt
design inden at vi ligesom gik videre med implementeringsdelen. Det er sadan at typisk sa
far han et estimat pa design, og han far et estimat pa implementering. Han havde sagt for
god-for estimatet pa designet, og da jeg sa havde lavet designet og havde brugt fem timer
pa det, der snakker jeg sa med en udvikler, og praver at sparge omkring, hvor lang tid det
ville tage at implementere egentlig, det her, og han siger et eller andet antal timer. Og det
sender jeg sa sammen med designet til kunden, hvor han sa siger at det tager alt for langt
tid at implementere det her osv. Og sa kommer jeg til at snakke med min projektleder, som
sa siger at jeg sadan set ikke skulle have lavet designet. Det var ikke aftalt med kunden, jeg
skulle have ringet til kunden og hert hvor lang tid, han ville have..

R:23:32 - (Suk) Ja

0 : 23:33 - 24:42 - eller hvor lang tid han ville have vi brugte pa designet og
implementeringen, og der havde projektlederen ikke fanget, at han (kunden) allerede havde
sagt god for designdelen, men de hanger jo ulaseligt sammen. Og der var der lidt den der:
Men skulle jeg ikke lave den alligevel?, da jeg snakkede med projektlederen pa det, “Jamen
skulle jeg ikke lave det alligevel?”. @h og det sker sa ofte fordi, at det ikke bliver formuleret
rigtig videre om hvorvidt, hvordan og hvorledes. Og det sker ofte, nar det er at en
projektleder har for travlt til at agere ren projektleder, og far udplottet det rigtig om, hvad er
det den udgvende kraft, altsa mig, og en udvikler bl.a., at vi skal ggre helt og holdent. Nar
det er at jeg ogsa skal fungere flere jobfunktioner som projektleder eksempelvis..- jeg ved
godt, det er et lille projekt, men ikke desto mindre, det er stadigvaek.. det ved jeg ikke
20-30.000 kr. vaerd, et eller andet. Det er ogsa penge, og det er ogsa 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 gh.. den kommunikation du havde bade med din projektleder og
med kunden og sadan 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
sadan lidt.. Nu havde jeg lavet designet, og brugt fem timer pa det, ah og han ville ikke
betale for implementeringen, fordi det tog sa lang tid. Og der tenker jeg altid med det
samme, at jeg bliver nadt til at tage en direkte tale.. konfrontation.. diskussion med
projektlederen frem for at skrive det over mail. Jeg kan ikke gh... nar 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. @h og som jeg egentlig skal have betaling for
af virksomheden, jeg sidder hos, og det er sadan lidt.. Der, der faler jeg altid, at der bliver jeg
ngdt til at tage den direkte tale, og lige fa snakket ud. Der faler jeg ikke mail, det der frem og
tilbage, det Igser ikke problemet hurtigt nok, fordi jeg har brug for et svar nu og her..

R : 25:49 - Prompte agtigt, ehmm

0 :25:50 - 26:26 - Ja, @h, hvad hedder det, kommunikationen med kunden er primart med
mail med mindre, der er et eller andet, som sadan virkelig er.. ja.. praesterende, eller
presserende hedder det, ikke prasterende, sa ringer man typisk eller kalder ind til made, du
ved, et eller andet. @h sa det er primart mail, men der sidder man ogsa med den der, man
bliver ngdt til hurtigt at fa det interne klaret far at kunne svare mailen, eller svare kunden
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hurtigt, sa han ikke sidder og bliver frustreret over hvorfor filan svarer de ikke. Det kan jo
ogsa vaere frustrerende for ham. Og det er ogsa noget, hvor vi har tidligere mistet kunder pa.
R:26:27- 26:37 - Ogsa bare for sadan at spgrge lidt mere personligt til, hvordan du havde
det med situationen. Hvad stod sadan lidt tilbage med, nar du fandt ud af at: na, det skulle
du ikke lave alligevel?

O :26:37 - 28:42 - Ja, jeg folte min,.. hvad skal man sige.. min... jobtitel var sadan blevet lidt
misforstaet om, hvad jeg egentlig skulle, og jeg egentlig blev kastet ud i en arbejdsopgave
om at skulle vaere projektleder, nar jeg er vant til at vaere noget mere udgvende osv. Jeg kan
sagtens projektlede mine egne projekter, men jeg skal ikke projektlede i forhold ogsa at
agerere kontaktperson, fordu sa er der for mange bolde. Der er rigtig mange, der er gode til
at vare den blaksprutte. Jeg er ikke verdens bedste, det er noget, jeg skal laere, men lige at
fa den kastet i hovedet lige pludselig uden, at jeg blev informeret af den projektleder, som
sidder pa projektet, det kan vare ekstremt svart. Det er nok faktisk ogsa der, hvis jeg sadan
lige teenker 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 pa et projekt.. Et eksempel pa det,
det er, nu har jeg mgde om to uger med en virksomhed med et projekt, vi ikke har snakket
med dem i to maneder om, fordi det skulle lige ligge lidt, men fordi jeg har varet med fra
starten.. jeg er 100% confident til det mgde der, men jeg kan ikke engang magde op pa
arbejde eksempelvis i morgen, og sa fa kastet en helt ny kunde og hov, du har forresten
ogsa 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 varste jeg ved, fordi jeg kan ikke lide ikke at
vaere den initierende kraft bag noget, for sa har jeg ikke haft noget indledende dialog. Jeg
aner ikke, hvad de har snakket om, fer mig. Sa skal jeg sidde og laese mails, og jeg skal
sadan sidde: “Hej, det er lige mig, der har overtaget denne case her” osv, jeg hader det. Det
er det vaerste. Og det er tit og ofte der, der sker miskommunikation, fordi kunden bliver
frustreret over at jeg spgrg om noget, de allerede er afklaret med. Men det er jo fordi jeg ikke
er gaet langt nok tilbage i mailkorrespondancen. Men det burde jeg heller ikke. Men det var
sadan lidt refleksivt omkring,.. det har ikke sa meget til det her scenarie at gare, men det er
tit og ofte, ligesom i vores virksomhed, der sker tit og ofte den fejl, at sa far man lige kastet
det der over lidt, selvom man ikke har vaeret med fra starten af et projekt. Det kan vare sygt
frustrerende. Eller sa er det bare mig, der er elendig til det, det ved jeg ikke.

R :28:43 - 28:46 - Hvis jeg skulle sparge til sadan.. jeg bruger lige udtrykket “lappelgsning”.
O : 28:46 - Ehm’hm (Forstaende)

R:28:47 - 28:58 - Som i,.. altsa, hvordan det sa,. hvad var naeste skridt? Du har opdaget at
denne opgave skal ikke laves alligevel, hvad er naeste skridt sa?

O :28:48 - 29:29 - Sa er det man overlevere det til projektlederen igen, som egentlig havde
kastet den i hovedet, og sa sagt, hvad filan gar vi. Og sa er det ham, som har varet
projektleder helt fra starten af, der ligesom overtager, hvad skal man sige, ansvaret og
videre kommunikation med kunden. Sa foretager jeg mig sadan set ikke mere. Ogsa fordi
det ikke er min rolle at skulle sidde og skrive alt muligt til kunden om sadan, sadan, sadan,
OSV. OSV. OSV...

R:29:29 - 30:01 - Var det ogsa sadan i det her tilfeelde? | det her design? Det var sadan det
skete, ja?

0:29:32 - 30:19 - Ja, sa smed jeg den tilbage, kastede bolden tilbage, og sa sagt: der er

sket en hulens masse misforstaelser her. Nu sidder vi med fem brugte timer, jeg ved godt
det ikke er det, der lige smadre arsregnskabet, men alligevel. Og en kunde sp@rger ogsa
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specifikt til det her, og han vil ikke betale for implementeringen. Sa vi har ogsa noget
funktionalitet, der ikke gar op lige pludselig. Han vil have det, men han vil ikke betale for
implementeringen. Og sa er det at ja... Sa skal jeg ikke vaare med mere pa den del der. Jeg
kan godt snakke med ham om med implementering videre og alt det der. Men nar der lige
pludselig skal til at konfliktlgses decideret pa sadan en stor problematik, sa 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?

0 :30:22 - 30:25 - Det er med blandede falelser.

R:30:25 -]Ja

0 :30:26 - 31:39 - @h fordi man kan godt have den der inde i sig selv, og sa tenke for
helved, der har man ikke leveret. Det er min skyld at de misforstar osv. Og der har man ogsa
nogle gange brug for sadan lige at snakke med projektlederen..- hvad fanden er det, jeg har
misforstaet, ikk? Hvad er der lige sket her? Ogsa 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 misforstaelse, der er med til, at nu er det ikke blevet, som det skal? Og det er det mest
frustrerende man oplever, ogsa fordi vi har et sindssygt godt sammenhold, og det er svert at
vaere den der bussemand og... Men man vil jo bare gerne have det afklaret. Vi skal ogsa
lere af det, men det er ikke altid, der er tid at kunne satte sig ned med en snak; hvad
fanden gik der galt i det her projekt? @h., selvom projektledelse er en stor ting ude ved os,
sa bliver der ikke kigget refleksivt nok i det til at kunne sige: hvad skete der her? De har en
masse fine excel ark pa, at nu er vi gaet 60 timer over pa det projekt, og vi er sadan, sadan,
sadan. Men der bliver ikke kigget ned i, hvad var det for nogle decideret faser, og hvad skete
der sa i de faser, der gjorde at det pludselig blev SA meget over.

R:31:40 - 31:45 - Du bliver da rigtig interesseret i vores projekt, hva? .. finde nogle gode
lgsninger. 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 taenker at vise dig et andet scenarie.

0:31:50-]Ja

R:31:51-31:53-Vihar tre i alt. Er det okay, Oliver? Vi gar lidt over tid. Meget over tid.

0 :31:54 - N3, jeg troede det tog en time alligevel. Den har kun taget halvdelen. Det’ jo fint.
M : 31:57 - Skal vi tage en mere?

0O :31:58 - Kar pa. Det er jo for at hjzlpe jer, sa det til | faler at | har nok.

M :32:01 - 32:05 - (Til Rebekka) Skal vi ikke tage nummer 3? Den tror jeg er mere sadan..

R :32:06 - Lad os tage nummer 3.

M :32:08 - 32:16 - Sa rykker jeg den bare lige.. (Taster pa computeren) Sa det er den eneste
man kan se. Der bliver rykket lidt rundt i..

R:32:17 - Bare CTRL + enter, sa skifter du side sadan set

M :32:20 - 32:30 - Det er jo smart.. Ja.. det her scenarie hedder “Din eller min opgave”, og
du ma gerne lese det hajt igen.

0:32:31-35:19 - E’mmh.. “ Seks teammedlermmer sidder og idegenerer pa, hvad de skal
finde pa til deres nye kunde. De ved, at de vil lave en app, sa de mangler bare en slagplan
for, hvordan den skal laves, og hvad den skal indeholder. De finder pa en masse forskellige
ideer, og finder sammen frem til, hvad der er bedst at prgve. De runder af med at
uddelegere de farste opgaver, og aftaler at resten finder de ud af senere og mere
uddelegeringen kommer til at forega lebende.
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Nogle dage gar, og udviklingen af app’en er i fuld gang. De seks teammedlemmer mgdes
igen til et ugentlig made for at vurdere processen, og diskutere naste skridt. En efter en
skiftes de til, at berette om deres ansvarsomrade. Det viste sig sa, at to praesenterede et
forslag til den selvsamme opgave. Dette ledte til en diskussion om, hvem der sagde hvad til
sidste mgde, og hvad hinanden mente var tydelige rollefordelinger. Forvirret star de tilbage
med to eksempler af én opgave, og total foruden en hel opgave, som ingen havde taget sig
af’. Ja... Det er aldrig gaet sa galt for os, vil jeg sige, hvor jFeg arbejder. Men det har dog
mere varet, lidt perspektiveret tilbage, mere omkring hvem har kontakt med kunden, hvem
oh... Og der, der gar der meget i det der din eller min opgave. Hvornar er det jeg stopper
med min arbejdsfunktion, og hvornar er det en anden, der principielt skal tage over, fordi det
er hans arbejdsfunktion. Og sa er det sadan ja.. det kan blive sadan lidt.. jeg har aldrig vaeret
ude i at man sadan har lavet, hvad skal man sige, samme opgave. Med mindre man har
samlet et hold af designere, og de skal hver give deres take pa et eller andet, og sa de
mirakulgst lavet det samme eller noget af det samme. Og det er jo sadan en ren
idegenerering, sa 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, hvornar stopper min arbejdsfunktion. Der er en god rollefordeling, synes jeg
bestemt. Der er ogsa en god projektledelse ude ved os, men der sker stadigvaek den der,
hvornar er det jeg lige pludselig skal levere et problem tilbage eller frem ad. @h 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 sa mig, der skal vaere uglen?
Eller hvordan og hvorledes. Nar jeg kan se at der egentlig ikke er gkonomi til at lave alt det,
som kunden gerne vil have, hvem skal jeg sa ga til og alt det der. Det ligger lidt i den der din
eller min opgave.

M :35:19 - 35:25 - Ja, det er ogsa et scenarie vi ser som en starre problemstilling ved starre
teams, hvor der er flere af den samme rolle nemlig.

O :35:26 - 36:06 - Pracis. Og der er det nogle gange @h, hvor mig og den anden digital
designer ogsa skal samarbejde. @h der synes jeg sa at vi egentlig har fundet ud af det rigtig
godt, hvem der laver hvad. Men det tager typisk ogsa en halv time, hvor vi to sidder i et
meadelokale, og vi gennemgar 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 sa far vi sadan.. virkelig.. jeg ma ikke sige flueknep, men det gar jeg lige alligevel,
vi flueknepper altsa virkelig for at s@rge for at vi netop ikke.. hvornar er det, der sker ting osv.
@h

M :36:07 - 36:12 - Hvordan er.. lige hurtigt et indskudt spargsmal, hvordan, lige praecis det
meade, du kommer med der, hvordan dokumentere | det, | har lavet?

O :36:13-37:30 - Vi dokumentere det ikke. Ikke rigtig. Altsa der selvfalgelig normal
noteskrivning osv., men der er jo ikke sadan decideret referat eller noget som helst, der gar
sadan lidt mere op i dokumentation af det. Det er jo hinandens notater, om: godt, jeg skriver,
jeg laver det, det, og det. @h, jamen det far mig faktisk ogsa til at huske pa en episode med
noget andet, hvor vi skulle lave noget sammen, hvor jeg tror var ovre sadan tre gange, og
lige sige: Skal jeg designe det her element? For jeg kan se det optraeder pa en side, du skal
designe, og en jeg skal designe. Men lige i den her modul, hvem designer den? @h, og der
skulle vi sa lige hurtigt snakke sammen osv. Men netop den der din eller min opgave, altsa
det der med, nar det sadan.. hvis vi er to af samme rolle, der skal finde ud af noget, eller
lave noget inde pa 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 vaere helt &rlig. Det kan jeg ikke
se virker, fordi det er sa 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 sa sige at, f.eks. i det her med, hvor | to sidder i en halv time og
snakker om uddelegering, basically, du tager det, du tager det.. Sa er det meget afhangig
af, at I, hver i sar individuelt, bade husker og sa ogsa tager notater, sa | kan huske det til
senere brug? Har der varet tidspunkter, hvor det ikke har vaeret aktuelt, og | ikke har husket
det til senere brug?

0O :37:56 - 38:37 - @h.. egentlig godt spargsmal om... nej ikke andet end de der smating,
hvor det sa bare.. vi kan jo se at de har lignende elementer pa, og hvem skal sa lige netop
designe det, og hvem skal lige netop osv. osv. Men ikke sadan de helt store komplikationer
faktisk. Men det er ogsa fordi, sa meget arbejder vi heller ikke.. altsa vi har rigtig mange
udviklere, som arbejder pa de samme cases. Og der har de en masse interne mader i
forhold til hvordan de.. gh.. ogsa justere osv, fordeler deres rolle osv. Det ved jeg bare at de
har sindssyg mange med, men jeg har faktisk aldrig vaeret med pa det, fordi det er sadan
meget udvikling..-

: 38:38 - Nar du siger udvikler, sa mener du programmer?

: 38:39 - Ja, lige pracis.

: 38:40 - Jeg skulle bare lige vare sikker

: 38:41- Ja, udviklere, ja..

: 38:44 - Vi skal lige have styr pa begreberne

0 :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 far den til at kere. Det er sadan vi siger. Virkelig
darlig metafor, egentlig. Men ja,.

M : 38:59 - Du designer hjemmesiden, udvikleren programmere

0:39:01 - 39:08 - Ja. Vi plejer bare at sige at udviklere/programmaeare saetter stram til det, ja.
Egentlig, ikke? @h, ja.

R :39:09 - Fedt. @h yes.

M :39:11 - 39:15 - Jeg tror vi bliver nadt til at sige maske, det var det. Tror du ikke? (Til
Rebekka)

:39:16 - Det er det ja. Jeg tror ikke jeg har mere

:39:18 - Laekkert.

:39:19 - Dejligt

:39:20 - Fedt man

: 39:20 - Har du lige de sidste ting pa falderebet?

:39:21 - 41:00 - Nej. Egentlig ikke sadan.. Jo der var noget, jeg havde last i en artikel her,
at et reklamebureau over i.. hvad hedder det.. over i Kgbenhavn. Et rigtig stort bureau, at de
har lavet sadan en ny model for deres, men det sadan meget skonomisk incitament. Det ved
jeg ikke har sadan stor relevans osv. Men den made de gar det pa, det er at de har en fast
pris pa en opstartsfase, som ogsa 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 sa fast, bum. Sa er der hele design og implementeringsfasen, og
den er ren agil. Ren agil. Sa dvs. altsa hvad der bliver brugt, det betaler man for pa en eller
anden made. Maske 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 kraevende opstarts arbejde med
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kunden for at misforsta..- vi far rigtig, rigtig ofte, fordi det typisk ikke er mig, der er ude at
s®lge eller nogen andre, der faktisk er udevende. Det er nogle kontaktchefer og alt mulige
andre, der er ude at salge. Der sker miskommunikation i, hvad en kontaktchef tror med den
her GDPR-lov, hvor lang tid sadan en lille cookie-hallgj tager at lave kontra, hvad den
egentlig tager at lave. Der er tit og ofte nogle misforstaelser internt, og sa har vi muligvis en
salg.. solgt det for billigt, og sa kan vi jo se det, nar kunden kommer og siger: vi skal da ogsa
have det med, og sa skal vi tilbage og kigge i kontrakter og sadan noget, og det er noget
varre ski-vark.

R:41:01-41:10 - Hvad kommer sa efter selve.. hvad hedder det.. du kan.. den farste fase
det var kundekontakt og fa alt afklaret og sadan noget, og sa.. det var selve produktionen,
ikke ogsa? Naeste fase?

O:41:11 -Yes

:41:12 - Og den sidste, det er?

:41:13 - Det er support. Pretty much.

:41:17 - Som i?

:41:18 - 41:48 - Produktionen ligger bade bade design, men ogsa implementering. Og sa
ligger der support, og alt det der. @h vores kunder lzegger altid selv indholdet ind pa de
lzsninger, de far. Det koster en bondegard at fa os til det. Eksempelvis.

R :41:29 - Sa support, er det assistance eller hvad?

O :41:30 - 42:40 - Support det er simpelthen assistance .. og.. der er jo sa.. det er sa noget
vi har perfektioneret rigtig godt ude ved os. Der er rigtig god dialog med udvikling osv. Eller
programmgrene og kunderne. Og der har de nogle timer med i den pris, de betaler fra
starten af, og efterfalgende er det sa pr. timebasis osv. Men der har vi sadan 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 sa de resterende 27 timer er til nye
lesninger og alt muligt andet. Optimering og hvad ved jeg. Og der kan jo ogsa ske nogle
problematikker. Ja.. En udvikler har for meget support, hvad de kan se, der er booket ind
kontra hvad der egentlig er.. sa.. Jeg ved ikke om det er relevant det sidste, men det var
sadan en.. det var det seneste nye, vi fandt. Jeg synes, den her made at arbejde agilt pa..
fordi den har vi ikke brugt fer. Altsa de dropper ogsa designprasentationer 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 handen, og ger
dem til en samarbejdspartner kontra en kunde. Sa de er sadan.. sadan.. hov, nu har vi lige
lavet det her lillebitte modul til jeres hjemmeside, hvad synes | om det? | 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 undersage misforstaelser der kan opsta 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 pa at undersage proces, vi er ikke sa produkt orienteret,
derfor behaver du ikke navne navne pa folk, eller firmanavne, eller decideret beskrive
produkter for det er ikke der vores interesser ligger. Vi er meget mere fokuseret pa 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 misforstaelser, der er is@r opstaet ufrivilligt, i
forbindelse med design af produkter og sadan noget. Ved du hvad en ufrivillig misforstaelse
er?

01:04 J: @h, hvis jeg skal beskrive en ufrivillig misforstaelse, er det en ikke intentionel
misforstaelse som i at man til trods for at man maske faktisk har gjort sit fodarbejde for at
der ikke skulle opsta misforstaelser, ved at man maske bruger projektplanlagning, eller et
eller andet andet, at der alligevel opstar misforstaelser.

01:31 M: Ja, vores definition pa det, ihvertfald, er lidt ligesom dit, noget der er opstaet. Det
er en ufrivillig forkert forstaelse af noget, der opstar i dialog mellem to forskellige
mennesker. Det vil sa sige at hvis der er en der siger noget til dig, og du forstar det pa den
made, men sa senere finder ud af at du har misforstaet det, det er en ufrivillig misforstaelse,
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 ferst ud af senere.

02:07 J: Okay.

02:08 R: Og en misforstaelse i forbindelse med dialog, og dialogen kan fgres over flere
forskellige made for kommunikation sa det er ikke haeammet af at man taler til hinanden
direkte over for hinanden. De kan ogsa opsta med flere end to parter.

02:26 J): Ja

02:27 R: Yes (bekraftende)

02:30 M: Ja, jamen, sa vil vi bare starte ud med at sparge om, har du arbejdet i
lengerevarende designprojekter fgr, sammen med andre?

02:36 J: Ja, jeg ger 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 ar, og
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vi skriver sa nu april et ar senere, og vi er stadig ikke feerdige. Sa 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: @hmm ja, det er jo det der med at vi har bade direkte aktgrer og indirekte aktgrer
og det har faktisk skiftet undervejs, fordi vi havde egentlig et design som vi troede var det vi
skulle ga med, og en producent af det design og nogle ingenigrer og sadan noget. Pa den
side er jeg faktisk ikke klar over, altsa pa 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 sa er vi tre der arbejder sadan fast med det, sa er der én
investorer og sa er der en der producere noget indhold, til det produkt vi laver. Sa 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, sa har vi tilknyttet et industrielt design firma, og sa har vi faet
kontakt til, eller inkorporeret at vi ogsa har et firma med der har noget Kina kontakt. Altsa
det er sadan et mellemleds firma, eller hvad skal man sige. Der har vi to mennesker i
Danmark og tre mennesker i Kina. Sa vi er ved at vare rigtig mange mennesker nu.

04:49 M: Ja, sa 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 misforstaelser, kan du sa huske om der er opstaet nogle
situationer, med nogle misforstaelser i den proces, hvis du kan huske det pa staende fod?
05:10 J: Altsa jeg er ret sikker pa at der har vaeret flere sma episoder med sma
misforstaelser, men det har vaeret nogen der ret hurtigt bliver lgst igen, fordi vi generelt er et
team, vi er ogsa rigtig mange, men firmapolitikken er at vi snakker alle sammen sammen
hele tiden for netop at undga de her misforstaelser.

05:36 J: Men jeg tror specielt i starten, der var det jo faktisk primart kun mig der arbejdede
pa det her projekt. Der var der lidt flere ... misforstaelser er maske et stort ord, men sadan
nogen hvor man maske gar en lille smule forkert af hinanden med hvad man mener, at det
var maske 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 pa hvad man mente nar man sagde "jeg kan godt lide sadan noget bladt stof”, ja men
hvad for noget bladt stof, sa sender du et eksempel af hvordan det skal se ud og hvad for
en farve det skal have.

06:16 R: Ma jeg sp@rge sadan uddybende til nar du mener store og sma misforstaelser, sa
var der mest de her sma misforstaelser, kan du give nogle eksempler pa forskellen?

06:26 J: Ja det kan jeg godt, fordi vi har faktisk, altsa en af de starre misforstaelser ... Jeg
tror at store og sma misforstaelser er for mig, nogle misforstaelser der kan have,
@&ndrings-potentiale er det forkerte ord, men at det sadan kan have stor betydning, bade
positivt og negativt. med de her misforstaelser, som ofte er en misforstaelse 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 sa stor konsekvens. De sma de kommer engang imellem
og det er oftest hvis ikke har siddet sammen pa kontoret i lang stykke tid og at
kommunikationen har foregaet over mail eller noget andet, det er oftest der jeg har oplevet
at det er nemmest at misforsta hinanden, det er sadan pa skrift.

07:26 J: Men starre misforstaelser har vaeret sarligt mellem os og Kina, fordi der er sadan
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en sprogbarriere og sadan nogle ting, og det har vaeret svart at forklare dem nogle ting
fordi det ogsa foregar pa skrift, hvor der lige pludselig var sddan en misforstaelse omkring
om vi havde aflagt nogle ordrer pa noget forkert, og vi ret hurtigt gar hele kaeeden 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 sa satter panik et tredje sted, og
sa skal vi lige kaeden tilbage og finde ud af at der var ikke noget problem, men der er bare
nogen der har misforstaet hinanden pa vejen.

08:10 J: Sa fordi den skal gennem flere mennesker sa kan der ofte, eller ikke ofte, men det
har jeg oplevet et par gange at nar den skal igennem for mange led, sa bliver det lidt sadan
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 pa skrift der gar med videre rundt.

08:30 M: Du navnte for at der det startede der var det egentlig bare dig alene, sa siden da
og til nu, hvilke forskellige roller har du haft i det der projekt?

08:40 J: @ehm, jeg startede med at bare skulle prave at lave noget brandmanagement, og
lave noget SoMe content, samtidig med at jeg sidelgbende havde flere processer igang.

Det er fordi vi er gaet fra, at vi har ét produkt der skal udskiftes af noget andet, fordi det ikke
lengere er up-to-date det farste produkt. Og jeg har sa varet igennem en proces hvor at
jeg har startet ud med sadan en undersagelsesfase hvor det var primart mig, eller det var
faktisk kun mig, der ligesom skulle finde ud af, "Men hvad er det sa vi skal udskifte det her
produkt med? Hvad er den rigtige vej at ga?”.

09:24 J: Det var sa den farste proces sa der har jeg sadan meget har sadan en undersgger
kasket pa, og brugeranalyser. Sa har vi fundet et produkt som vi testede, sa der karer jeg
sadan lidt projekt ledelse af noget brugeroplevelser, og ganske almindelige brugertests at
produkter, og er gaet fra at vaere konceptudvikler til at vaere 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 sa jeg springer kun et step
tilbage i kaeden.

10:12 R: Okay

10:18 M: Har du pa et tidspunkt i det projekt oplevet at, du navnte fgr at du sagde at
misforstaelser var meget negative, men har du sa oplevet pa et tidspunkt at der var en
misforstaelse som kunne lede til noget positivt?

10:38 J: @ehmm.. Det er sadan lidt sveert, for jeg tror ikke nadvendigvis det sadan er
misforstaelser, det er mere sadan man skal prgve at tune ind pa hvad det er hinanden. Det
oplevede jeg sa sent som i onsdags. Vi var til produktudviklings made hvor vi sad alle
parter, pa naer Kina, Kina var ikke lige med men dem der havde kontakt til Kina var med. Sa
vi sad alle sammen til sadan en stor sit-down og skulle diskutere produktudvikling, og der er
meget den her med at jeg havde egentlig forventet at det var meget sadan at, inden vi gik
ind til det her made havde jeg troet at det var et made der skulle vaere meget Igsnings
rettet, altsa med hvordan skal det her produkt udformes. Men det viser sig egentligt at det er
det naeste skridt i reekken fordi vi havde nogle andre ting der ligesom skulle pa plads farst,
netop for at undga det her med at misforsta hvem laver hvad. Sa blev der ligesom lagt en
klar rollefordeling mens alle var der, alle kunne hgre med, alle havde deres kalender aben,
og at man ligesom kunne tale alle sammen i plenum i stedet for at man ligesom skulle
sende mails rundt til, Kebenhavn sidder nogen af dem i, nogen af dem sidder i Aalborg, vi
sidder sa ogsa i Aalborg men ude i Aalborg @st, sa den der med at vi er fordelt pa sa

mange lokationer sa 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 gar ogsa sadan 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 sa ind af dem der er industrielle designere. De gar lidt
forbi hinanden i hvad det egentlig er de mener, far jeg en fornemmelse af. Og jeg prever sa
efter at de sadan, de karer lidt i harknuder og bliver ved med at sige "nej men jeg mener...
nej men jeg mener’, og jeg preover sadan lidt at stoppe den og gribe lidt ind i det og sa sige,
lige preve at vende den om eller skaere den ud i nogle andre bidder. "Nah okay sa forstar
jeg det. Na det var egentlig en fin pointe du kom med” sa den der misforstaelse egentlig
bliver til en diskussion af produktindhold i virkeligheden, og det tror jeg var en sund
diskussion for dem at na igennem pa en eller anden made. Jeg ved ikke om det giver
mening.

13:03 M: Jo det gor det.

13:05 R: Sa bare for at opsummere for at forsta dig rigtigt, sa det er at du taenker hvis en
misforstaelse kan ses i et positivt lys eller set som varende positiv, er netop for at give
plads til en diskussion?

13:18 J: Ja og det tror jeg i sadan nogle processer, szrligt i de her agile processer og
designprocesser, der kan misforstaelser vare rigtig sundt at skulle igennem fordi det netop
abner op for nogle diskussioner der kan lede til at man maske far en eller anden
nytankning af det problem man sidder med. Men misforstaelser kan ved gud ogsa spande
ben den anden vej, det skal slet ikke forstas som at misforstaelser det er bare mega dejligt,
men det kan nogle gange have en god indvirkning og det havde det eksempelvis til vores
produktudviklings mede. Det starter ogsa ud med at jeg har nogle eksempler med pa nogle
produkter fordi det er lidt mere sadan operationelt den made jeg gar til det pa, og der naede
vi ud i en diskussion i faktisk udformningen af de her produkter. Det tror jeg var helt vildt
sundt, den misforstaelse omkring at jeg ikke lige var forberedt pa hvad det var jeg skulle til
det her made, fordi at sa nar vi ud i en diskussion omkring det her produkt og det er faktisk
skide vigtigt inden vi gar igang med at producere det her produkt, at vi har vaeret den her
snak igennem om, “jamen der har varet snak om vi vil ogsa godt have at det skal kunne

det og det og det?” "Jamen vil vi i virkeligheden det?”. Og sa snakker vi lidt om det.

14:29 J: Og det tror jeg ogsa der var nogle misforstaelser de industrielle designere, imellem
dem og sa os, hvad det egentlig var produktet skulle kunne. Og det kom ud af den her
samtale og dialog der sadan farte til at man sagde "Nu har vi de her fem krav” for nu havde
man varet hele den her diskussion igennem.

14:51 M: Scenarier? (Til Rebekka)

14:55 R: Jeg har faktisk ét uddybende spargsmal mere, inden vi lige prasenterer nogle
scenarier for dig. Hvis du skulle, og det ma ogsa meget gerne bare vare fra dit perspektiv,
se nogle konsekvenser, nu har du snakket lidt om de store og de sma misforstaelser, og
hvis jeg har forstaet det rigtigt, de store misforstaelser kan give nogle lidt starre
konsekvenser. Kunne du give nogle eksempler pa nogle konsekvenser du har oplevet?
15:26 J: Hmmmm.

15:28 R: Ogsa pa de sma.

15:30 J: Ikke sadan decideret, men mere sadan scenarier to-come agtigt, hvor at
misforstaelser kan komme til at have rigtig store konsekvenser for os, fordi vi netop sta i
den her produktudviklingsfase, og vi star altsa, lige om lidt dbner vi daren til at vi faktisk gar
i produktion. Og nar du bestiller minimums quantity hjem som er 2000 styk af et produkt, sa
er det fandme traels at man har misforstaet hvad det var for en karry gul der egentlig var tale
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om, ikk? Fordi sa har du bare en produktlinje du ikke er tilfreds med, og nu har vi heldigvis
en sgd fabrik, der er ret nordisk minded, de forstar jo os og de forstar europaerne og den
made vi arbejder pa med det her med at lave 0O-serier og sadan nogle ting, at man laver lige
en prave, for at man netop er sikker pa at der ikke har vaeret nogle misforstaelser
undervejs. Fordi det er netop et eksempel pa hvor stor, eller en lille misforstaelse kan fare til
en stor konsekvens, og en lille misforstaelse faktisk kan blive en stor misforstaelse.
Eksempelvis bare noget sa 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 sadan noget, fordi alle skal lige vaere enige om at det er den her
farve vi mener og det er lidt sjovt, fordi det farer mig tilbage til netop sadan nogle sma
misforstaelser.

16:59 J: En af vores produkter skal vaere brun. Det er jo sa hvad det er, ikke lige min
yndlingsfarve men det er fint. Den er kensneutral og det skal den vaere, det er et
barneprodukt og bla bla bla. Men hele misforstaelsen omkring hvad det er der bliver ment,
nar der bliver sagt "Cafe Latte brun”, den kan altsa vaere stor og lidt spaendende.

17:20 R: Jeg er lidt nysgerrig fordi sa far jeg en farve i hovedet og ma jeg godt preve 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 mark beige men med en varmere undertone.

17:37 J: Det er jeg 0gsa, det er min holdning til den farve ogsa.

17:42 R: Ja okay,

17:44 J: Den beskrivelse du kommer med er umiddelbart min forstaelse af den farve. Men
det sjove er faktisk at min kollega, som er igvrigt grafisk designer, har en koldere forstaelse
af en Cafe Latte. Sa der er faktisk mere gren undertone i den farve som hun er overbevidst
om at produktet skal have, hvor vi sa sidder to, der sidder en industriel designer, der sidder
mig der siger sadan "okay?”.

18:08 R: Det er den jeg tanker det er. (Viser billede af farven pa computer)

18:13 J: Ja det er ogsa min forstaelse af Cafe Latte brun, og hendes er mere gren, eller du
ved den har grgn undertone, sa for mig virker det mere som en kaffe der har staet i fire
dage.

18:24 R: Okay, sa ogsa for at sparge lidt mere ind til de her konsekvenser her, sa du
snakker meget om hvad der kan ske for den kommende proces, der sa her et udfald pa
selve produktet til sidst, som sa sikkert har flere udfald pa hvordan produktet kan klare sig
pa arbejdsmarkedet.

18:41 J: Helt sikkert.

18:42 R: Men hvad sa med internt? | teamet og ogsa dem der er lokaliseret andre steder og
sadan noget, hvordan kan konsekvenserne udspille sig mellem det samarbejde der nu
engang er, eksempelvis?

18:56 J: Altsa der er jo lidt den her med at fordi vi er lokationsbaseret sa der er jo helt
sikkert nogle konsekvenser, eller der kan komme nogle konsekvenser grundet
misforstaelser pa selve produktet. Men jeg tanker umiddelbart at konsekvenserne ogsa,
misforstaelses-wise, altsa der er en grund til at vi har skiftet leverandgr for eksempel fra
Kina, at der simpelthen var et mismatch imellem at vi er et lille firma og det havde de ikke
sarlig stor forstaelse for, sa den der med at vi lige pludseligt gar gennem én kontakt ved
det her firma. Rigtig rigtig sed kineser og hun endte sa med at skifte job, sa vi bliver sendt
videre til hendes chef, og hendes chef har ikke helt samme forstaelse for at europaeere 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 fa nogle samples pa vores produkt inden vi far
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 sa ma vi godt @ndre pa PCP produktet der er
inden i det. Men da vi sa nar videre til ham sa er han sadan "Ej det er ikke blevet skrevet
ned nogle steder, det er ikke en aftale nogen steder. Det kan i ikke, hvis i @ndrer de og de
ting som i gerne vil have a&ndret sa skal i bestille minimum 10000 styks”.

20:31 J: Sa der er lidt en misforstaelse omkring at vi troede vi havde rimelig frit spillerum,
det havde vi maske ogsa mens hun var der og hun forsvinder og sa, for det farste sker der
ogsa en hel misforstaelse omkring at han forstar ikke hvad det er, for vi har ligesom varet
igennem og satte hende ind i vores produkt og satte hende ind i forstaelsen 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 pa det her produkt og
det havde han ikke saerlig meget forstaelse for, altsa den der med at han kunne ikke forsta,
jamen hvorfor kunne vi ikke bare sende det produkt det ogsa skulle i produktet, ned til ham i
Kina og sa kunne han sta for det. Det var ogsa skide smart for ham for kineserne er rigtig
gode til at selge ens produkter, altsa den der med at "sa giver vi det bare et andet logo og
sa er det vores”.

21:24 J: Sa pa den made sa har det vaeret nogle misforstaelser og noget
miskommunikation, sarligt til Kina, fordi de kan vaere svare at forsta og de har sveert ved at
forsta os.

21:37 R: Er der sket noget sadan blandt jer som sidder her i Danmark?

21:44 J: @ehmmmm. (Tenkende)

21:48 R: Bade altsa store som sma, hvis du kan komme pa det.

21:51 J: @hm altsa det har ikke sa meget med den agile arbejds proces at gere, men at min
chef har gjort fejl af hvor mange timer jeg har arbejdet en maned, fordi vi ikke skriver det
ned, og han troede at jeg bare havde arbejde én dag om ugen og sa havde jeg selvfglgelig
haft vinterferie, fordi de har alle sammen bgrn og sa har man abenbart vinterferie. Sa jeg
var sadan "Jamen den uge hvor i andre havde vinterferie, der arbejde jeg sadan set fuldtid”
sa der var sadan med lgn, men det var bare at ringe op til ham og sa var han virkelig ked af
det og undskyldende, sa pa den made var der ikke.. Jo der var en misforstaelse sa jeg fik
ikke noget lan, det var sa konsekvensen af den misforstaelse, men det lgste sig hurtigt
igen. Men jeg kan ikke sadan.. Jeg ved der har vaeret nogle "smating”, smating i gaseajne
fordi det netop har vaeret sa noget som med at vi har siddet og snakket om to forskellige
farver, indtil vi sadan "okay vi finder lige pantone viften” og sa skal vi blive enige om en
farve, eller at der har vaeret forskellige forstaelser af sadan nogle smating med hvem er lige
pa kontoret hvornar, eller hvordan ger vi det her.

23:15 J: Jeg tror der hvor jeg har svaert ved at komme i tanke om nogle misforstaelser der
egentlig har haft konflikt, fordi der er meget dialog hele tiden og hver eneste uge har vi et
made hvor vi gennemgar vores monday board, og der sidder man og snakker om hvert
eneste lille card, ogsa fuldstaeendig om det sa er noget der er helt ligegyldigt for alle andre,
men man gennemgar det lige med forhabning om at der opstar farre misforstaelser.

23:54 R: Fedt.

23:55 M: Vi har nogle scenarier pa misforstaelser som vi har skrevet ned. Det er nogen der
sadan skal hjzlpe dig til at huske lignende scenarier, eller relatere til dem pa nogen made.
Sa du kan lige fa denne her. (Rekker hende scenariet) "Din eller min opgave?” hedder den.

116



Og sa vil vi gerne bede dig om at laese den op, lese hgijt.

24:22 J: Okay. Jeg rykker lige lidt taettere pa sa, sa jeg kan se noget.

24:26 J: (Laese scenariet hgjt) "Din eller min opgave. Seks teammedlemmer sidder og
idegenerer pa hvad de skal finde pa til deres nye kunde. De ved at de vil lave en app, sa de
mangler bare en slagplan for, hvordan den skal laves og hvad den skal indeholde. De finder
pa en masse forskellige ideer og finde sammen frem til, hvad der er bedst at preve. De
runder af med at uddelegere de fgrste opgaver og aftaler at resten finder de ud af senere

og mere uddelegering kommer til at forega lgbende. Nogle dage gar og udviklingen af
app’en er i fuld gang. De seks teammedelemmer mades igen til et ugentligt magde for at
vurdere processen og diskutere naeste skridt. En efter en skiftes de til at berette om deres
ansvarsomrade. Det viste sig sa at to praesenterede et forslag til den selv samme opgave.
Dette ledte til en diskussion om, hvem der sagde hvad til sidste made, og hvad hinanden
mente var tydelige rollefordelinger. Forvirret star de tilbage med to eksempler af én opgave
og total foruden en hel opgave, som ingen havde taget sig af.”

25:31 R: Ja, sa det er ikke sadan at du skal tanke pa et ngjagtigt samme scenarie, men
elementer eller hvis det er at det trigger et eller andet i hukommelsen.

25:41 M: Det kunne vare at du havde oplevet noget lignende.

25:46 J: Altsa jeg vil sige at jeg har oplevet det far i gruppearbejde. Men har vaeret i en
gruppe med dysfunktionalitet og det var ogsa fint at der blev arbejdet to pa den opgave. Det
blev maske ikke gjort ordentligt i farste omgang, men ellers sa den her med at man faktisk
er i tvivl om hvem der laver hvad, har jeg oplevet i ganske fa situationer pa mit job, fordi det
netop var noget vi ret hurtigt tog hand om i starten, at der var lidt forvirring omkring sarligt
pa det tidspunkt, der havde der vaeret mig til at starte med, sa havde jeg faet en kollega og
det jeg havde faet at vide omkring hvad hun skulle lave og havde faet at vide at "du skulle
udarbejde den her arbejdsplan til hende” og sadan nogle ting, af min chef. Det var slet ikke
det hun kunne i virkeligheden da hun sa 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 pa det punkt, sa der byttede vi bare.

27:12 J: Men der skulle ogsa lige lidt forvirring til, eller ja misforstaelser, men i virkeligheden
tror jeg at det var mere en misforstaelse mellem at vores chef troede at vi lavede noget
andet begge to, fordi at han havde et, ja et "forkert” er maske ogsa ikke det rigtige ord, men
et andet billede af hvad vi egentlig kunne fordi han havde svart ved at forsta vores titler.
Hun er ogsa uddannet digital konceptudvikler og sa er der mig med min titel, at den der
med at han har lidt sveert 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
sadan noget brugeroplevelses design”. "Na 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 sadan helt kynisk streget op med at, "det her er min banehalvdel og du ma ikke bevaege
dig over pa den”. Vi har eksempelvis varet igang med at illustrere en bog, hvor jeg har

lavet sadan nogle sma illustrationer, sadan noget svampe og blade og sadan noget med
skovtema, og hun har lavet de store illustrationer hvor at, det er lidt sjovt fordi han forstar
ikke helt at jeg ogsa har vaeret med til at lave det, sa han kom helt stolt og viste den frem til
mig og var sadan "nej se hvor fin den er blevet”. "Mhmm, jeg har tegnet den og den og den
og den og den og jeg har varet med til at sette det op” at den der med at da han ikke var
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med pa et dagligt basis nar vi mgdtes, der kunne der maske godt opsta sadan lidt
misforstaelser fra hans side omkring hvad det egentlig var vi lavede. Han forstod godt det
store hele, men hvem der havde lavet hvad og sadan noget, det tror jeg ikke han gik sa
meget op i. Eller harte. Jeg ved ikke hvorfor det var, det kan ogsa godt vaere os der i
virkeligheden var en stor misforstaelse.

29:28 R: Fedt, er der andet du kan komme i tanke om i forhold til det der, eller sa har vi et
mere.

29:33 J: Altsa den der med at uddelegere opgaver lgbende, 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 sadan "organisk” i min
arbejdstilgang og sadan lidt mere ”Ja ja vi nar det nok” og "det finder vi ud af hen af vejen”.
Og det har jeg maske fundet ud af at nar man finder ud af ting hen af vejen, sa 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 farst for. Det er ogsa det man er ngdt til at vaere ret egenradig og
progressiv i den made man arbejder pa for at have den arbejdstilgang tror jeg. Fordi ellers
sa finder man ikke ud af det hen af vejen, for sa sidder man fire mennesker der kigger pa
hinanden og er sadan "@hm hvem var den naeste der bestemte noget” agtig. Men de er ret
gode til at saette rammer op for hvad det er for nogle opgaver der skal lgses, og sa er det
mere den her med at det naste sa er at man satter en dato for dem, eller man satter en
rolle pa dem, eller et eller andet andet, for at der netop ikke opstar 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 sadan 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 faet et indtryk af at vi begge to skulle lave den
samme content opgave, sa vi sad sa bare med to. Og det var fint, sa vi mergede dem og sa
var de fine og vi tog det bedste fra both worlds, men det var lidt sjovt fordi det var sadan en
"jeg arbejder hjemmefra imorgen” "okay det er fint, jeg arbejde pa kontoret” og sa mader vi
en dag efter det og sadan "Na se hvad jeg har lavet” "Nej se jeg har lavet det samme” og

det var en lille ting og det var fuldstaendig ligegyldigt, men det var lidt sjovt.

31:52 R: Sa heldigvis i den situation, hvis det var lidt sjovt, sa gar jeg ud fra at der er ingen
er jer der gik derfra med av folelser sa?

32:02 J: Overhovedet ikke, ogsa fordi vi er som sagt nogen der snakker utrolig meget om
tingene. Nar der bliver sagt at vi snakker meget om tingene sa er det altsa ikke kun vores
arbejdsopgaver, sa er det ogsa "hey hvor er du idag? Har du en god dag eller en nederen
dag? Hvordan gar det og hvor er du henne i dit liv lige nu?” fordi der foregar ogsa mange
ting, altsa vi er tre mennesker der har rigtig meget gang i alt muligt andet end kun lige og
sidde pa det kontor. Det bliver der ogsa snakket rigtig meget om, og bliver taget hensyn til
og det er mega fedt, ogsa fordi at, igen, er det en faktor for mig der er med til at skabe faerre
misforstaelser, at den der med at der ikke er nogen misforstaelser omkring at jeg er igang
med at skrive mit speciale og jeg er sa og sa langt, sa i skal ikke forvente mere end det og
det af mig, og praecis det samme med min kollega der har barn og vil helst arbejde pa
deltid, fordi hun skal hjem og vaere sammen med sine barn og det er super dejligt.

33:02 J: Men at den der med at der sadan er klare linjer og meget transparrent miljo
omkring hvordan man arbejder pa sadan personer og sadan noget. Jeg tror de starste
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misforstaelser 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 ogsa.

33:23 M: Det lyder ogsa som en god dag.

33:25 J: Jamen det er ogsa det jeg taenker, at det er ikke verdens varste misforstaelse. Her
har vi den. Her er praecis nar en misforstaelse fgrer til noget godt.

33:32 R: Ja nar der er to der har kage med.

33:34 J: Praecis. Sa en misforstaelse kan virkelig godt vaere en sa 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 ogsa laese den hgjt?

33:55 M: Ja det ma du meget gerne.

34:02 J: (Der bliver last hgjt) "Forkert kamera vinkel. | 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 programmar og til art directoren
pa holdet. Efterfglgende lavede programmaegren, hvad vedkommende havde forstaet 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 sa det programmerede
resultat. Vedkommende sad tilbage med frustrationen af spildt arbejde, da det ikke var det
som vedkommende selv havde arbejdet efter. Dette udlaste 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 sa videre og sa videre.
Programmaearen og art directoren var ngdsaget til at lave deres arbejde om, de var ngdsaget
til at tage sig af uenigheden der var opstaet og i mellemtiden sad der teammedlemmer, der
stod i en venteposition”.

35:19 J: Ja.. Det var lidt den her vi har maske varet igennem tidligere, med nar at en
information skal ga igennem mange bindeled kan det vaere rigtig svaert at forsta, i nogen
tilfelde er det sveert at forsta hvad farve cafe latte brun er, medmindre der falger et
eksempel med. Sa sender man et pantone snit med fordi sa 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 produktudviklingsforlab, og altid illustreret kravs specs for at
undga det der resultat. Vi har vaeret igennem det fordi der er en del af vores produkt, eller i
hvert fald det gamle inden vi gik over til at preve noget andet, der skulle vi have produceret
en del af det i enten gummi, silikone, blad plast you name it. Det er sadan et lekkert blad
materiale og det var rigtig rigtig sveert at formidle rundt hvad det egentlig var man mente og
vi har kert land og rige rundt og varet til diverse mgde med producenter og stakeholders af
silikone og gummi og blad plast.

36:57 J: Og det var faktisk helt vildt svaert, fordi den der med at man havde bare ikke
diskursen fra den verden med sig fordi det er ikke det vi vidste noget om. Sa den der med at
vi sidder og siger, og vi gar ud fra det er det her materiale vi kommer med fordi vi havde et
eksempel pa det, og det er bare det i producerer. Og sa fik vi en prgve hjem pa noget og vi
var sadan "hey hey hey, det er jo ikke det samme” "nej men det er jo det de arbejdede med,
det var sadan de gjorde det”. Okay det var bare ikke lige det vi var enige om, og det er
svaert nar ting ikke bliver skrevet ned og bliver sadan, det der med at man sadan skriver pa
kontrakt og alle de her ting. Og sa netop den her med at man alle sammen er enige om, jeg
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viser nu visuelt fordi det er sadan de fleste har nemmest ved at forsta 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 barneprodukter, og det er sadan jeg har et udtryk som er lidt
blevet adoptereret i firmaet, der hedder "pastel palads” eller noget braekket som pastel.
38:10 J: Det er sadan lidt det univers vi arbejder indenfor eller "spelt mor”, pa
barnevarelset. Og det er for at satte sadan nogle stigmaer pa fordi sa ved alle, nar der
ligesom er vist billeder af barnevaerelser hvor det hele er indrettet fra Lirum Larum Leg, sa
bliver der snakket om et spelt mor barne-univers hvor alting er brekket og pastel, eller
pastel palads, fordi sa ved folk hvad der bliver ment. Men det var meget sjovt fordi i starten
nar jeg bare brugte det (Udtrykket pastel palads), det kommer sig egentlig af en privat ting
at inden min kareste flyttede ind der blev min lejlighed omtalt som "pastel slottet” eller
"pastel paladset”. Sa 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
barnevaerelse der var fyldt med skydere og Supermans legetgj i alle mulige vilde farver,
men at det er den der sddan meget contained instagram venlige..

39:18 R: Ja jeg tror godt jeg ved hvad du mener nar du siger "spelt mors barnevarelse”.
Har en ide i hvertfald.

39:24 J: Og vi har varet sa mange, altsa sa meget grafisk materiale igennem, hvor der
gang pa gang er blevet brugt de her begreber, nar vi har siddet og snakket om det, sa det
faktisk er nu blevet til et "vi ved kameravinkel er i hgjre” agtig, altsa sadan at man ikke gar
forkert af hinanden, for det tror jeg lidt der skete i starten, at nar der blev sagt, at den skal
passe ind pa et barnevaerelse, sa var der en vidt forskellige forstaelse af, hvad jeg og min
kollega, som er grafisk designere, mente, nar vi sagde, det skal sta pa sadan et rigtigt
instagram venligt bgrnevarelse. Og sa havde vi sa to industrielle designere pa den anden
side, som sa skulle tegne det og skulle inkorporere farvevalg og sadan nogle ting, hvor at
det var sadan "ah det var godt nok ikke lige det vi mente da der blev sagt brun, vel, den var
ikke sa pastel den der, den var meget mere sadan ba-agtig”. Og sa fik vi ligesom
forventnings afstemt det, ved at ggre ting grafisk og gare 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 varet sadan nogle
smating igennem, med netop farve valg eller sadan nogle ting, kommer vi uden om de der
misforstaelser, men de er sket. Altsa det er sadan nogle, de er heldigvis kun sket i sadan
nogle, hvad vi tidligere har siddet og snakket om, sadan sma basis, at man ligesom har
snakket forkert af hinanden pa en farve. Men nar endelige beslutninger skal traeffes sa
samles alle og sa bliver der sendt en farveprgve rundt hvor alle skal sige ”Ja det var ogsa
den farve jeg mente” eller "det er ogsa den farve jeg godt kan lide” eller "det her billede
synes jeg ogsa er flot”, for at der ikke sker en misforstaelse og vi ligepludselig star med en
nul-linje i ba-brun.

41:34 R: | forhold til den her made du forklarer at gare det pa, hvor meget vil du sige det
kraever?

41:40 J: Det kraver meget.

41:42 R: Altsa alt fra ressourcer til tid, for eksempel?

41:47 ). @ehmm, altsa jeg vil sige, rent ressourcemaessigt kraever det ikke voldsomt meget,
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altsa jo det kraver 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,
pa at gennemga eksempelvis vores monday-cards med hvad er der sket den sidste uges tid
og hvad skal vi ligesom lave. Det er sadan lidt SCRUM inspireret, det er sadan lidt Gantt
card-ish. Og selvfalgelig kraever det noget tid og ressource at alting, for eksempel cafe latte
farven, skal ga hele vejen rundt og at alle skal godkende den. Det tager vasentligt l@ngere
tid end hvis der var én der bare traf beslutningen og sa matte resten falge trop.

42:37 J: Men iogmed at vi arbejder i et miljg hvor at vi har sadan en filosofi om at alle skal
vare enige, alle skal kunne ga glade hjem og at alle skulle kunne vare stolte af det produkt
vi star med til sidst, jamen sa er der ikke nogen der bare far lov at sige "jamen det
bestemmer jeg”. Selvfalgelig er det manden der sidder pa pengene der har det sidste ord,
sa hvis at han synes at den cafe latte brun vi havde fundet frem til, ikke var den rigtige cafe
latte brun, jamen sa finder vi den fordi det trods alt er ham der skal smide pengene.
43:06 J: Og sadan er det kun mest fair, altsa det er jo hans firma, vi er der bare. Men den
der med at nar du ferst kommer ind i en rutine der hedder at det her skal ggres pa en
bestemt made, med at alle skal vare enige omkring det her. Det er sadan noget sa smat
som at vi CC’er hinanden pa mails, sa alle er klar over hvad der foregar, sa man netop ikke
star en onsdag morgen og sadan "na det har jeg da godt nok ikke hart om”, fordi du kunne
bare have last dine mails, for du far alle de samme mails som alle vi andre gor.

43:42 R: Far de sa alle sammen laest de mails?

43:45 J: Ja.

43:46 R: Det gor 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 pa hvad der sker, de bliver ofte
CCet.

44:00 R: Sadan en onsdag morgen til det mgde der, hvor mange sidder i samlet pa 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 sa hende der er grafisk designeren og jeg. Sa det er
ikke sa mange, og der er jo andre stakeholders der ogsa har noget at sige i virkeligheden,
men mange af de beslutninger der skal traeffes sadan pa et dagligt basis, er ofte ikke nogen
hvor vi behgver at hive fat i andre stakeholders. Men, altsa jo, sa snakker vi jo sa med dem
der skal have kontakt til producent, fordi vi sidder lige i dgrabningen til at ga i produktion lige
nu, sa der er mange der ligesom skal snakkes med i Igbet af dagen. Men de er ikke med pa
det der morgenmgade, fordi det er fuldstandig 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. Altsa det er fuldstaendig ligegyldigt for dem for den proces den
foregar i Danmark, og de har ikke noget med den at ggre, de tjener ingen penge pa den. Pa
den made sa ville det bare vare spild af deres tid, og det ville vaere spild af vores tid at
skulle sidde og satte dem ind i alting. Ogsa fordi det er et stort.. Altsa det er.. Jeg ved
faktisk ikke hvad man kalder sadan et firma, men de er sadan et housing med
medarbejdere der sadan kan mandarin og sadan nogle ting og sa har de allesammen en
rigtig stor produktions erfaring.

45:31 J: De arbejder for eksempel sammen med Flying Tiger, sa det er sadan nogen der

har mange kunder i spil, ogsa store kunder og sa nogle som os der er sadan lidt nogle sma

121



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: @ehmm, igen vi snakker med hinanden.

45:55 R: | snakker med hinanden?

45:56 J: Ja, altsa nar der skal traeffes en beslutning, for eksempel sa har vi vaeret igennem
den her med form og farve valg, og de er jo to der ejer det her firma. Det er et brgdrepar,
hvoraf den ene er CEO, det er ham der sidder pa kontoret sammen med os, og den anden
er ham der bare, eller ’bare og bare’, han producere det indhold vi andre skal szlge, eller
skal lave et produkt uden om. Og han er af person vasentligt mere tilbageholdende og
vasentligt mere, hvad skal man sige, "det bestemmer i’-typen, men alligevel sa nar vi tager
de store beslutninger altsa sadan noget der har deciderede konsekvens pa udfaldet af
produktet, hvad farve det skal vaere, hvordan det skal se ud, sa gar det altid igennem ham
0gsa, fordi han skal ogsa kunne leve med det produkt. Det er trods alt hans firma.

46:52 J: Sa det er sadan nogle, hvis det har direkte konsekvenser for proces eller produkt,
sa involverer vi dem der skal vaere med, i det. Ogsa nogle gange flere end det er
negdvendigt. Sa bliver der involveret nogle koner til de her to bradre, fordi de er jo ogsa pa
sin vis del af det. Den ene kone er ogsa medvirkende i produktionen, men pa sin vis har
hun ikke nogle, aktier eller hvad skal man sige. Altsa sadan hun er ikke ansat pa nogen
made 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 altsa som, hvis man skulle
se pa det helt kynisk og business-brillen, men alligevel sa spgrger man da lige, fordi det er
da rarest at alle synes det er nice det produkt vi star med til sidst, fordi de kommer til at
kigge pa det produkt umadeligt meget.

47:58 R: Et spargsmal, og det bestemmer du selv om du har lyst til at svare pa og det er
helt okay hvis du ikke vil. Nu siger i at du arbejde fra, var det april eller august sidste ar?
48:09 J: April.

48:10 R: April sidste ar og sa indtil nu. Da du gik i gang, var der pa et tidspunkt i labet 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 ogsa der hvor det sadan, fordi nu havde vi jo det her produktions
made, eller produktudviklings mede, og det var sjovt for der sidder, det er sa en lidt anden
historie, bradrene 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 ogsa rigtig utalmodig, fordi far vil
rigtig gerne have at vi begynder og tjene nogle penge. Og der kunne jeg godt marke at der
var nogle misforstaelser, eller at nogle misindtryk af hvor lang tid ting tager. Og der
@&ndrede far da lidt ansigtsudtryk et par gange hen over det der made, og var sadan
"Sagde du 90 dage? Sa kan vi jo ikke na det inden sommerferien” "Nej det kan vi ikke, men
det maske ogsa lidt optimistisk”, na var det det.

49:23 J: Men nej, der blev aldrig sadan sat en reel deadline for hvornar vi skulle begynde
produktion, fordi jeg tror det var med sadan en indforstaethed af at vi gar farst i produktion
den dag hvor at alle synes det fgles rigtigt nede i maven.

49:40 R: Sa vil det sa sige at i heller ikke har en dato pa det, pa nuvarende tidspunkt?
49:46 J: Jeg tror far har. Den hedder far sommerferien. Nej der er ikke en endelig dato lige
nu og det er fordi vi sidder faktisk lige i det her gjeblik, jeg svarede lige pa et opkald pa vej
herned omkring at der bliver lagt en tidsplan, fordi vi er blevet enige om hvad der skal ske
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nu og hvordan det ligesom skal ske. Sa nu bliver der lagt en tidsplan for at, her ger vi det og
her gar vi igang og her skulle vi gerne sta med den farste prototype, eller ikke prototype, det
farste eksemplar, den farste der bliver skudt ud af maskinen. Den skulle vi gerne sta 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 sadan 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 spergsmal, har
du nogle flere spargsmal?

50:52 M: Nej, det tror jeg ikke.

50:54 R: Skal vi tage et scenarie mere, eller tenker du at det er fint?

50:56 M: Vi kan ikke tage det sidste fordi det skal skrives om.

51:00 R: Arh okay ja, godt nok. Det var sadan set det, tak for deltagelse sa skulle det vaere
fordi du kommer i tanke om noget pa staende fod lige nu, eller der er noget du gerne vil
vide?

51:14 J: Nej det tror jeg ikke. Altsa jeg tror vi har vaeret lidt omkring hvordan det egentlig er
vi arbejder frem mod, ogsa fordi vi er meget bevidste om det med misforstaelse, og det skal
lige siges, at det er faktisk noget vi har talt om, at det her med at maden vi arbejder pa, vil
vaere utrolig nemt at vi misforstar hinanden. Ogsa fordi den her med at nogle gange sa gar
der 14 dage, hvor vi ikke ser hinanden nogensinde, og vi laver hver vores ting ved siden af.
Der kan hurtigt opsta nogle misforstaelser, store som sma, og afggrende og ikke-afgarende
misforstaelser. Men vi prever at imedekomme bedst muligt at det ikke sker, og selvfglgelig
sker det stadigt, fordi hvordan stopper man med at misforsta hinanden?

52:01 R: Det er et godt spgrgsmal Jeanette, det ma jeg sige.

52:05 J: Ja og det er jo sa det der er hele, altsa du ved, vi har vaeret igennem at diskutere
diskurser for ting der bliver sagt, altsa det er jo hele speltmor, cafe latte farven. Men ogsa
bare den der med at man er transparerent som person, altsa hvor man er henne og hvad
man tumler med, og hvad man laver. Fordi eller sa er det sadan lidt den der med "jeg tror
jeg har misforstaet 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 forsege at undga
misforstaelser, 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
arbejdssammenhang ude pa kontoret, med den der med at det faktisk kan hjalIpe rigtig
meget, bare sadan i et dagligt liv, at vise folk hvad det egentlig er man mener. Nu i sidder i
samme situation nar man skriver speciale, at nogle gange er det bare nemmere sadan at
"nej det er det her jeg mener” og sa kan man vise det pa noget film, eller man skal ligesom
finde et eksempel pa, hvad er det jeg siger, fordi ellers tror jeg ikke helt du har forstaet hvad
jeg mener agtigt.

53:31 J: Men jeg synes at det.. Vi prgver i hvert fald og jeg synes at det fungere

udemaerket.

53:38 R: Fedt, jamen tak for det.

53:42 M: Mange tak.

53:43 J: Velbekomme.
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BILAG 6 - TRANSSKRIBERING AR PHILIP

Transkribering af Philip
23.april 2019

M : Mikkel
R : Rebekka
P : Phillip

Navnte navne er blevet censureret, sa der er istedet star et andet navn eller lign eks.
John Doe eller Jane Doe.

00:05 M : @h vi har sadan, vi naevnte det for ogsa, men det vi undersgger er
misforstaelser i agile processer

00:09 P : Yes

00:09 M : Meget simpelt. @h hvad er... hvad er din... har du en.. nar du hgrer
misforstaelse, hvad tenker du sa, det betyder?

00:19 P : Misforstaelser er det nar to personer snakker om snakker om en ting, men med
to forskellige ideer. To forskellige forforstaelser. To forskellige overbevisninger. Det er
narmest som at.. det er naermest ligesom med religion, hvor at nogle snakker om noget
som de blev.. altsa.. noget som de tror pa er rigtigt og nar der sa kommer et space, hvor
det ligesom overlapper, jamen sa kan der nemt ske misforstaelser. Og det sadan et
eksempel. Det er jo et.. det er jo sa naturligt, at der kommer misforstaelser med den
made vi er bygget op pa, og med den made vi har alle vores tanker og ideer pa, og nar
vi sa skal dele det at.. vi snakker jo kun om ud fra hvad vi faler er vigtigt. Og det du
opfanger og den made | snakker pa positionart.. pa.. stiller.. abner op pa, siger ting,
truer.. hvad.. altsa.. har du.. der er sa mange sma ting, der kan lede ud til, hvor meget,
du a: lytter, b: har overskud, og c: er trat, truende, folelsesmassigt udmattet. Er du..
alle de her ting er med til at ggre pa.. hvor meget kan du lytte idag. Og hvor meget
temperament har du, og alle de ting. Sa der.. det er et kempe omrade.

01:38 M : ja

01:39 P: Som gh.. som der er, . som der ligger rigtig mange usynlige ting.

01:43 M : Det er ogsa vores opfattelse i hvert fald.

01:46 P : Ja

01:46 M : Det er.. det er meget sadan, det kan skabe altsa vi ser det meget som et meget
svaert problem. | hvert fald at kunne lagse, fordi der simpelthen sa mange forskellige
parter der kan vaere skyld i det.

01:58 P : Ja, for man kan ikke lgse 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 : Gare sit bedste for at forebygge det

02:04 P : Ja, men hvordan ggr man overhovedet det, nar man ikke ved, hvad man
snakker om.

02:08 M : Pracis

02:09 R : Preecis
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02:12 M : Kan du fortalle lidt om dit arbejde, din rolle, det du arbejder med?

02:18 P : Jeg er direktar i tunnelvision games. Det er en virksomhed, der har eksisteret i
over to og halvt ar. Lige nu er vi seks fuldtidsansatte, og det her er et projekt, der er fem
og et halvt ar gammelt. Som vi har arbejdet pa siden da. Vi udvikler spillet, det der
hedder Light Matter, som er en fortsattelse af vores studieprojekt, der hedder see you
on the other side. Vi har planlagt udgivelse her i sensommeren, og vi har vaeret igennem
rigtig mange op og nedture. Bade virksomhedsmaessigt, projektmaessigt, skonomisk,
lokationsmaessigt. Der er.. Altsa.. you name it, we've been there. Og det jeg laver til
dagligt, (Host) Undskyld, jeg tror jeg har varet for meget ude i solen,. eller vinden. @h
det som jeg har.. det som jeg bruger min tid pa mest det er strategi, det er gkonomi, det
er relationer, det er HR, det er sekretaerarbejde, det er renggringsarbejde, 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 glaedeligt. Sa 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 traek
03:59 M : Ja. Du naevnte for at | havde seks fuldtidsansatte. Har det vaeret sadan at der
har vaeret folk, der er kommet til og fra projektet undervejs?

04:06 P : I den grad. | den grad. @h en hurtig lille head count. Udover os fem, der
startede sammen, sa har der vaeret 1,2,.. Jeg tror at ud over os fem, der tror jeg, der har
varet 12-15 personer ind over projektet labende. Sa der har varet masser af folk, og
hoveder,. Og ting og sager?

04:31 B : Har det vaeret som i freelance eller?

04:33 P : Det har vaeret alt fra frivillige arbejde til studiepraktik til studiearbejde til.. til
freelance til deltidsansattelse til fuldtidsansattelse. Og det er sa ikke medregnet, de
konsulenter, vi ogsa har brugt, Sa..

04:56 R : En del.

04:56 P : Vi har prevet at finde en balance igennem masser af ting. Og det.. Man lander
pa fedderne pa et eller andet tidspunkt. Det handler bare lige om hvornar.

05:07 M : Sidder | alle sammen i samme lokale?

05:09P:Ja

05:10 M .. Nar i arbejder..Okay

05:11 P : Vi har ogsa prevet hvor vi ikke gjorde. Og vi havde en.. vi har selv haft.- isaer
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 sa bliver
med nu, vi har haft ind over. Men vi havde en pa et tidspunkt, der arbejdede.. der boede
i Kebenhavn, som sa kom over til os en dag om ugen.Som generelt var fredag eller
mandag. Jeg kan ikke huske det leengere, det er to ar siden. Men.. men udover det, sa
har det vaeret in-office all time.

05:50 M : Har | oplevet,. nar vi teenker pa specifikt pa den grafiker, den periode, hvor han
kun var der en dag om ugen. Jeg gar ud fra at det involvere meget uddelegering af
opgaver, og sadan noget. Eller i hvert fald sadan at han sidder et andet sted og arbejde
maske, 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 stgrste problem med at arbejde med John Doe (Grafikeren), det var
at, han havde ogsa et deltidsarbejde om dagen. Sa han arbejdede meget om natten. SA
vi kunne ikke rigtigt.. det der var det sveere med det, det var at vi havde svart ved at
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have forventningsafstemninger og mgder omkring hvad der sker dagligt, fordi nar vi
arbejdede, sa arbejdede han ikke, og nar han arbejder, arbejder vi ikke sa.. Det var det
stgrste problem, det har vaeret ham. Men det var ikke.. han var langt fra det starste
problem i forhold til misforstaelser, vi har haft. Der kan jeg skrive en bog om..men men,
det var ikke, pa det tidspunkt, var det ikke,.. der var en del idet, at det var svaert, men det
var ikke sa meget pa grund af at han ikke var der, at det var svaert. Det var mere pa
grund af at vi ikke vidste, hvad vi ville have. Det var det jeg mente med, det er sveart at
forvente noget af folk, nar man ikke ved hvad man selv vil have. Sa han pregvede en
masse ting, og det der var sa var svart ved, nar han arbejder vak, det er svart 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 navnte til at starte med (Inden interview start) det der
med tvaer-medielle ting, det er at, vi har vores..- en computerspilsproduktion er jo
ekstrem tvaermediel. Det betyder at vi er jo ikke kun programmaere. Vi er ikke kun
grafikerer, vi er ikke kun lyd designere, vi er ikke kun narrativer, vi er ikke kun shadere,
shader-programmagre, eller.. altsa.. vi er ikke kun projektledere, altsa.. det.. alle laver
noget unikt,- og level designers,- som de andre nadvendigvis ikke ved sa meget om.
Ogsa hvem der har startet det. Vi havde sadan rimelig godt styr pa hinandens
arbejdsopgaver i forhold til produktionen. Vi har arbejdet sammen rigtig lang tid fer, og vi
kunne,. vi har arbejdet med alle de fag, vi havde varet inde over hver i saer, men nar 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 svart ved at se transparentheden i det.
Og det er der, hvor misforstaelser de er, de blandt andet opstar rigtig meget. Det er,. en
key-takeaway number 1, det er, hvis du ikke forstar det, sa find ud af at forsta det.

Eller fa en anden en, der kan hjalpe dig med at forsta det. Fordi det kan.. det skaber
bare.. det skaber mistillid, det skaber utryghed, det skaber.. det skaber.. hvad hedder
det... du far hele den der ting med at der er nogen der gar og.. stab you in the back, gar
med en dolk i ryggen pa dig, fordi at... folk stoler ikke pa dig. Du prever maske at gare
hvad du kan. Maske.. hvis du er grafikeren, jamen sa.. hvis du arbejder pa, hvad du fgler
er okay, jamen.. og du sa far pres pa fra den anden side af: gar du det nu ordentligt, ger
du det rigtigt, hvad sker der, hallo? Jamen sa star du maske der, og faler lidt at.. med en
kniv i ryggen.. hvad sker der her? Og sa kommer der misforstaelser den vej, og modsat
nar man star pa den side, vi stod pa, jamen vi ved ikke hvor hurtigt eller langsomt ting
gar. Vi ved bare at det vi sparger om, far vi ikke nogle gange.. Vi fgler lidt det gar lidt
langsomt, vi faler der sker...at der ikke sker nogle ting, som vi fglte skulle ske. Sa vi fgler
lidt at vi presser pa det, men vi ved ikke, om det er berettiget at vi presser pa det pa den
made vi g@r pa og bla bla bla. Sa det er en made,.. men det er ikke sa meget, men det

er ikke nadvendigvis spoken misforstaelser. Men der kan komme proces orienterede
misforstaelser og mistillid, og det l@gger meget over oven i hinanden, mistillid og
misforstaelser. De arvler i hvert fald hinanden. Sa det er noget varre lort.

10:21 Kan du maske komme med nogle sma eksempler pa en misforstaelse? En
fortzlling..

10:30 P : Nu skal jeg lige med ham specifikt..

10:33 M : Det behgver ikke nadvendigvis at vaere ham..

10:35 P: Na, jamen sa 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
sa over i Unity for at arbejde med os, det er klart. Ogsa 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
a&ndre physics material, fordi det virker ikke sadan her, og sa begyndte der en snak
omkring, jo det skal vaere der, fordi ellers sa bla bla bla, og vi snakkede om pracis det
samme, men to vidt forskellige sind, og det blev en meget grim snak og diskussion. Og
sa endte det med at vi fandt ud af til allersidst efter vi havde vaeret igennem processen
at sjovt nok, sa 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. Sa man snakker ud fra sin egen forforstaelse af
emnet, men hvor der ligesom skete en brist i det. Ogsa fordi at folk generelt er utrolig
stadige finder man ud af. Det er utrolig.. sadan nogle ting der er utrolig forfardelige at
opleve. Det som vi lerte af det, som er hele mit take away til alt det her | snakker om,
det er at l@asningen pa det her, det er det jeg kalder faellesordbogen. At hver gang man
snakker om noget, sa skal man lave en ordbog, hvor man siger, hvis vi laver det her
physics material jamen sa mener jeg,.. sa slar man ligesom ordet op i min ordbog, og sa
gar man ind og trykker physics material, og siger den en tekst om hvad betyder det her.
Og sa siger man derefter physics material mener jeg, det er det og det og det... Ligesom
om.. en anden ting, der ogsa er.. har vaeret misforstaelser, det har varet omkring mig og
min rolle. Jeg direktar. Det er mig der er boss, det er mig der bestemmer. Men hvor
meget bestemmer jeg lige alligevel, nar det kommer til stykket i forhold til design og
udviklingsmassige ting. Det vi har haft problemer med, det er at folk, der kommer ind,
de er meget autoritetstro inden for isar grafik. Grafikere. Fordi de plejer at have en
instruktar, og nar de siger noget, sa laver de det, og det er rigtig farligt, fordi jeg kan godt
lide at ga hen og sige hvad jeg mener, og der skal man aldrig filtrere 90% af det. Men sa
kom sa jeg hen og sparg de mig, sa kalder de mig hen, og siger: Hey, Philip, har du ikke
lyst til at se pa det her jeg har lavet? Og sa siger jeg jo selvfglgelig, og gar hen og
kigger, og sa siger de, hvad jeg synes om det. Og sa,.. det er ogsa fordi, vi er jo startet
uerfarent op, og sa siger jeg, jamen jeg synes det ser godt ud, men jeg synes ogsa det
her kunne vare flot, hvad synes du? Jamen okay. Sa gar 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 sadan lidt..
jamen jeg sagde min mening som designer, ikke som direkter, eller instruktar eller noget
som helst, eller artdirector. Jeg sagde bare min mening som noget feedback. lkke en
beordring. Hun eller ham havde varet henne at sparge mig om, hvad jeg synes om det
her, for at fa guidens, for at fa en retning at ga med. Sa hvad er Igsningen til det her?
Det er ogsa et abent spargsmal til jer fordi I@sningen... der er to Igsninger i mit hoved.
Lige pracis der jo ikke noget som ligger abenlyst sadan lige omkring hjarnet. Det er 1)
enten nar man er i den ledende position, sa skal man lade vaere med at give feedback.
Det synes jeg er en rigtig darlig ide. Men 2) Hatte-metoden, den har | maske ogsa laest
om?

14:51 R : Ja, ja brugte den selv.

14:53 P : Ja, det bliver man ngdt til. Jeg har syv forskellige hatte, har jeg talt i
virksomheden. Ogsa fordi vi er venner, sa det er rigtig svaert sadan at skifte. Sa det jeg
gar hen og siger hver gang, isar nar vi har med nyere folk at gare, sa kommer jeg hen,
0g sa siger jeg.. Sa siger de Philip, vil du ikke se pa det? Og sa siger jeg jo, men

snakker med dig med designer-hat. Jeg har lige taget min direktgr-hat af, og nu tager jeg
min designer-hat pa. Der er jeg ligestillet med dig og dine meninger. Og sa snakker jeg
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sa, og sa tenker de, hold kaft han forstar ikke en skid, og sa gar vi videre derfra og sa
virker det. Det er det samme, nar man har nogle snakke, jamen sa.. det er bare rigtig
vigtig at sige, hvem man er, nar man gar ind i det. Er jeg din ven, er jeg din chef, er jeg
en anden designer, er jeg noget helt tredje. Altsa hvad er jeg, nar jeg gar ind. Fordi det
som | ser jer selv som lige nu, det er ikke det jeg ser jer som nadvendigvis. Derfor er det
rigtig vigtig i de her processer, at man virkelig gar klar over for, hvem er jeg. Meget
filosofisk. Men utroligt lettere at svare pa, nar man har det. SA har jeg i alle ar vi har
varet i gang, der har jeg, sammen med en, der hedder John Doe, madt en halv time for
alle andre, hvor vi har haft et morgenmgade, hvor vi snakker om processerne, hvordan
det gar, og hvordan det ikke gar. Og hvad skal der ske i dag, og hvad skal der ikke ske i
dag og sa kan han ogsa rigtig godt lide at snakke omkring hans egne ting med mig, og
nogle ting han er usikker pa og sadan noget og vice versa. Og jeg er ogsa selv rigtig
modtagelig over for angreb nogle gange, fordi jeg sidder pa en post mutters alene. Der
er ikke nogen af de andre, der gor det samme som mig eller har samme forstaelse, 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 maske, som om jeg whiner, men det gar jeg ikke. Det er bare koldt pa
toppen, og det betyder at.. og jeg er ikke en perfektionist, men jeg vil gare tingene rigtigt.
Hvis ikke farste gang, sa i hvert fald anden gang. Og sa sker der ikke fejl igen, punktum.
Sadan har jeg vaeret i mange ar. Det betyder sa ogsa at jeg kan pa ingen made opleve

de her ting, nar man starter virksomhed. Fordi det gar sa staerkt, de andrer sig
lynhurtigt, og man har ikke tid til at processere det og reflektere over det, og komme ud
med det, fordi at far hver gang man kommer hen til et nyt sted, og man prever at bruge
den samme logik, som man havde fundet ud af i forrige situation, jamen sa giver det ikke
det udfald, som man troede, fordi det er lige pludselig en anden situation. Sa har jeg
brugt meget af min start tid pa at lase projektledelses bgger for at fa noget pseudo
erfaring for at kunne snakke ud fra de her ting for at kunne undga misforstaelser blandt
andet, for at kunne kare ting lige ud. Men det er bare pisse svaert. Der gik et ar, sa gik
der i hvert fald, for jeg folte jeg havde varet igennem alting far, sa jeg ligesom kunne
svare pa ting i forhold til jamen at kunne svare pa risici, for at kunne svare pa, hvad er
det smarteste at gare naste gang. Hvad er det smarteste at gare, hvor skal vi hen af nu,
hvorfor,- hvorfor ikke. Altsa alle de her ting der, det farste ar til halvandet, det var et stort
gxtteapparat. Og det fgltes rigtig darligt. RIGTIG darligt. Sa... jeg ger lige den her
fardig.. | ved ikke hvor meget | har abnet op for her. Jeg snakker rigtig meget. Ja, og
held og lykke nar | skal transskribere ogsa. Men sa nogle gange, nar folk siger noget til
mig, sa kan jeg godt fale, at det er et angreb, fordi jeg faler, at jeg ikke har gjort det godt
nok. Derfor har vi gjort meget ud af, og mig ogsa 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. nar jeg skal snakke med John Doe
omkring, nar han laver historie, og han skal til at vaere faerdig fordi at tik tok. Sa er skal
jeg ikke sige at jeg har brug for at du bliver feerdig nu. Men alligevel sa skal jeg sige det.
Men det der er forkert i det er, at selvom han ved at jeg snakker i direktar og i
projektlederrollen, sa er det stadigvaek et angreb. Men det er ikke et angreb pa ham, det
er et angreb pa processen, og derved ogsa pa ham. Sa det jeg skal sige til at starte

med, John Doe, vi snakker udfra vores projektplanning.. altsa i forhold til vores
deadlines. Og det har jeg altsa brug for bliver feerdig nu, og sa ved han det. Sa er det
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ikke mig, der snakker til ham personligt. Sa snakker vi arbejde til arbejde. Og jeg har
brug for at det bliver faerdigt nu fordi sa kan man ogsa se, at der er den der deadline, der
kommer der, og det afhaenger af det og det og det. Dependency pa at de andre de kan
ga videre med det og det og det... Jamen okay, sa skal vi til at finde ud af en lgsning
med det, men hvis jeg bare sagde, at jeg havde brug at det bliver faerdigt nu, sa som
ogsa er lige sa korrekt, som det jeg sagde fgr. Men det hele handler om at man skal
ligesom,.. hvis man ved, hvad man snakker om fgr, ..det er ligesom, hvis.. vi har en
boksekamp lige nu (Henvender sig til Mikkel).. Og jeg laver et slag pa dig, hvis du skal
blokere det eller sta i mod det, hvis du skal dekke hele vejen rundt om, jamen sa er der
hajst sandsynligt nogle af stederne, som du ikke daekker, hvis du skal dakke alle steder.
Hvis jeg siger at jeg laver et undercut, sa ved du at du kan daekke det allerede. Sa bliver
du ikke overrasket over det, eller bliver taget inden om. Sa det er ligesom om jeg primer
dig.. du ved hvad du skal svare pa nu. Du ved hvilken position du skal tage. Du ved
hvilket mindset du skal angribe det her med eller forsvare dig med. Og sa er der ogsa
en.. den sidste ting, som jeg har nydt godt af at laere, som er lidt sjovt. Det er at
arbejdssituationer de er utrolig uhyggelige, hvis man sammenligner dem med privatliv
eller karesteforhold. F.eks. hvis man snakker sammen eller ikke deler ting sammen eller
noget, sa nogle gange sa siger man, hvis | forestiller jer lige nu, at | var kaerester, ville |
sa snakke sammen pa den her made her? Hvordan ville | lzere? Hvordan | kunne regne
med at jeres kaereste ville vide det her om jer, hvis | ikke siger noget. Og sa nogle gange
sa siger det lige ding. Det er sgu da rigtigt. Fordi det handler om at satte situationer i et
perspektiv og i noget relaterbart. Misforstaelser kommer ikke lige sa meget som i det
aktive man ger, men lige sa meget i det passive. Gennem at vaere passiv, og igennem
det aktive man ikke ger. Hele vores Tunnelvision Games er baseret pa en stor
misforstaelse, fordi da vi lavede vores studenter prototype i 2012, tror jeg. Sa 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 sa sagde vi, jamen du laver det, du
laver det, du laver det, fint. Vi mades om en uge. Sa laver vi alle sammen det, og sa har
vi resten af ugen til at lave det. Og vi sad alle sammen klik, klik, klik (Pa tastatur) og
arbejd, arbejd, arbejd 10 timer om dagen pa det. Og sa var ugen fardig, og alle var naet
i mal med det, og det var pisse fedt. Og der var bare ikke en skid, der passede sammen.
Min forstaelse af hvor vi var pa vej hen, var overhovedet ikke den samme som alle de
andres. Sa vi havde faktisk spildt 250 timers arbejde narmest pa at vi havde lavet
misforstaelser af hinanden, fordi vi ikke havde snakket med hinanden. Fordi vi havde
tunnelvision (Games). Hehe, fordi vi kun havde kigget pa vores eget. Sa det er lidt en
pun pa os selv, navnet. Det er ret sjovt. Sa derfor er det super vigtigt at det er lige sa
meget, hvad du ikke siger, der gor, at du skaber de her misforstaelser. Sa derfor er det
sjovt, fordi sa kan man nogle gange forsta, jamen hvorfor kan det vare sa vigtigt,
jamen.. prgv at se hvis det var et forhold, og du ikke sagde noget. Du ved hvor
irriterende (Til Mikkel) det er, nar 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
vaere fucking mind readers, fordi at de forventer bare,.. fordi det kan de godt forsta..
sadan nogle karester har jeg haft. @h men det ligesom med det, man skal ligesom.. jeg
er ikke hjernevrider, jeg kan ikke lese tanker. Jeg er ikke tankelaeser. Og det kan man
ikke vaere pa en arbejdsplads. Ligesom meget som man kan vare 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 laeste forleden noget med at hvis man nu har en person, der
gor et eller andet irriterende noget, og det er noget, der er irriterende over en laengere
periode, sa skal man sa huske, selvom man har taenkt pa det rigtig laenge.. hvis du sa
siger det til dem, det er farste gang de hgrer det. Sa det kan vaere det er noget, der er
bygget op i en selv, og sa kommer det sa ud som al de uger, hvor det har gaet og
irriteret dig. Men de vidste det ikke.

25:35 P : Lige pracist. Og det er rigtig svart. Og derfor er det vigtigt pa en eller anden
made.. men det er det, der er problemet, det der er det svaere ved det, det er at oftes, sa
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 traels. Sa sidder man lidt pa den anden side, og jamen undskyld jeg traekker
vejret. Sa 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 prgve at ramme, og det er super svart. Og det kraever bare
erfaring at vide, hvorfor ting ger de her ting ved mig.

26:34 R : For at ga en lille smule tilbage til noget pa et tidspunkt at, fordi tingene gar sa
starkt, sa er det der komplikationerne, isaer misforstaelserne, de kan ses.

26:45 P : De kan komme der ja.

26:46 R : Fordi det gar simpelthen sa staerkt, og | kan ikke bruge den samme lgsning,
som | gjorde tidligere, pa den nye proces. Var det..?

26:53 P : Ja, ogsa fordi der er nye mennesker det sker pa. Nar 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),. sa praver jeg at lave den
rationeret lasning, som jeg er kommet til, som jeg burde have sagt til person a). Og sa
falder det jo stadig fra hinanden, fordi det er ikke kun.. personen er ikke personer, og
situationer er ikke kun situationer. Fordi sa falder det igennem ogsa, fordi det er en helt
ny situation og et helt andet oplaeg til det. Det lyder jo paresimplet at sidde og sige her,
og sidde og taenke pa selvfalgelig er det det, hallo. Men hvis det var sa nemt, sa ville der
nok ikke vaere sa mange misforstaelser i omlgb. Sa derfor... og det her med at det gar
staerkt, det er sadan lidt,.. der er bade nogle gode ting i at det gar sterkt, og nogle
darlige ting i det. Det gode er at man kommer igennem en masse ting. Det darlige er at
man ikke nar at rationere omkring det, hvis man ikke giver sig tid til det. Sa bliver det en
eller anden muddy periode, der bliver svaer at traekke ting ud fra det, som man gerne vil
og ikke vil. Det gode er at man oftest, det er ogsa noget man skal lare, det er at, nar ting
gar hurtigt, jamen sa er det ofte det her fail fast princip man kerer efter. Hvor man praver
ting. Jeg har lige en snare, en knude til det her med ordbogen. Noget af det som vi larte
rigtig meget af, hvor jeg var ude at snakke med folk, hvor vi siger.. noget som vi laerte,
det var at nar vi.... Vi var tidligere i processen, hvor vi skulle prgve ting af, sa var det ofte
at folk troede at nar vi sagde at vi skal ggre det her, jamen sa er det her, det vi gar. Sa
er det her spillet nu. Sa det kunne hurtigt misforstas pa den made. Sa det som vi gjorde,
det var at vi lavede to mader, hvor man kunne sige det her pa. Og vi slog ordene op og
sagde, der er noget der hedder en rute.. Rute det er bare noget vi prgver af, og sa er
der... en beslutning. Beslutningen det er sadan det er. Ellers sa praver 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 prever vi og hvad prever vi ikke. Sa det var en
rigtig god made at snakke omkring de her ting pa med hinanden.
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29:47 M : Ja. Den der med, nar du kom i de situationer med det der ordbogs-noget,
havde | de termer i endte ud med? Hvis man kan sige det. Havde | 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 sa hurtigt som de
kom op med de her betegnelser, ligesa hurtigt gar det vaek igen. Det er det, der er
meningen med den her avelse. Fordi naeste gang, hvor man snakker om det, kan det
betyde en helt anden ting. Sa det er unikt. Med mindre man definere det her som en rute
eller beslutning. Man siger: det her, hallo. Det er sadan det er nu. Men nar 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 pa, hvad er malet med den her samtale. Hvad er
det vi gerne vil frem til. Ordbogen fortaller i den her,. der kan ga to maneder inden vi
snakker om det igen, men der kan det vare, at det er et andet aspekt, en anden attribut
af det, vi skal ind at arbejde med, dertil.. Sa derfor er de her ordbgger tit short-lived. Med
mindre at man gar ind og siger, at det her er sadan, det er nu. For tit med tekniske
begreber, sa kan vi ikke lave en ordbog. Fordi der sa mange forskellige vinkler i det. Det
er tit med processer feks. rute og beslutning, der er det godt at have nogle faste termer
pa det. Med tekniske begreber, der har vi laert, at det er svaert at holde det. Ogsa 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 sa skal man ind at lave opslag hver gang. Var
det det her, vi mente med det? @h nej. Jamen sa skal jeg lige ind at rette det igen. Det
far vi ikke noget ud af. Det er et dedt papir. Fordi der er for meget i det. Og det er for
langsomt, det er for dumt, det er for rigidt. Det er fuldstandig ligegyldigt. Det er bare en
gvelse man skal bruge for at vide, at vi snakker om det samme. For at ham, der
proposer et eller andet, han ved, at modtager forstar det som intended. Jeg beklager at
jeg skifter mellem dansk og engelsk. Vi snakker engelsk pa arbejde, sa der er
simpelthen sa mange ord, som ligger lidt fjernt fra mig af arbejdsmaessigt hvert fald. Sa
det var lige den korte knude.

32:41 M : Du navnte tidligere at spillet kom ud af en misforstaelse..

32:46 P : Argh, nej det sagde jeg ikke.

32:49 R : Navnet var inspireret af..

32:49 P : Navnet. Navnet pa virksomheden.

32:53 M : Pa virksomheden, okay. Jamen sa misforstod jeg.. Har du oplevet nogle gange
at en misforstaelse kan skabe en positiv effekt?

33:01 P : Ja, sagtens. Sa er vi inde at arbejde med tilfeldigheder. Jeg kan ikke huske
nogen specifik ting lige nu. Jeg kan huske et.. jeg tror ikke det var en misforstaelse, men
et... tilbage da jeg startede pa universitetet i 2011, der skulle vi lave et spil pa mediologi i
PO. Og vi lavede et.. vi havde sadan en mand, der kunne skyde med nogle forskellige
ting. Og der lavede vi sa en shutgun, og sa kom vi til at.. sa glemte vi at putte en reload
timer pa, sa man kunne bare holde den inde, og sa tankte vi hey, lad os lave en
flammekaster ogsa, fordi det lignede det. Det var mere tilfeldigheder og misforstaelser
pa den made. Tilfeldigheder og misforstaelser 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
pa et sekund eller et halv sekund eller hvad fanden det nu er. Og sa ved at han
misforstod eller glemte eller gjorde hvad enten.. sa kunne der dukke noget nyt op af det.
Sa jeg tror det er mere det felt, det kommer i. Misforstaelser i designsnakke og
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processer de er sjelendt gode. Sa jeg tror det er mere i at man praver de her fejl af. Nu
skulle vi &ndre pa f.eks. hvordan vores lys sa ud spillet, og sa fik vi det til at wobble
(Ryste) rigtig meget, og sa sa vi at det kunne faktisk vare ret.. Sa fik vi en association til
et eller andet.. | mit hoved, det du fisker efter med det spargsmal der, det er jamen.. det
kan ogsa give nogle unintended lgsninger eller svar, som man ikke havde regnet med.
Og det er selvfalgelig rigtigt, og det kan det ogsa godt. Men det er sjelendt en god ting,
fordi at selvom du far noget nyt viden omkring det, sa skal du stadig lave det hele forfra
nasten. Men det som man kan bruge er den viden omkring den proces her, og sige
jamen man kan hacke misforstaelser i at sige.. hvis jeg f.eks. ikke vidste at lys ikke
skulle wobble, jamen hvordan ville det sa se ud, eller hvis jeg far det til at wobble ekstra
meget, fordi jeg troede lys var en slange eller et eller andet .. whatever.. pa den made
kan man hacke sine misforstaelser pa ligesom at.. hvordan kan ting virke unintendedly.
Det er mere som i.. vi har ogsa set noget vi har bygget noget, det har sa ikke varet
internt mellem os, men det er sadan nar man tester, sa finder man ud af hov, der kan
man ggre det her i spillet lige nu, hvor vi tester med folk ude fra. Det er egentlig rimelig
cool for det gar, at vi kan gere det her nu. Det er sadan lidt.. det er bade tilfaeldigt og..
men internt i designprocesser, nar man snakker med hinanden, der tror jeg ikke.. der er
jeg meget.. der tror jeg ikke.. der kommer sjaelendt noget positivt.. enkeltestaende
positive ting ud af det, hvor der ikke er noget negativt, der fglger med samtidigt. Min
opfattelse.

36:26 R : Yes.

36:27 M : Har du noget?

36:29 R : Ikke lige nu. Jeg taenker faktisk om vi skal praesentere nogle scenarier

36:33 P: Det ma | gerne

36:34 M : Vi har lavet nogle scenarier pa forhand som vi gerne vil bede dig om at laese
hgjt, og sa se om du maske kan relatere til dem, eller om du kan komme i tankerne om
noget lignende noget du har prgvet.

36:52 P : Okay.

Din eller min opgave?

Seks teammedlemmer sidder og idegenerer pa, hvad de skal finde pa til deres nye
kunde. De ved, at de vil lave en app, sa de mangler bare en slagplan for, hvordan den
skal laves, og hvad den skal indeholder. De finder pa en masse forskellige ideer, og
finder sammen frem til, hvad der er bedst at prave. De runder af med at uddelegere de
farste opgaver, og aftaler at resten finder de ud af senere og mere uddelegeringen
kommer til at forega lgbende.

Nogle dage gar, og udviklingen af app’en er i fuld gang. De seks teammedlemmer
mades igen til et ugentlig made for at vurdere processen, og diskutere naeste skridt. En
efter en skiftes de til, at berette om deres ansvarsomrade. Det viste sig sa, at to
prasenterede et forslag til den selvsamme opgave. Dette ledte til en diskussion om,
hvem der sagde hvad til sidste made, og hvad hinanden mente var tydelige
rollefordelinger. Forvirret star de tilbage med to eksempler af én opgave, og total foruden
en hel opgave, som ingen havde taget sig af.

For at vaere helt arlig, sa forstar jeg ikke den sidste halvdel af den sidste paragraf. Jeg
forstar ikke jeres... jeg forstar starten af jeres...hertil og hertil.. det forstar jeg ikke, sorry.
Jeg forstar ikke jeres problem.

38:25 R : Jamen vi kan lige prgve at forklare.

132



38:28 P : Det som.. ma jeg sige hvad jeg forstar?

38:29 R : Ja det ma du gerne.

38:31 P : Det lyder meget som.. meget som med navnet pa vores spil, firma, med at.. de
starter sa endnu tidligere med at fa nogle opgaver, splitte op, mades igen, og vupti, sa er
der nogle misforstaelser. Det er, i mit hoved, meget forvirrende at lase 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 praesenterede 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 laeste, det var diskutere naste skridt, og sa ville de lave et forslag til det naeste
skidt, det var det jeg... Sa er jeg med.

39:31 M : Men ja det er at de to star tilbage med samme udferte opgave.

39:34 P : Ja.

39:36 M : Forskellige mader.

39:38 P : Til at starte med ja og nej. Ja, jeg kan sagtens, det der med at man laver ting
isoleret i sa lang tid, og man sa kommer tilbage og ups, sa er der problemer i det lille
dukkehus. Men to der har siddet, og lavet det pracis samme, det kan jeg ikke relatere
til. Problemet med det, da de starter med at skulle igang og casen navner ogsa, at sa er
de i fuld gang med udvikling af appen, og sa mades de, og sa har de lavet det samme.
Sa er der nogle der ikke har lyttet efter, eller sa er der nogle lavet hvad de gerne ville.
Og det har jeg ikke oplevet ved os som en ting. Det som kunne have varet sket, det var
at min... vi sad og udviklede noget sammen, sa ville min opgave ga ind og tvinge noget i
din opgave til at @&ndre sig uden at vi har snakket om det farst. Sa ville gare at du faktisk
bliver sendt et godt stykke tilbage. Fordi jeg bruger tingene pa en bestemt made. Det
ville vaere 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 vaere spildt arbejde. Fordi
enten sa skal vi ikke lave det, som den ene har lavet, sa 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 ogsa motivationsmaessigt at dit arbejde, du faler, det du laver, bliver
egentlig bare smidt ud. Fordi der er en, der har lavet noget over hovedet pa dig.
Topstyring. Sadan noget mister man tidlig ved, og lysten til at fortsaette pa arbejde med
projektet og personen. Sa pa den made det har vi gjort masser af gange til gengald. Det
der med, at der er nogle der tager hvad fgles som top-down beslutninger, som kommer
til at a@ndre i noget af det, den anden har lavet. Bade om det er i reel tid som det her,
men ogsa om det har varet noget, som jeg har vaeret faerdig med i to maneder. Isaer nar
man arbejder med optimering. Sa @&ndres der mange ting i leveldesignet. Lige pludselig
ser skygger anderledes ud, eller nu lyser lys pa en anden made. Na, men det betyder sa
at... fordi vi arbejder sa meget med lys og skygge, hele vores spil er lys og skygger, sa
derfor er det pisse svart... nar vi &ndre noget, jamen sa kan der.. det er meget... det er
ikke sa... det er meget depended pa hinanden tingene.

42:25 R : Altsa nar | &ndre noget?

42:26 P : Ja. Det her virker kun, nar det virker pa den her made. Og det her virker pa den
her made, den her made 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?
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42:47 M : Den siger 42 minutter.

42:49 R : Ja. Hvis jeg lige skal stille et spargsmal mere, det er i forhold til det du lige har
sagt det her med, nar | &ndre et sted, sa har det en tendens til at pavirke resten af
stederne i spillet.

43:03 P : Andre steder i spillet, ja.

43:04 R : Andre steder i spillet. Sadan hvordan handtere | det som sa?

43:10 P : Det har vi gode til ikke at handtere og bare ggre. Men som alting andet, sa har
man et, sa er der et punkt, hvor man ikke kan ignorere ting l&engere. Sa det vi gar nu,
hver gang at.. fordi vi ogsa er blevet klogere pa, hvad vi ger, hvilket ringe i vandet det
har.. problemet er, at det oftes, nar man laver ting.. der er ingen af os, der har lavet sa
stort projekt, som det her fgr, sa det er jo vanvittigt stort. Det er at man ikke kan forudse
de her ringe i vandet nogle gange ogsa. Og at man lave lidt den der top-styrings ting
med at sige, at det bliver ngdt til at vaere sadan her fordi ellers bla bla bla bla bla.. Men
det vi gar nu, det er at vi blevet sa erfaren efterhanden, at vi ved lige pracis, hvad de
forskellige ting de ger, og de @ndringer og hvad det her det gar, sa at, hvis jeg gar ind
0g ger noget, hvis jeg skal ind at lave noget, der gar ind og pavirker, hvordan
leveldesignet kommer til at virke, jamen sa gar ind, og lige har en snak med den her
person farst, og lige har en... siger, John Doe, jeg skal ind at lave det her, og det
kommer til at pavirke pa den her made, har du nogle ideer eller nogle ting, som du helst
ikke vil have @ndret ved, og hvis de bliver det, er der sa nogle bestemte mader, hvor du
gerne vil have det &ndret pa? Fordi den made, som jeg ville &ndre det pa, ville maske
vare lige sa god, som den made, som John Doe ville have gjort det pa, men det er ham,
der sidder og arbejder med det bagefter. Det ville jeg ikke kunne forudsige, fordi det ikke
er mit omrade. Sa derfor er det egentlig bare at lave en hurtigt inkludering af dem, hvis
omrade man gar ind og arbejder med eller har pavirkninger pa.

44:51 R : Nu gar jeg lidt ud fra at der har varet eksempler pa, hvor det ikke har vaeret
sadan at | 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
sa smider vi det..sa 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 pa et eller andet tidspunkt, sa er det
ikke fint nok laengere. Sa er det ligesom du ger i det eksempel med at, hvis du har siddet
med det 40 gange, og sa lige pludselig sa eksploderer du, men det er fgrste gang at vi
harer om, hvor trals det egentlig er. Det er jo heller ikke sadan det foregar jo, men altsa.
Men det der med at pa et eller andet tidspunkt, sa er det ikke godt nok leengere. Men det
er jo bare at, jamen hvis man ger det pa den made uden at.. Selv hvis man inkluderer
folk, sa kan det vaere at det ikke gar noget, men sa virker det ikke sa 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 hanger rigtig meget sammen med misforstaelser i mit hoved.
46:00 R : Hvilke ord taenker du specifikt? Top-styring eller hvad?

46:01 P : Top-styring og tillid og motivation, de hanger rigtig meget sammen med
misforstaelser i forhold til processer, fordi at... hvis du fgler at jeg top-styrer dig, og du
ikke rigtig har noget motivation, og eller lyst til at arbejde pa det, jamen sa tror jeg at de
fleste ting, som jeg kommer til at sige til dig, dem kommer du maske ogsa bevidst til at
misforsta eller satte dig pa tvaers over. Du kan ikke sige det ene uden det andet ogsa i
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mit hoved. Fordi at ting de hanger simpelthen sa meget sammen i hvordan man ser
hinanden, og hvordan man arbejder sammen. Men basically hvis det ikke bliver fikset, sa
er der bare en, der skal tage lorten og arbejde med den. Og det er bare ikke holdbart i
den lengere bane.

46:57 R : Godt. Et mere. Et spgrgsmal mere.

47:02 P :Jaja du fyrer bare l@s.

47:02 R: Og det er i forhold til den made | arbejder pa. Sadan lidt mere sadan
designproces orienteret, hvis du skulle foreklare. Hvis du har lyst til at dele det, hvordan |
gor det? Eller hvordan har | gjort det indtil nu?

47:16 P : Kan du vare lidt mere specifik?

47:17 R : Ja, fordi vi tenker meget at undersage agile designprocesser, og det er lidt
med den forudsatning at vi gar udfra at | arbejder agilt.

47:26 P : Na ja, det gar vi bestemt. Vi har arbejdet rigtig meget med LEGO i vores.. hvor
vi starter med at brainstorme. Processen hedder vel ogsa, ikke ngdvendigvis i den
rekkefalge, men: ideen, den ligger gverst. Hvordan vi vil ggre det, vi har oftes nogle
forskellige processer, vi har ofte: Tegning. Den kan ga over i: Byg det med LEGO

klodser og lave en: primitiv 3D og: implementering. Det gar sa over i: test. Og sa kan det
sadan set ga 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 gar det, det, og det. Hey, fedt nok, prav at
gore det. Men det er ikke alle, der bruger alle delene i det. Der er nogle de starter bare
med 3D, og sa gar de i gang. Nogle de tegner, tegner og tegner, og... sa det har vaeret
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 tenkte jeg nok.

48:47 R : Det var lidt den der praktiske made i gjorde det pa. Super

48:51 P : Ja. Hvis | har spgrgsmal, sa 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 sadan set det. Sa skulle det vaere fordi du havde et eller andet at du
gerne ville spgrge 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 svaert spgrgsmal.

49:21 R : Det er nemlig et rigtig svaert spgrgsmal.

49:23 P : | har jo ogsa stillet mig svaere spgrgsmal.

49:24 M : Vi arbejde ikke med at finde et decideret et slut produkt.

49:33 P : Nej det behgves heller ikke vaere noget fysisk eller noget, men hvad er
slutresultatet?

49:35 R : Vi haber pa at finde ud af om der er en mulighed for at mindske misforstaelse,
fordi allerede fra starten fandt vi ud at man kan ikke fjerne dem. Det kan ikke lade sig
gore at fjerne dem helt, men er der mader hvorpa man kan lidt mere procesorienteret
mindske dem.

49:54 P : Okay

49:54 M : Det kunne vaere 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 hgjst 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 sa skal du have nogle bestemte typer ind. Hvis du
har et erfarent team, jamen sa skal du have nogle andre typer ind. Det er a&bler og
bananer. De ting du ger nu, det virker ikke om 10 ar. Hagjst sandsynligt ikke. Man ved
heller ikke om det virker i morgen. Men det er super spandende det projekt | har.
50:49 R : Ja det er ogsa sveart, men..

50:53 P : Det er det, men det kunne vare.. ideen til at lave en lille handbog eller fa nogle
key take away points, som man skal vaere opmarksom pa eller.. nu ved jeg godt at det
er et speciale projekt, sa det er jo nok nummer to. Altsa 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
spaendende. Det var ogsa en af grundene til at jeg gerne ville snakke med jer om det.
Fordi det er et problem.

51:27 M : Det var ogsa derfor vi valgte det. Fordi det var et problem, som vi selv havde
oplevet.

51:32 P : Ja lige precis.

51:34 R : Ja og et vi overhovedet ikke kunne begribe pa nogen made, mens vi arbejdede
pa DADIU.

51:39 M : Sa vi tog os af udfordringen

51:43 P : Ja ja helt sikkert. Hvad var jeres roller pa DADIU?

51:46 R : Projektleder.

51:48 M : Og jeg var QA team manager.

51:51 P :Jasavarvi.. jeg var QA UX group manager for Aalborg holdet.
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BILAG /- TRANSSKRIBERING AR BRIAN

Transskribering af All Caps Interview med Brian

M: Mikkel
R: Rebekka
B: Brian

00:01 R: Sa, bare lige for at fortaelle dig hvad det er for et emne vi snakker om. Det er
misforstaelser der isaer er opstaet ufrivilligt, i forbindelse med design af produkter, og ogsa i
forbindelse med samarbejde med flere forskellige parter og pa forskellige projekter, ogsa i
forbindelse med intern, ekstern, verbal, digital, alle mulige former for kommunikation.
00:24 R: Vores setting, som vi godt kunne taenke os at undersgge, er meget arbejds
relateret. Primart arbejds relateret, design proces relateret, men hvis der er nogle omrader
hvor du taenker "det her det er ogsa relevant” eller "det kunne vare interessant for os at
vide” sa siger du bare til og sa fortaeller du bare. Det vi rigtig godt kunne taenke os at fa at
vide, det vi er nysgerrige efter at hgre omkring din erfaring, det er at falge processen hvori
en misforstaelse opstar igennem dine gjne, som i hvordan starter den, hvad har den ledt til,
og konsekvenser og udfald og sadan noget, hvad du oplevede og falte. Men selvfalgelig
ogsa alt efter hvad du kan huske. Det behgver ikke vaere dine egne situationer, det kan
ogsa vare noget du har observeret hvis det er.

01:04 B: Mmm (Bekraeftende)

01:06 R: Sa, farste spergsmal det er, selvom det er en lille smule implicit, har du vaeret med
til at arbejde pa leengerevarende design projekter far?

01:16 B: Ja.

01:17 R: Hvis du skulle fortzlle hvad det laengste projekt har vaeret, eller hvor lang tid har
det varet?

01:24 B: Altsa, det har nok vaeret det farste spil vi lavede, Block Amok, jeg har masser af
eksempler, som jeg tror det sluttede af med at tage os omkring to ar at blive faerdige med.
Fejlen er som det farste at man tror man kan lave noget hurtigt, og det kan man ikke fordi vi
ikke har prevet at lave det far. Sa ja, det er det laengste projekt i hvert fald.

01:57 R: Ja, to ar. Hvis du skulle fortaelle hvilken rolle du har haft i forhold til de her
projekter her, hvad du har vaeret i Igbet af de forskellige udviklinger og sadan noget.

02:10 B: Altsa i starten var jeg nok den primare programmaer for firmaet, og sa i takt med at
jeg overtog rollen som direktgr, sa bevagede jeg mig mere over i mader og messer og
lande aftaler og kontrakter og sadan noget. Og sa programmerer jeg dog stadigvaek.

02:34 M: Hvor mange er i ansatte i firmaet?

02:37 B: Vi er fire. Har vaeret siden starten, siden 2013.

02:44 M: Er det de samme der har vaeret ombord der?

02:46 B: Ja, de fire af os der startede firmaet, vi lavede et spil sammen, en prototype pa
universitet, og sa fik vi penge til den og lave videre pa den.

02:58 M: Ja.

03:00 R: Sadan lige inden vi sadan gar videre, sa vil vi gerne hgre dig om hvordan du
forstar hvad en misforstaelse er?
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03:11 B: @hhhm, altsa jeg synes misforstaelser kan have mange af-arter, men primart er
det et eller andet sted mellem kommunikation imellem to hold eller to personer, at sa har
den ene sagt noget ud, og sa har den anden person hart noget andet ind. Altsa det er jo det
samme som, altsa det helt basale er den der leg der ogsa er til barn, hvor man starter med
at hviske noget ind i @ret og sa efter ti personer sa 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 sadan et, eller ogsa flere eksempler pa hvor en misforstaelse
er sket? Du ma gerne komme med alle dem du kan.

04:05 B: Der er masser af eksempler. Hmm ja det er svart at huske de helt farste, sa lad

os tage noget nyere. Vi er igang med at arbejde pa 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 far ogsa. Nar
man snakker om konceptbasis af et spil, og sa siger vi "na men det her spil skal vaere” bare
for at give to eksempler; Doom krydset med et point & click a la Monkey Island, og sa sidder
man fire folk, sa sidder vi fire og snakker om det, men alle fire har et forskelligt billede i
deres hoved om hvad det her spil er. Sa mange af kommunikations problemerne er i fasen
indtil du har noget, gerne visuelt konkret, sa folks tanker kan vaere mange forskellige steder,
selvom at man har snakket om ting flere gange, sa kan der vaere misforstaelser omkring
hvordan bevagelses systemer skal virke, eller inventory skal virke. Og sa snakker man om
det, og sa tror man at man har fundet ud af det og sa vender man tilbage til det og sa finder
man ud af at folk ikke har forstaet den samme ting. Sa det er isaer i starten af fasen det
bliver rigtig besvaerligt, og det var det ogsa for os. Vi sidder og snakker om et crafting
system og hvordan det her skal virke, og det har vi varet igennem en masse gange, og

hver gang finder vi ud af et eller andet, jeg troede den her made og nogle andre troede den
her made, og sa praver man at finde ud af det.

05:54 B: Jeg tror ogsa.. Nar man gar helt tilbage til starten, sa var en af vores store
problemer med at, ogsa med kommunikation og misforstaelser, var at vi havde en holding
om at fordi vi havde startet firmaet og ingen havde hat(Roller) pa, sa var alle beslutninger
taget ligesom i plenum og det gjorde sa at alle skulle vaere enige og sa skulle vaere enige
om alt. En af grundene til at spillet ogsa tog to ar at lave. Og det var svart at mange gange
konkretisere ting, fordi nogle gange sa kan, isar nar vi taler om spil eller andre produkter
hvor der er en eller anden form for interaktion, sa er det meget ’feel’ og sa er det sadan
noget med animation pa knapper, gar den hurtigt nok op og ned nar folk klikker pa den. Det
bliver meget pudseri og det er en af tingene som vi sa er gaet vak fra, for at det skal vaere
det her plenum, for det var besvarligt, men det gar sa hen og leder til et sekundart problem
at sa er der nogen der har rollen, ansvaret for at der er en eller anden fast handgribelig
design bibel som folk forstar og kan felge. Og det kan ogsa nogle gange vare svart, bare
det at kommunikere ud hvad det er man leder efter, iser nar det kan vaere noget hvor man
ikke, med spil hvor der maske ikke er et handgribeligt eksempel man lige kan sige "na
jamen der er ligesom det her, men bare det her henne af”.

07:41 B: Sa det er noget af det som vi for eksempel har lzert meget med, ogsa endnu et

sted med misforstaelser, nar vi er ude og snakke med folk fra, da vi var ude og finde
publishers til vores farste spil skal du jo forklare hvad gar spillet ud pa. Og hvis jeg siger at
vores spil er et 3D physics puzzle twin stick shooter, ikk? Sa ved i ikke helt hvad i skal
taenke, men hvis jeg siger Angry Birds i 3D, sa forstar folk hvad man snakker om, og det er
det her med at finde den naermeste tilliggende, gerne positivt eksempel der klarer sig rigtig
godt, sa folk forsta essensen af det og sa kan man altid skare det mere ned. Det er ogsa
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en ting som jeg teenker 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 sa det er meget det der ligger pa tanker med
hvordan forstar folk hvad der bliver sagt, fordi mange gange sa kan fa ord ggre en stor
forskel i folks opfattelse.

08:47 B: Af andre fejl jeg har observeret, sa har det varet... Fagr vi fik firmaet, der var jeg
ovre i Kgbenhavn 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 sa det vi fik tilbage var overhovedet ikke det vi forventede. Og det er
en af grundene til at jeg har laert at vaere mere skeptisk omkring ideen om outsourcing fordi
at det bliver et helt andet lag af kompleksitet. Ogsa nar du snakke med folk som ikke har
engelsk som primart sprog og maske ikke er de bedste til engelsk, har oplevet en del
gange, vi har aftaler med russere for eksempel, hvor kommunikationen, isar hvis det er
over stemmen, der kan vare mange faldhuller i det, eller faldgruber kalder man det vist.
09:56 B: Sa nogle gange kan det vare bedre pa skrift, men alle gange nar man mader
folkene er det jo person til person, og det er der hvor man finder ud af om den fgrste
ligesom forretningsmaessige mulighed er der. Sa den del kan der vaere masser af
misforstaelser, og jeg tror helt sikkert det er en af... Altsa det er jo en af de starste
problemer nok der er, tror jeg. Det er ogsa derfor man ser at outsourcing hold i oftere grad
begynder at have, altsa nar jeg snakker med andre i branchen, sa begynder de at sende en
person hen til holdet, for at kunne holde styr pa det og holde mere dag til dag overblik
omkring hvad der foregar.

10:44 B: Fordi det er er svart nok, nar du snakker med nogen, der er meget lang vaek, men
i teorien er det det samme problem, hvis jeg beder en af de andre om at lave et eller andet,
lave noget grafik, isaer grafik, altid det visuelle eller auditive der er mere...

11:04 R: Abstrakt?

11:05 B: Ja abstrakt, og sa siger man "lav det her” og sa kigger man pa det og sa "det var
ikke helt det jeg mente”, men det er jo sa en del af processen. Det er ogsa derfor, nu siger i
agile, men ja iterativ arbejdsproces er et must, ogsa derfor at nasten alle firmaer laver
deres hold mindre og sa laver dem i grupper i stedet for, for at kunne handtere det. Men
altsa det er jo sa fordelen ved at vare lille, vi kan alle sammen vende os om og kigge pa en
anden skarm. Hvis du begynder at komme over 10, vil jeg nok sige, sa begynder den del at
kraeve vasentlig mere koordinering fordi sa er der nogle folk der maske, hvor du ikke far tid
til at kigge pa deres arbejde sa ofte, og sa kan du sa ga hen og sa ser efter en maned at,
hold da kaft det er gaet i en helt anden retning end det jeg regnede med.

12:02 B: Men altsa det er ogsa noget vi har set med praktikanter, i forhold til jobbeskrivelse,
eller ikke job, opgavebeskrivelse, hvor at hvad vi teenker er god nok opgavebeskrivelse,

ikke er god nok. Man skal meget ofte vaere meget mere konkret, og jeg ved ikke om det er
en dansk ting eller om det er fagspecifikt, altsa have laest op til programmaer, grafiker eller
hvad det er, fordi der er visse folk der har det fint med lidt frie tajler, men generelt virker det
til at folk godt vil have relativt faste rammer, eller det er de gladest for, fordi at sa har de ikke
tvivisspargsmal om, at hvis jeg nu gar dette pa den her made, det er stadig hvad han bedt
mig om, men var det det han ville have?

13:06 B: Vi arbejder ogsa sammen med nogle ovre fra Kabenhavn, hvor vi laver det der
hedder front-end, vi laver alt det visuelle interaktions agtige, og der har vi ogsa sadan at sa
far vi en opgavebeskrivelse og sa laver vi det, og sa far man at vide at det var ikke det der

139



var ment eller det bliver bedt om at blive lavet om, og sadan er det nogle gange at, hvad er
det man sige, en plan holder kun indtil den mader virkeligheden.

13:33 R: Hvad sker der sa egentlig, for som du selv sige, nar en plan den ikke holder vand
eller sadan, hvad sker der sa?

13:43 B: Jamen det kommer lidt an pa planen. Det er farligere jo mere fastlagt du har lagt
din plan, det var derfor at dengang da vi fik vores farste investering der skulle vi have, det
der hedder milestones, med alpha, en beta, og sa en release.. Ved i hvad jeg taler om?
14:02 R&M: Ja.

14:03 B: Okay jeg ville bare lige, det er jo ogsa et andet issue med misforstaelser, at nogle
gange kan man godt komme til at antage at folk ved hvad man snakker om eller har den
forstaelse man selv taenker at der er om det.

14:15 R: Vi kan begge to rigtig godt lide spil.

14:18 M: Ja og vi har vaeret, hvis du kender DADIU?

14:20 B: Ja.

14:21 M: Det var vi pa ogsa, her sidste ar, sa vi har smal erfaring pa 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 gaet pa DADIU og det er et projekt jeg har fulgt meget
med i. lkke altid med lige stor forstaelse, men det er jo ilddab, som man kalder det. Ogsa
fordi at der ma i have masser af erfaring med misforstaelser i hvert fald.

14:49 M: Ja det er motivationen for vores projekt der er kommet der.

14:58 B: Men ghhh.. Hvad var spargsmalet igen?

14:59 R: Det var det der med, hvad skete der sa nar planen ikke holdte vand?

15:02 B: Nah ja det kom vi ind pa ja, og sa gar 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 sa de milestones, men for det fgrste modtog vi investeringer
som blev lavet sa de blev udbetalt i ????, og sa far man ferst pengene nar man har opnaet
et eller andet. Og der kan det, hvis du sa ikke har taenkt over hvad din milepal har vaeret,
og du sa bliver for langsom sa kan det sa ga ind og presse dig gkonomisk, eller du nar det
maske for tidligere, sa kan investoren sa sige "jamen har du ikke styr pa din tidsplan” eller
et eller andet. Og det, altsa det er jo mere striks det er, jo farligere er den del, sa ofte vores
planer er flere, men isolerede sa man sadan kan, for eksempel nu har vi Block Amok og
Disco Flip og det nye projekt og vi arbejder med dem ovre i Kabenhavn, og hver af dem har
deres egen plan i en overordnet samlet enhed om hvordan vi skal preve at fremme
virksomheden, fa virksomheden til at tjene flere penge, klare sig bedre, ansatte folk. Og sa
er det sadan lidt, at sa kommer det an pa 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 gor det
her med Disco Flip”.

16:21 B: Sa ville vi sige, jamen sa lad os ggre det, og sa bliver det ligesom prioriteret hgjere
frem for andre ting. Sa det handler om at have en flydende overordnet strategi og sa maske
have mere projekt konkrete planer. Men altsa vi kan jo se det nar.. Altsa for i stedet for
eksempel hvor planer ikke gar godt. Vores spil, Block Amok, vi fik en publisher og vi troede
det var godt, men de gik sa konkurs og sa, den her ide om hvad fanden gear vi nu, og hvad
skal der sa ske? Det var alt sammen raget 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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maske noget af det man skal prgve at taenke med ind i at, ikke ggre sin plan for stram.
17:29 B: En af de starste farer for mange af denne her type virksomheder, ikke maske spil,
men IT udviklingsfirmaer, det er at de laver work-for-hire og sa gar det okay, og sa pa et
eller andet tidspunkt sa har de opskaleret og sa har de tyve medarbejdere og sa far den
kontrakt de har planlagt, der siger kontrakt udbyderen lige pludseligt "vi bliver nadt til at
vente med det, vi skal noget andet” og sa gar de konkurs. Det er sket masser af gange, det
er ogsa sket her i Aalborg. Nar man far forventninger til planer og begynder at tenke,
naste skridt hvor det er afhaenger af andre, sa kan det ga hen og blive farligt i hvert fald.
18:22 R: Ogsa for at sadan at vende en lille smule tilbage til det der du snakkede om at, jeg
tror det var i forbindelse med samarbejde i Kabenhavn og sa 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 Kebenhavn for et andet firma. Her med dem vi arbejder sammen med i
Kebenhavn nu, der er problemet nok mere at ting skal laves om, eller vi finder ud af at
noget maske ikke virker fgrst, nar vi har lavet det. Men det er, altsa for eksempel sadan
noget som, jeg har lige siddet med en 3D model og gjort at den her 3D model kan ting pa
sadan, og sa bliver der sa sagt jamen den her del skal have en anden farve, den her del
skal vaere mindre, forresten sa skulle den ikke animeres nar det her sker, selvom jeg ikke
havde faet det at vide.

19:42 B: Men det er jo ofte nar man sidder og planlaegger, eller skriver noget ned, eller
skriver opgaver, sa har man et starre billede i hovedet, og sa skriver man det vigtigste ned
og sa nogle gange sa glipper nogle af tingene, og sa bliver det sa lavet bagefter. Det er jo
sa det farlige kan vaere hvad det er der glipper.

20:05 R: Og hvad ger i egentlig for at tjekke op pa den slags, for at nemlig at det ikke
glipper, eller har i gjort nogle forsag pa et eller andet?

20:14 B: Altsa visse ting er svaere, altsa der er nogle ting som sagt, som skal laves fgr du
kan se at det egentlig er en fejl. Andet end det sa er det nok mest planlaegningen efter
vaerdi, og sa det svaere er jo at nar man far lavet opgavebeskrivelsen, at sa skal folk ogsa
lese den igennem og sa sp@rge ind til hvis de har spargsmal til noget de mener ikke er
fyldest garende nok, men oftest med den her type ting, sa kan opgavebeskrivelse godt
vaere "lav det her 'nice’”. Og at lave noget "nice” det er jo et meget bredt term, men man har
en forstaelse om hvad de mener, men man kan ga mange forskellige retninger. Men nogle
gange sa er det 0ogsa, igen fordi det er abstrakt, sa kan det vare svart at sige, jamen jeg vil
godt have at der popper stjerner frem eller et eller andet banner. Sa den er svar, det er
fordi at jo mere kreativt det bliver, jo mere besvarligt bliver det. Du kan se i alle standard IT
virksomheder, sa har det det der hedder en kravspecifikation, og kravspecifikationen er
hvor, nar du gar ud og udbyder en opgave, det er typisk de storre virksomheder der gor den
type ting, KMD og kommuner, sa 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 sa satter de det i udbud og sa er der nogen der kommer og laver det, og det
gar altid galt. Du kan se det igen og igen, du kan se eksemplerne har varet, for eksempel
politi databasen der endte med at koste sadan 600 millioner, far den blev slgjfet, hospital
sygehusene. Alle de der keempe ting har jo haft en eller anden gigantisk 500 siders, nok
mere, kravspecifikation omkring hvad den skulle, og nogle gange kan det vaere svart at
vaere uddybende nok. For eksempel, at tenke over hvis en bruger gar ind i et eller andet
menu system, og ger det her og det her og sa det her. Og det havde man ikke lige tankt

141



over, at den sammenhang var en mulighed, sa det havde man ikke tankt over. Det er sa et
problem isaer med kravspecifikationer fordi at det er sadan en kontraktlig las, og ofte sa er
det sadan at hvis det ikke sta i kravspecifikationen, sa ignorerer de det.

23:10 B: Det er derfor at ogsa at ga ud fra at man kan lave en komplet dokumentation, er
nok utopi vil jeg sige. Der skal vaere en eller anden form for fleksibilitet, fordi eller sa kan
man ikke handtere den margen af, minimum af misforstaelser der kommer til at opsta fordi
jeg vil nok vove at pasta at der ikke har vaeret et projekt, et starre projekt, mellem bare to
personer pa tre maneder, hvor der ikke har varet en misforstaelse pa et eller andet
tidspunkt. Fordi det er bare, al kommunikation er fejlbehaftet.

23:53 M: Du sagde fgr at hvis der er en der kommer hen og siger "lav det nice” for
eksempel. | sidder jo fire derinde som du har arbejdet med rigtig leenge, din forstaelse for
hvad der er nice, er den pavirket 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 fagrste, altsa det vi fik investering til var et projekt vi
havde lavet sammen pa et semester. Sa at have samme uddannelse og samme

fagtekniske sprog og kompetencer, det hjaelper utroligt meget, fordi jeg kender andre
virksomheder hvor det er meget mere besvarligt, og der er det sadan 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 ggr at alle sammen kan lave den form for arbejde, det er rigtig
nice, jeg er ikke saerlig god til grafik sa derfor holder jeg mig fra den del af det. For bade 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 sa giver det til nogle andre for at satte det ind i Unity.
Og det er en gigantisk forhindring og er med til ogsa at kunne skabe store problemer, fordi
at hvis du ikke har den her, til dels, lidt fagtekniske forstaelse sa kan der opsta mange
kumulerede problemer.

25:49 B: For eksempel, hvis vi har en grafiker der tegnet alting i 2K oplgsning og ikke
taenker over at vi godt vil have at vores app ikke fylder 700mb nar folk skal hente den, sa 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 vaere 128 * 128” og meget af den form for lidt tekniske forstaelse kan hjalpe
utroligt meget i en produktion. Problemet er at jo sterre virksomheden bliver, jo mere
specialiseret ender du med at hyre folk. Sa hyrer du en grafiker, og sa ender du nok op pa
50 folk, sa hyrer du maske en shader tech, og sa nar du op pa 100 folk, sa hyrer du maske
dit eget grafik engine crew. De folk de kommer ikke til at have en forstaelse for, maske
hvilke interaktions muligheder man mener der ville vaere nice at der er indbygget at den her
engine kunne have mulighed for at kunne spille animationer, nar man interagere med ting.
27:05 B: Og det er jo sa noget som man sa har projektleder eller gruppeleder til at prave at
handtere sig vaek fra, men det er helt sikkert fordelen ved at vare et lille hold, og et hold der
har en generel forstaelse, men jeg tror at ofte s kommer, meget af den forstaelse, er ogsa
noget man kan fa over tid. Hvis man er lang tid nok i et firma sa begynder man ogsa at
forsta ligesom hvad de andre beder om, eller det bar man i hvert fald. Men det giver ogsa,
ofte sa er der sadan noget underligt, det er ogsa et andet sted der kan vare misforstaelser,
det er at firmaer kan have en made at gare ting pa, som der er nogen der har faet den ide
at det er bedst at ggre det pa den made, noget programmerings eller grafikmaessigt, et eller
andet. Og sa arbejder man sammen med nogle andre, eller der kommer en ny en ind, og sa
forstar de ikke "hvorfor fanden gor de det pa den made” hvis der maske er en nyere med at
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gore det pa, eller de har gjort det pa en anden made.

28:13 B: Og sa kan man godt sige, lad os lave det her system, lad os lave den her 3D

model, og sa hvis du gav opgaven til to forskellige sa ville de lave tingen men de ville lave
det pa to forskellige made som enten kunne tage leengere tid eller skabe problemer senere
henne. Det er ogsa sadan en underlig ting det med at, altsa man kan ikke undga det, man
kan ikke undga at der kommer en eller anden form for ingrained arbejdsgang der er pavirket
af en eller anden made. Hvor ofte man committer ting til github, hvor detaljeret man gider at
kommentere sin kode. Det er altid interessant. En anden skag ting, grafikere er ofte enten
3DMAX eller Maya, og sa hvis man finder to forskellige slags.. "Kan i ikke blive enige om
det, kan i ikke slas og sa finde ud af det”. Men det er ogsa, hvis man laerer noget, ligesom vi
har lart Unity i lang tid, sa far man jo en styrke inden for det, man begynder at forsta at har
man en god arbejdsgang sa har alle vaerktajer man bruger ogsa en eller anden form for
andsvaghed, fejl, underlig made at gere ting pa, som man ikke forstar men bare har last et
eller andet sted i et dokument. Og sa tilvender man sig til det langsomt, det er jo ogsa det
de godt kan lide fordi at sa bliver man mere og mere afha&ngig og sa er det svaere og svaere
at skifte veek.

29:56 R: Du har givet nogle forskellige eksempler pa hvad det er der kan ske nar der opstar
en misforstaelse, sa lidt mere for at hare mere om, altsa negative som positive, selvom vi
har en forforstaelse for at det er mere negativt end det er positivt, nar en misforstaelse det
sker. Kunne du komme med nogle eksempler pa, hvis der er selvfalgelig sket noget inden
for jeres virksomhed, at konsekvenser er meget mere individuelt eller pa personligt plan
eller noget? Om i har haft nogle oplevelser med det?

30:33 B: Altsa jeg tror den starste helt sikker ville nok vaere, bade for os men ogsa for
andre firmaer, er at man kan, altsa hvis man laver en masse arbejde og man sa far at vide

at enten det ikke er godt nok eller det skulle have vaeret pa en anden made, sa 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 0gsa, igen, en fordel ved at vaere et lille hold, pa den made for at mitigate,
kan ikke lige et dansk ord, er fordelen at man sidder taet pa hinanden og ofte, ofte, ofte
sporger "sidder du fast et eller andet sted, er der noget du har brug for hjzlp til? Jeg har
lavet det her, gider du at teste om det virker for dig?”. Det er de her sma ting der hjzlper en
med at fange det sma.

31:47 B: Altsa da jeg var ovre i Kebenhavn i det her praktik, der oplevede jeg da at fordi
man er praktikant, bliver man ogsa sat til at lave et eller andet, det gar vi ogsa selv, der er
mere afskaret sa hele produktionen ikke afhanger af en praktikant. Og sa bliver man bedt
om at sidde og lave et eller andet og sa kigger de maske ikke sa ofte pa hvad man laver, og
sa har man maske arbejdet pa noget i 14 dage, og sa far man at vide "det var da
overhovedet ikke det vi snakkede om” selvom man troede det var det de snakkede om. Det
kan give sadan en fglelse af at man er darlig eller at man har gjort noget forkert. Der er det
sadan begge parters ansvar at sgge efter kommunikation, det er ogsa derfor at jeg er
meget, altsa nar jeg kigger pa praktikanter sa leder jeg efter folk som, hvis ikke allerede gar
det, men jeg foler at man kan poke dem til at blive mere kommunikative fordi at selvom det
er slemt med darligt kommunikation, er det vaerre med ingen kommunikation.

32:56 B: Det er meget vigtigt at folk sa 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 hgjere, og det har virkeligt
farvet mit syn pa medarbejderhandtering omkring kommunikation, fordi at stakkels mand.
Han havde faet at vide at... Der var sket en eller anden kampe misforstaelse, for at han
havde faet at vide at han havde faet arbejde, jeg ved ikke hvad der gjorde at de ikke ville
have ham mere, men altsa han virkede som at han var, det var en programmer, han var
kompetent nok, men jeg tror ikke han, igen, jeg tror ikke han gjorde det pa den made som
de andre gjorde det, og det skabte problemer. Det kan isaer skabe problemer i sadan
integrationsmaessigt med programmering.

34:23 B: Altsa det er et clusterfuck. Den form for darlig kommunikation kan szette spor, men
for mig har det vaeret sadan omkring, tankerne omkring hvordan man selv skulle handtere
sadan noget, hvis praktikperioden eller hvis der er en medarbejder der virker til at have det
darligt eller sadan noget. Det er en anden ting der maske kan vare lidt dansk, men man
skal ogsa turde at tage samtalerne der nogle gange kan vare besvarlige eller ubehagelige,
fordi altsa hvis du ikke gor det, sa bliver problemet bare stgrre. Sa igen det er det der med
at snakke ofte og gerne snakke meget. Og jeg snakker rigtig meget. Men det er jo ogsa, for
eksempel, ogsa nar vi leder efter folk til at skulle vare en del af holdet, sa skal det ogsa
vaere folk der har lyst til bare at snakke.

35:28 B: Vi snakker ofte om film eller serier eller musik eller hvad vi praver at finde ud af.
Nogle gange sa har vi sadan et spagrgsmal "hvad er et bjerg i virkeligheden? Hvad er
definitionen pa et bjerg?” ikk, det behgver ikke at give mening, det er ogsa bare den her,
samtalen og kommunikationen er med til at opbygge et band, og ogsa gere at folk faler at
man bare kan snakke. Det har jeg da ogsa selv oplevet da jeg var i praktik eller nar man har
varet pa messer, at hvis der har staet en eller anden person man rigtig gerne vil snakke
med, men man maske godt kan vare lidt nervgs fordi det kan have en stor betydning. Og
sa igen altsa at man ikke lader sig skremme vak, og som danskere er vi et sky folkefaerd
kommunikationsmaessigt, har da ogsa helt sikkert kunne marke pa mig selv at noget skulle
overvinde den her form for dialog og villighed til at bare at snakke eller prave og tage
chancen. For eksempel, dem vi arbejder sammen med ovre i Kebenhavn, da vi startede

med at kontakte dem snakkede vi lidt og sa sagde de "Argh” (nej) og sa madte 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 sa fik det samarbejde op og sta.

37:10 B: Men det er jo ogsa altsa, nogle gange kan man godt maske fgle en eller anden
form for, da jeg var praktikant i hvert fald, at der er en eller anden form for "ah man ma ikke
forstyrre, de andre er sa serigse”.

37:25 R: Tanker du det er en tendens sa? At man ikke har lyst til at forstyrre?”

37:30 B: Det er det 100%. 100%, det er en af de svaereste ting jeg har ved at fa overtalt
praktikanter til, det er at nar vi far 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 sa travlt sa siger jeg
"jeg har lige travlt, giv mig fem minutter” eller "kan du ikke lige sparge en af de andre”. Og
sa bliver det handteret, men det er virkelig svart for mange folk virker det til, fordi de faler
at.. Jeg tror de kan vare bange for at de sparger om noget de burde vide, eller at, altsa
maske man kan komme til at fele sig, ja hvis det er noget de bgr vide, man kan komme til at
fale sig dumme eller der er den her frygt for at, pa en eller anden made, at samtalen far et
negativt udfald. Og det har varet der med naesten alle dem vi har haft i praktik faktisk, at
det er noget de skal ligesom presses igennem til at forsta, men det er ogsa nar jeg snakker

144



med andre folk, ogsa da jeg selv var i praktik var det ogsa sadan.

38:40 B: Det er jo sadan at hvis vi ikke selv far penge og andre far penge for noget, sa
taenker man “de er virkelig gode, hvis jeg forstyrrer dem sa spilder jeg deres tid”, men det er
en misforstaelse, det er noget af det jeg faktisk synes har vaeret det mest, nok positive ved
spilbranchen som helhed, ogsa i Danmark, det er at det er nemt, folk vil godt snakke
omkring ting og skrive en email og spgrge om hjalp med et eller andet, eller sparge om rad
eller hvad som helst. Og det er noget som jeg tror at branchen ved at den bliver nadt til
ligesom at fodre, eller hvad hedder det give noget "tender love and care” for at folk finder ud
af, far noget positiv forstaerkning i forhold til handlemeanstre.

39:33 B: Men jeg tror ogsa det er meget fordi at mange af de folk som spilbranchen
tiltraekker, er jo folk som maske er mindre sociale, og det er jo bare sadan det er. Det er jo
noget af det jeg virkelig godt kunne lide ved at vaere pa Aalborg Universitet, det er jo det her
gruppearbejde. Jeg kender folk der har studeret i Kebenhavn hvor det var mere dig selv

selv. Det tror jeg at jeg ville have meget svart ved fordi at nar du ikke har, igen altsa, nogen
at pinge noget af, sa kan du ikke finde ud af om det er forkert, det er jo ofte noget man ogsa
finder ud af nar man selv arbejdede med rapporter, det var at maske skulle man have
snakket mere, sa man kunne finde ud af om man gjorde noget forkert.

40:28 R: Vi er sadan set ogsa ved at Igbe en lille smule tar for tid.

40:30 M: Jeg har lige et spargsmal, og sa gar vi over til noget andet. Du navnte, det var
sadan lidt i starten, men at der opstar mange misforstaelser i konceptudviklings fasen, og
du navnte at sa opstar der en misforstaelse der. Hvordan finder i ud af at der er opstaet en
misforstaelse, nar i stadigvaek er i konceptudviklingsfasen, for jeg gar ikke ud fra at der er
sa meget konkret at vise frem der?

40:54 B: Altsa det er jo, der er faldgruben at det er farst nar man snakker om det igen, at
man finder ud af at der har vaeret en fejl, sa det er derfor man ogsa ser at folk ofte,
prototyping er blevet sa stor en ting og det man kalder minimum viable product, sa hvis man
saetter... Jeg kender folk, hvor de ansatter folk der ikke er pa kontoret, og der kan det vaere
meget sveert eller farligt at bede folk om at lave noget, og sa ikke kommunikere med dem i
et stykke tid. Men ja, du finder farst ud af det, nar | tager snakken om det igen. Det kommer
an pa, hvad det er, men nogle gange skal man relativt detaljeret ned far man finder ud af at
"hov det var ikke..”. Nu navnte jeg for at det er et crafting system, sa hvis vi begge to siger
"na jamen hvordan gar det med crafting systemet” "Na men det gar godt, jeg er ogsa ved at
lave noget pa den her del af det” og sa begge to stadig tro at det gar fint. Sa er det farst

nar, jamen jeg tankte at vi kun skulle have fire forskellige typer ressourcer og du tenkte at
vi skulle have tolv forskellige typer ressourcer og nu dur systemet ikke.

42:18 B: Sa skal vi til at ndre 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 pracist, men i crafting systemet der har det vaeret omkring, altsa 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 sadan hvor du opbygger en fabrik med mange, det er ligesom hvis du har
maskiner der svejser og maskiner der gar ting, og sa satter den ting sammen. Og de havde
sadan Factorio, og jeg havde sadan at farst, sa du saetter for eksempel en kobber bar og
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nogle ledninger ind i en maskine og sa giver det et eller andet. Og jeg havde sadan, at du
sa@tter en kobber bar og ting ind i én maskine og sa ind i en anden maskine, og sa hele
systemet kan meget hurtigt blive meget forskelligt. Jo mere fundamentalt det er jo meget
leengere kan man komme vak fra..

43:24 R: Skal vi give et eksempel?

43:29 M: Ja, vi har nogle scenarier vi har lavet pa forhand pa misforstaelser der er opstaet,
sa vil vi gerne bede dig om at laese hgjt, og sa kan det hjzlpe dig maske til, enten hvis du
har oplevet noget lignende eller kunne relatere til det.

43:49 B: Skagt du naevner det at lese hgjt, det er jo en anerkendt metode at hjaelpe pa
programmerings fejl med. Det er utroligt hvor meget det kan hjalpe, ogsa i forhold til
planlaegning af snak.

44:06 M: Det med at gengive information?

44:08 B: Ja, men det er ogsa for eksempel med at jeg har skulle lave nogle talks og sa
finde ud af, jeg har et kvarter til at snakke og sa skrive det jeg taenker tager et kvarter, og sa
siger jeg det pa 7 minutter, men det er ogsa fordi at ofte nar man ger den form for snak, i
hvert fald personligt, sa snakker jeg meget hurtigt fordi det skal bare ud. Det er jo sadan
nogle gange sa bliver man ngdt til at sige det og sa 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” derpa?

44:45 B: Ja der har vi noget miskommunikation. Na "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 programmaer og til art directoren
pa holdet. Efterfglgened lavede programmaearen, hvad vedkommende havde forstaet var
kameravinklen, og art directoren gjorde det samme”. Sa de lavede hver deres. Blev de bedt
om det? Nu stiller jeg spargsmal, det ved jeg ikke om jeg ma.

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 sa det programmerede resultat. Vedkommende sad tilbage
med frustrationen af spildt arbejde da det ikke var det som vedkommende selv havde
arbejdet efter. Dette udlgste 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 sa videre og sa videre. Programmgren og art
directoren var ngdsaget til at lave deres arbejde om, de var ngdsaget til at tage sig af
uenigheden der var opstaet og i mellemtiden sad der teammedlemmer, der stod i
venteposition”.

46:15 M: Ja, forstar du hvad scenariet det?

46:16 B: Ja skal jeg kommentere?

46:17 R: Det ma du gerne.

46:18 M: Ikke sa meget pa stavefejl og sadan noget.

46:20 B: Nej nej nej hehe, det er jeg selv virkelig darlig til sa 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
visionaer beslutning. Det er faktisk noget af det mest interessante, noget af det vi kemper
med selv det er at vi er alle, det jeg kalder mekanikere inden for spilbranchen, det er
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funktionelle ting. Altsa vi har en der kan lave grafik og lyd, men ellers sa er vi meget, ogsa
fordi at vi har laert faget, sa har vi sadan om ting geres bedst pa den her made, og vi har
nogle fagmaessige grunde til at gere det her pa. Men den her art direction, visionaeren, er
en virkelig sveer sten for os, fordi det er sadan, nar du kigger pa hvad andre folk finder pa,
nar vi kigger pa hvad andre folk finder pa, sa tanker vi "de ma have taget nogle svampe og
gaet ud i et skur i en skov, og sa bare haft det pisse fedt, og sa tegnet et eller andet og
tenkt det er bare det lakreste”.

47:36 B: Og det er virkelig svaert, ogsa hvordan man kommunikerer den form for vision.
Altsa jeg til at starte med skulle der nok have varet en eller anden det havde lavet, de
skulle have skrevet det ned, og sa skulle de begge to have gaet ud fra det nedskrevne. Men
det er ogsa, igen maske er det art directoren og sa sige 3rd person til ham, ikke maske
hvad forstaelsen er for ham. Altsa 3rd person der har vi sa over-the-shoulder, men du kan
ogsa have den lengere bagved. Og det var art directoren han havde nok, siden kamera er
nok mere derovre i hans tankegang, sa har han nok en vasentlig anderledes forstaelse af
hvad mulighederne er for det, og programmagren vil nok bare gerne have at det virker. Jeg
forstar dog ikke helt hvorfor, at der er kun kommenterede at art directoren sa det
programmeret resultat. Sa de art directorens resultat? Nu star der de diskuterede om hvad
der egentlig var den bedste mulighed, sa lavede programmgren noget funktionelt? Hvad
lavede art directoren?

49:05 R: Du kan fa en, fordi det er en reel situation, sadan lidt uddybende hvad der egentlig
sker. Det var pa mit team pa DADIU, hvor jeg var projektleder og det var det allerfarste spil
vi sad med, sa udover at vi selvfalgelig alle sammen var amatagrer sa var det her en
beslutning som vi skulle tage forholdsvis hurtigt og alle havde undervurderet
sammenhangen for at fa kamera vinklen og det design der var lavet. Sa det var sa sa
meget sagt, game designeren og art directoren de havde sammen fundet ud af at det skulle
vaere sadan her, men mest vagtet til at det var game designeren fordi han havde et billede
af hvordan det endelige spil skulle, bade se ud og fungere. Det var isar i forhold til zoom pa
spillet. Det var sadan noget platformer vi havde gang i, sa det var zoom og sa var det
vinklen pa hvordan kameraet skulle vare. Sa det art directoren havde lavet det var texturing
og sa var det detaljer pa props, og iser 3D modellernes detaljer det var lavet meget
detaljeret, og sa fandt vi sa ud af at kameraet det var helt herude, og de her props de var sa
sma her.

50:24 R: Sa alt det her det virkede ikke, sa blev diskussionen til at kameraet det skal
leengere ind, nej kameraet det skal laengere ud, nej kameraet det skal sta her det er bedst.
Uanset hvad sa var det her arbejde allerede lavet, og programmaearen havde placeret
kameraet her da det var lavet.

50:42 B: Det er faktisk meget interessant for ud fra det der star her, sa havde jeg
overhovedet ikke overvejet at problemet det var distancen versus nar vi siger kamera vinkel
sa tenker jeg i andre retninger. Det er interessant med at selvfalgelig nar man bruger
meget tid pa noget der ikke bliver observeret sa er det spildtid, det er noget som vi kigger
meget pa med mobiludvikling, eller generel udvikling, hvis man kan gere ting sa det kun
bliver vist fra en side sa behgver du ikke lave den anden side, sa lad veere med at lave den.
Det kan vaere svart at fa folk til at, hvis de har stolthed i deres handvark sa vil de godt lave
ting godt, sa hvis du fortzeller dem at det skal vare 20% darligere for for eksempel hvis man
arbejder under tidspres eller et eller andet. Eller at det her det er et virkeligheds scenarie at
bede programmarer om at hacke noget kode sa 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 sa gar vi med det.

51:57 B: Der kan vaere, nogle gange, vare svart at fa folk til at ga med til den form for
handel fordi de faler det er forkert. Det er ikke det bedste, men nogle gange kan det vaere
nadvendigt.

52:08 R: Ja det oplevede vi ogsa.

52:10 M: Ja vi havde en lignende situation pa et andet hold pa DADIU med nogle sajler

hvor der var en grafisk designer, der simpelthen havde brugt rigtig lang tid pa, at de her
sgjler bare skulle vaere perfekte, og det var 3D. De endte sa med at have et rigtig, rigtig hgijt
poly-count fordi, det bare skulle vare sa flot som muligt, og det er et mobil spil, og sa far
personen sa at vide, at de skal lige downscales til i hvert fald 10% af det, der er der. Og det
skabte ogsa nogle spandinger og spildt arbejde.

52:42 B: Det andet interessante her der ogsa at nar grupper som det her bliver sat

sammen, sa 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 vaere som helhed, sa ville jeg nok mene at han maske tager lidt for
meget ind til sig, i forhold til at komme pa hvad spillet skal ga ud pa, hvad ideen med spillet
er, og sa give art directoreren mulighed for visuelt at skabe, give det det omsveb der er med
til at gare det laekkert. Nu kan du jo se sadan noget som, hvis vi ser Limbo, det kunne du
have lavet pa 100 mader men oftest er det det grafiske, det tonemassige, det audiovisuelle
som er med til at selge spillet. Ogsa Cuphead og sadan noget. Og der bliver man nadt til at
give noget mulighed for at der er noget plads for at andre ogsa kan udfolde sig, og det kan
0gsa nogle gange veare lidt svaert.

54:11 B: Ogsa med kommunikation. Hvis for eksempel, hvis man nu stader pa en fejl nar vi
er programmarer, bliver sadan lidt "na nu fikser jeg lige fejlen”, men en anden sidder maske
ogsa og fikser fejlen. Det er sket for os flere gange, fordi nar jeg st@der pa noget der ikke
virker, fix det. Sa fordi jeg teenker "det er en lille ting, det er ikke sa vigtigt” og sa sparger
man ikke fordi, og det kan sa 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 prevet det i andre situationer hvor i har fundet ud af at i sidder og arbejder pa
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 sa, vi bruger for eksempel Trello, som
opgave board, hvor folk kan satte sig pa, og der handler det meget om at skille opgaverne
op, sa de bliver mere, bade konkrete, men ogsa maske mere ensporet sa for eksempel,

hvis man siger "vi skal have en ny fjende, lav fjenden”. Men som programmaer ville jeg
programmere fjenden, hvis jeg var grafiker ville jeg lave modellen til fjenden, sa derfor er
det bedre at skille det op i flere opgaver og sa undga den form for ting. Men det er helt
sikkert noget, der sker pa starre hold, at folk bliver sat pa, hvis der er igen en konkret ting.
Dengang da jeg var i praktik, der var det meget low tech, der var nasten kun lige begyndt
sadan noget med Kanban boards, hvor der var sadan papirstykker pa og sa satte man en
farvede.. Hvad hedder sadan noget? Ind i sadan et pap board?

56:04 R: Post It?

56:05 B: Nej det er.. Du satter et, ikke en nal, ja jeg ved ikke hvad det hedder. Men sa

satte man sin nal i, og sa satte man sig pa opgaven.

56:25 R: Tegnestift?

56:26 B: Ja tegnestift, lige praecis. Noget positivt ved at veaere agile er jo ogsa at for
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eksempel, du sagde far at hvis der er en opgave man har svart ved og sa beder om hjzlp
til, sa kan opgavefordelingen lige pludselig godt flytte sig meget hurtigt fordi at sa bliver de
her to folk byttet om og sa bliver det her nadt til at skubbes. Nogle gange er det vigtigt at
man holder tungen lige i munden og husker at fa opdateret hvad folk de lige er pa, og
husker at fa 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 vaeret situationer hvor at fordi at noget drillede sa var der en
person der blev nadt til at saette sig pa begge opgaver sa den anden person havde ikke
noget at give sig til der var relevant for lige nu. Det kan sa ogsa skabe at, fgler man sig
overfladig, sa der er det ogsa ofte noget med at have, ligesom altid have en tanke omkring
hvad er det naste der skal laves. Hvis nogen siger "jeg har ikke noget at lave” sa kan man
satte dem til et eller andet der er produktivt, fordi folk vil godt have at de faler sig
produktive eller at de bidrager. Men det er nok mest i den form for ting, for os har det nok
vaeret visse.. En af de andre sagde lyd og grafik, hvis der er mange opgaver i begge to kan
man ogsa komme til at fgle sig presset. Der er ogsa noget med ikke at give for stort laes,
hvis der ligepludseligt er masser af programmerings opgaver sa ligesom at preve at
segmentere det, compartmentalise, sa det ikke overvalder folk.

59:09 B: Sa der er meget, altsa opgave handtering er en meget starre del af det end hvad
jeg troede det ville vaere dengang vi startede. Der tenkte jeg "det skal da bare laves” sa
laver jeg det her nu, og sa taenkte vi farst bagefter, det er ogsa en fare, hvis folk ikke siger
hvad de laver, fordi sa nogle gange sa tror man at der ikke er nogen der arbejder pa et eller
andet og sa arbejder de pa et eller andet og sa fandt man ud af det bagefter.

59:41 R: Ja, vi er sadan set gaet ret meget over tid ogsa.

59:45 M: Jeg tror vi skal til at stoppe, du har ikke flere spgrgsmal har du?

59:46 B: Nej.

59:48 R: Ja vi kunne sadan set godt fortsatte i en evighed, men vi ma nok hellere stoppe.
59:50 M: Tusind tak.
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BILAG 8 - OPEN KODING

Open kodning - metode

Open coding is the part of the analysis concerned with identifying, naming, categorizing and
describing phenomena found in the text. Essentially, each line, sentence, paragraph etc. is
read in search of the answer to the repeated question "what is this about? What is being

referenced here?”

Forskningsspeargsmal:

- Hvilke konsekvenser kommer der af misforstaelser under agile produktioner?

- Hvad er sammenhazngen mellem de hyppige sendringer i en agile produktioner og

misforstaelser?

- Hvoredes er situationer med misforstaelser under agile produktioner blevet

handteret?

- (Kan misforstaelser mindskes ved at a=ndre processen?)

Udferelse

Pilottest Oliver

lSeeking excitement
Being eager

Open code Properties Examples of participants® words
IEksempel Fksempel IEksempel

Wanting experiential ISeeking credentials ISeeking expernence

learning Feeling ambitious Ambitious

Hungry for responsibility
Want fo be the next big thing
Drivern

IReady to roll

1Always looking for a new thrill
Zrow quickly

I earn things on our own

Research question:

Oliver

Hvilken slags misforstaelser er opstaet?

Open code

Properties

Examples of participants® words

edkommends er klar
over at flere faktorer
lepiller ind, nar
misforstaelser opstar, og
vedkommende laver en
wurdering af store og sma
misforstaelser, skelner
dermed, hvilke der skal
fages af.

Wedkommende er ikke
klar over forskelle pa
misforstaelser

Forskellige forstaslser
Forskellige baggrunde

Manglende forstielse fra
ichefer

Fejlagtige forforstaslser
Fejlvurdering af
misforstaslser vs. ga ud
|af flere tangenter

I tydelige formuleringer

Twivl

{..) jeg fandt ud af ikke fungerede
Senere indsigter
Ikke nok forforstaslse

anglende forstaelse for ting

under tror noget
|kke problematizke

aglig misforstaelse

a ud af tangenter

andsynligvis ikke gar ud over noget
Ilkke bliver formuleret rigtig

vad jeg egentlig skulle

den at jeg blev informeret

vaert at veere bussemand
vem designer den?
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L!anglendf: information
Utydelige rollefordeling

Svaert at sperge

vem formulerst den?
vad vil kunden have
vad en kontakichef tror
kke aftalt med kunden

uddybende
Research question: Oliver hvilken kontekst er misforstaelserne
Lpstéet?
Open code Properties anmples of participants® words

kontekst af forklaring og

videregivelse af

nformation pa tveers af
kspertizer og

En svarsomrader

Misforstaelseme skerien

Sker | forbindelze med
under og internt

ar dele haenger
lezeligt sammen, men
kke er lavet af de
amme

Folk har travit

Kommunikation foregar
meget over mail

Manglende information

Utryghed i tvungen rolle

nden baggrund
nden faglighed
ndet fokus
ar der pressenteres noget overfor kunden
vad er med i budgetiet
konomi
ange processer
orkert strategisk tilgang
olk har rygende travit
rimart med mail
Snakke med min projektieder
ar for travit til at agere ren projektleder
kal svare kunden hurtigt
Jeg egentlig blev kastetud i (...}
llkke er med fra starten

Research question:

Oliver

vad har konsekvenserne varet for
roduktionen og for interviewpersonen?

Open code

Properties

rixamples of participants® words

inzker ikke at vaere
lrsag fil ekonomiske
konsekvenser, der ger
kollegaer, kunder og
chefer utilfredse

Foonsekvensen ligger
bade intemnt og hos
kunden

Skal lave arbejde om

Dplever utiliredshed fra
kunder og kollegaer

Faler skyldialelse
Frygter at miste kunder
Uoverensastemmelse

blandt chef og udevere

perspektiv

Bekymrende ekonomisk

..} =kudt ned rimelig hurtigt

..} en hel masse re-teenkning

..} fandt ud af ikke fungerede

indssygt meget frustrationer

..} svaere at implementers i det, der allerade er

krider tidamasasigt

indssyg utifredse kunder

2 timers retning

lkke kunne fakturere

istet kunder pa

rustreret over at jeg sperg om noget
et er min skyld

r det min fejl

r det s& mig, der skal vare uglen?
olgt det for billigt

wvad en kontaktchef tror
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Research question Oliver Hvordan er misforstaelserne blevet
handteret?
Open code Properties Examples of participants’ words
Handteringen er Uddybende dialog Bliver ikke rigtig modtaget pa den made, som
Embivalent. Bedst mulige egentlig tiltenkt
made dialog face-to-face. [Konsekvens for at Skudt ned rimelig hurtigt
\ papeger misforstaelser Arbejder med kunden i starten
".-'Edk?mmende gar efter ) . Indledende dislog
nk;:klansr;?ﬁen,t m:tndf.r'_.rlvlj:lter affGar efter afklaring Kastede bolden tilbage
IGI::et. = s Sendte problemet videre Svasrt at vere bussemand
Hawve det afklarat
Froblemerne bliver sendt [Overordnede excel ark [Fine” excel ark
. Flueknepper
[idere Aldrig over mail
Research question Oliver Forzlag til hvordan misforstaelzer kan
mindskes?
Open code Properties Examples of participants’ words
Fnsker vaere med i Undga at blive inddraget [Vaer med fra starten af
projekier fra start, hvor | et allerede startet Begrebsafklaring
processen er fleksibel, og projekt Det er aldrig over mail
hwvor der ikke loves noget Fen agil
fidlige Minimer kommunikation [Dropper ogsa designpresentationer
designprassentationer, over mail Gar dem til samarbejdspartner kontra en kunde
der bider en i reven
Eeners. |Indberegn sndringer
Hyppige kontakt med
Funden
Tal s=amme sprog
Jeanette
Dpen code Froperties Examples of participants’ words
Ekzempel Eksempel Ekzempel
WWanting expernential leaming [Sesking credentials ISesking experience
Feeling ambitious mbitious
Sesking excitement Hungry for responsibility
Being eager Want to be the next big thing
Ciriven
Ready to roll
\Ahways looking for a new thrill
Grow quickly
Learn things on our own
Research Cuestion Jeanette Hvilke slags misforstaelser er der
lopstaet?
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tiisfnrstéelser kan strazkke
ig fra forstaelser af farver
og materiale til forstaelser
For folks egne kompetencer.

orkert farve

orkert materialetype

isforstaet ordre

inimum ordre

isforstaet kompetencer
Cipgavefordeling
Froduktionstid

- ‘cafe latte brun’

- ‘ikke lige den her farve der helt
pecifikt blev ment’

- ‘bledt stof

- ‘misforstaelse omkring om vi havde
aflagt nogle ordrer pa noget forkert’
- ‘hwad det er der bliver ment’

- ‘sa skal i bestille minimum 10000
imtyks’

- ‘hun hedder jo noget med
konceptudvikler

- ‘s& vi sad 54 bare med to'

- ‘hvor lang tid ting tager

IResearch Question

eanette

| hvilken kontekst er misforstaslseme
opstast?

Misforstaelser kan opsta
nar folk sidder hver for sig.
De opstar derigennem
pftest nar kommunikationen
Foregar pa skrift.

De kan opsta pa baggrund
laf aktaremnes forskellige
kompetencer og dermed
forforstaelse for hvordan
ting skal geres. De
Forzkellige arbejdstilgange
de besidder kan ogsa
Forarsage misforstaslser.

Sidder hver for sig.
Pa skrift.
Sprogbarriere
orskellige roller
orskellige kompetencer
ockationsbaserst
e involverede parter
anglende fremmede
Forskellige arbejdstilgange

- ‘det er oftest hvis vi ikke har siddet
isammen pa kontoret i lang stykke tid’
- ‘kommunikationen har foregaet over
mail’

- ‘det er nemmest at misforsta
hinanden, det er sadan pa skrift’

- ‘mellem os og Kina, fordi der er
lsadan en sprogbarriers’

- ‘de gar lidt forbi hinanden’

- *han var ikke med pa et dagligt
basis’

- ‘hwvad det egentlig var vi lavede'

- ‘jeq arbejder hjemmefra imorgen’

kabe en domino efiekt
m skaber tvivl, og

derefier panik, og kan
resultere i at man er nedt il
lat ga tilbage i processen.
Jeanettes eksempel (07:26)
pa en misforstaelse; Der
r}ar en intern misforstaelse

Emé misforstaelzer kan

m hvorvidt nogle ordrer

Sunde diskussioner
Fositive i agile processer
Fremadrettet konsekvenser
Pavirke slutresultatet

I itilfredshed med produkt

S pildt tid

{To svar pa samme opgave

IResearch Question Jeanette Hvad har konsekvenseme vasret for
produktionen og for
interviewpersonen?

isforstaelser kan bade F amilk - ‘der hliver miskommunikerset noget &t
rarsage positive og Backtracking isted fra at andet, der sa sastter panik
negative konsekvenser Dizkussioner et tredje sted’
Hardknuder - ‘sa skal vi lige kaden tilbage’

- ‘bliver ved med at sige’

- ‘diskussion af produktindhold’

- ‘misforstaelser kan vasre rigtig sundt
{at skulle igennem’

- ‘sa har du bare en produktiinje du
ikke er tilfreds med’

- ‘hvordan produktet kan klare sig pa
larbejdsmarkedet’

- ‘vi sad sa bare med to’

- ‘i har kert land og rige rundt’
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lvar forkerte hvilket skabte
panik, og de blev derfor
nedt til at ga tilbage i deres
kommunikation og
underzage hvorvidt der var
et problem.

Misforstaelser kan vaere
positive | agile produktion
Fordi det opstiller
diskussioner som kan vise
Eig at vaere nedvendige for
processen.

En generel konsekvens af
misforstaelser er spild tid,
hvor man bruger tid pa at
Ekabe en flles forstaslse.

kabe store konsekvenser
m pavirker produktets
bverevelsesmuligheder pa
markedet.

Emé misforstaelser kan

- ‘det tager vaesentligt l=ngere id’

[Research Question

eanette

Kan misforstielser mindskes ved at
{Endre processen?

Misforstaelser kan blive
mindsket ved at planle=gge
mader, med formal om at
Ekabe god kommunikation.
Wed at decideret snakke
lsammen om misforstaelser
bliver man mere
opmarksomme pa det.

Pan kan, ikke sa meget
mindske det, men opdage
misforstaelser, ved at

f:abe nul-serier/prototyper,
r at =e det endelige

produkt og opfange
hvorvidt nogen har
misforstaet noget.

Misforstaelser kan
mindskes ved at man
bruger visualizeringer, og
llustrerer opgaverne man
kommer med.

Snak sammen

eder
lanla=gning
ul-serier
llustrering af kravs specs
rug lingo
lle bliver CClet

- ‘firmapolitikken er at vi snakker alle
sammen sammen hele tiden’

- ‘undga det her med at misforsta
hwvem laver hvad’

- ‘laver lige en prave’

- ‘man gennemgar det lige’

- ‘smakker om hvert eneste lille card’
- ‘sa sender man lige et pantone snif’
- ‘illustreret kravs specs for at undga
det der resultat’

- ‘alle forstod hvad der blev snakket
om'’- forventningsafstemt ved at gere
ting grafisk’

- ‘nar endelige beslutninger skal
treeffes sa samles alle’

- ‘far alle de samme mails som alle vi
{andre ger’
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[Research Question

eanette

Hvorledes er situationer med
misforstaelser under agile
produktioner blevet handterst?

Mar misforstaelser har
waret opstaet har der
vaeret behov for at tilsende
Eeksempler, for at
Wisualisere hvad der blev
meni.

Det har i tilfeslde veeret
nedvendigt at en
udefrakommende griber
nd, og saetter dat i et nyt
perspektiv ved at opdele
det | mindre bidder.

Tilz2nd eksempler
Tredjepart griber ind
Oipdeler misforstaelzen
Fantonevifier
Involvere ejere

- ‘za sender du et eksempel af
hvordan det skal se ud og hvad for en
farve det skal have'

- Yjeq prever sadan lidt at stoppe dem
og gribe lidt ind’

- ‘skaere den ud i bidder’

- ‘misforstaelse bliver til en diskussion
- ‘hivis det har direkte konsekvenser
[...] s& involverer vi dem’

E

IResearch Question

eanette

Hvad er sammenh&ngen mellem de
hyppige s=ndringer i agile
produktioner og misforstaelser?

Hvis der kommer nye til
projektet, eller nys
Eamarbejdsparter kan der
opsta misforstaelser, da de
kke har vezret involveret i
processen, of derfor endnu
kke er klar over

Fye involverede parter
Serum inspireret cards
Ingen deadline

- ‘han forstar ikke hvad det er

- ‘alle =kal godkende den’

- vi gar ferst i produkiion den dag
hvor at alle synes det feles rigtigt’

- ‘maden vi arbejder pa, vil vasre
utrolig nemt at vi misforstar hinanden’

[grisejdsformen.
Philip
|Dpen code Properties Examples of participants® words
ksempel Eksempel Eksempel
Wanting experiential \Seeking credentials SeskKing expernence
arming Feeling ambitious Ambitious
\Seeking excitemeant Hungry for responsibility
Being eager |Want fo be the next big thing
Irivern
Ready to roll
A lways looking for a new thrill
Grow quickly
I earn things on our own
[Hesearch question: Philip Hvilken slags misforstaelser er opstaet?
IOpen code Properties Examples of participants® words
isforstaelser kan veere Elisforstéelser spreder [Usynlige ting
veEre at opdage, og de  [sig usynligt 5& han arbejdeds meget om natten

ker bade i det sagte og i
et usagte. De er svasre
t kemme pa forkant med

Forskellig faglighed

Svaert ved at have forventningsafstemninger
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poa. tvaermedielle
mennesker

Misforstaelser er bade i
det sagte og usagte

Forzkellige
forventninger

Tvivl om hvemar noget
=r en reel beslutning

Tilfeldigheder kan
Ekabe noget kreativt.

MNegative udfald

Evser—medielle ting
roces orienterede
Spoken misforstaelser

[Er jeq din ven, er jeg din chef, er jeg en anden
esigner

Lleq sagde bare min mening som noget feedback

vad du ikke siger

in forstaelse
Skulle prave ting
Tilfe=ldigheder

Eérlig&
inge i vandet

Eﬂle at det er et angreb

Research question:

Philip

hvilken kontekst er misforstaelserne
pstaet?

Mar flere mennesker

misforstaelser opsta i
rbindelse med
rakellige fagligheder,

gttituder og intolerance fo
uoverenstemmelser
mellem forventning og
udbytte. Isar ved nye
mennesker

ange mennesker er

farbejder sammen, s& kan finvolverst

olle med autoritet
visheden

men cgsa pa baggrund af |Fysisk afstand

gligheder
Lange bekendtzkaber

Uoverenstemmelse
mellem forvenining og

udbytte

A ttituder

A rbejdsvaner og
fforventning til proces

isforstaelse af andre
Zvel som selv at blive
misforstaet

Forta| hvad problemet
ar

Swvaert med unikke
Eituationer der krasver
unikke lasninger

5a mange forzkellige parter der kan vasre skyld i
et

Lleq er direkter i tunnelvision games

ar man ikke ved, hvad man snakker om.
rbejdede meget om natten

ar man ikke ved hvad man selv vil have
kstrem twaarmediel.

odt styr pa hinandens arbejdsopgaver
i har arbejdet sammen rigtig lang tid

L..]at der ikke sker nogle ting, som vi falte skulle
ke

Eulk generelt er utrolig stasdige
ordi de plejer at have en instrukier

Lleg kan godt lide at ga hen og sige hvad jeg
fmener

Jeg har syv forskellige hatte

q jeg er ogsa selv rigtig modtagelig over for
ngreb nogle gange

ennem at vasre passiv
lkke havde snakket med hinanden
vad du ikke siger
a er det unikt
esignsnakke og processer
vinge noget i din opgave
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lkke snakke sammen

Lavet noget over hovedet pa dig
A rbejder med oplimering
Depended pa hinanden

rimare negative
nsekvenser i form af
egative felelser og
ssociationer, og kan
kabe et videre svaert
marbejde.

Det lader til at attituden il
misforstaelser er at disse
Bles som angreb, nar
Ei}sse bliver papeget, og
m om nogen eller nogle
har SKYLD i dem

Det lader til at svare
konsekvenser er konflikter

amarbejde med
egative felelser, og
pildt arbejde, der er

edsaget til at blive lave

m

iver grimme

iskussioner, og

ommende svere
perioder

IDet kan resulterede i
demotivering

Research question: Philip Hvad har konsekvenserne varet for
produktionen og for interviewpersonen?
isforstaelser har e skaber et et skaber misfillid

et skaber utryghed
olk i ryggen pa dig
olk stoler ikke pa dig
res pa
i feler lidt det gar lidt langsomt
Moget vaerre lort
iGrim snak og diskussion
Du ved hvilket mindset du skal angribe det Her
med eller forsvare dig med
Der var bare ikke en skid, der passede sammen

[Spildt 250 timers arbejde
Muddy periode

De er sjzlendt gode

Lave det hele forfra

Spildt arbejde

Mister lysten fil at fortsette
Skulle fikse tingene

Sa eksploderer du

Research question

Philip

Hvordan er misforstaelserne blevet
handteret?

Handtering af
misforstaelser sker ikke
rud, men bagud nar

kaden er sket.

Kraever hej indsats
iGentagene fejl er
uacceptable

Handteringen foregar
fter, nar misforstaelsemn

Er opstaet og har pavirket

negativt la2nge nok.

iAttituden mod kritik
generelt virker personlig.

Handtering forekommer til
fat vaere pa konflikt og
uenigheder fremfor
uintentionelle
misforstaslser

ngrek og forsvar

esninger kan ikke
enanvendes i andre
ituationer med andre
rsoner

jort sig forseg med at
de problemer ligge,
vori én har veeret
nsvarlig for at fikse
onsekvensemes hver
ang. Holdte ikke i
ngden

Du prever maske at gere hvad du kan
0g sa sker der ikke fejl igen, punktum
Man har ikke tid til at processere det
Sa kan jeg godt fele, at det er et angreb

Samtaler handteres som [Angribe det her med eller forsvare dig med

..} lave den rationerede lesning, som jeg er
kommet frem fil, som jeg burde have sagt fil
person aj

..} hwor man ikke kan ignorere ting le=ngere

Der kommer til at sidde med at skulle fikse
tingene

Hesearch question

Philip

Forslag til hvordan misforstaelser kan
mindskes?

L esningeme skelner ikke
bydeligtimellem at undga

Formoder at
misforstaelser ikke kan

misforstaelser af
forzkellige slags, men det

rsses dvs. undgas.

Man kan ikke lese det
iGere sit bedste for at forebygge det
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r muligt at “prime” en
mtale saledes at
mtaleparten ikke faler

ig angrebet, og dermed

misforstar hensigten med
lamtalen

Ingen langtidssigtet
2sninger

vis du ikke forstar det, sa find ud af at forsta
et

vis noget misforstas,
dette geres bevidst,
r det eget ansvar at
nde frem til forstaelzse |Fallesordbog
Bevidst omkring
pndflydelse af hierarki i
rhold til feedback

e er meget autoritetstro

) eriden ledende position, =4 skal man lade
#&re med at give feedback

Folledefinering og
klarhed hjslper pa
modtagelse af det sagie

atte-metoden

irkelig ger klar over for (andre), hvem er jeq
orgenmade

se projektledelses beger

Samtaler parter skal
rberede hinanden pa,
vad samtaleemnet
mhandler for derved at
ndga misforstaslser i
rm af felelsen af
ngreb

rime vores samtaler

& snakker vi arbejde til arbejde
i slog ordene op

ige sa hurtigt som de kom op med de her
efinering af faglige tegnelser, ligesa hurtigt gar det vak igen.
rmer noteres i en

llesordbog, der har

ort levetid

vad er malet med den her samtale

ve en hurtigt inkludering af dem, hvis omrade
IInkluder relevante an gar ind

mennesker i &ndringer

Hesearch question

Philip [:rﬂd er sammenhangen mellem de hyppige
ndringer i agile produktioner og
misforstaelser?

Ingen agilitet som
overordnet proces eks.
nar en &ndring er
nedvendig. Det er muligt
t endringer opfattes

m nedvendige pga. fejl,
g ikke som en del af
Behle produktudviklingen.

Selve processen med at
Fejle hurtigt forekommer
kke som varende
bevidst, men en
konsekvens af, at det gar
Btasrkt.

\ar bekendte med Vi havde sadan rimelig godt styr pa hinandens
hinandens made at farbejd=sopgaver i forhold til produktionen
rhejde pa og
ompetencer inden i har arbejdet sammen rigtig lang fid fer
roduktionen, og dette
ar en god ting. Spildt 250 timers arbejde, fordi vi ikke havde

[Enakket med hinanden
ar oplevet at spilde tid,
a de arbejdede uden at|Der er bade nogle gode ting | at det gar stasrkt,

le med hinanden ng nogle darlige ting i det
abende.
Ikke nar at rationere omkring det, hviz man ikke
an nar ikke at giver sig fid til det
flekters over
rocessen, fordi IFail fast princip man kerer efter.

roduktionen gar hurtigt.
il gengaeld kan man Topstyring
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ile hurtigt og leere
urtigt ved at fejle.

nsker at undga

patyring. Topstyring
@les ikke rart.

Byg det med LEGO klodser og lave en: primitiv
30 og: implementering. Det gar sa over i: test

Brian
Open code FProperties Examples of participants’ words
Eksempel Eksempel Eksempel

\Wanting experiential leaming

Seeking credentials
Feeling ambitious
Sesking excitement
Being eager

|Seeking experience
ambitious

Hungry for responsibility
Want to be the next big thing
Diriwen

Ready to roll

\Always looking for a new thrill
Grow quickly

Learn things on our cwn

Research Question

Brian

Hvilke slags misforstaelser er der
opstaet?

| sma, selvstyret teams kan
der opsta mange
misforstaelser om hvad
Epillet skal indeholde.

konceptudvikling.

L Grafik

L Man ma ikke forstyrre

- Forkert opfattelse af spillets
jndhold.

| Hvem arbejder pa hvad.

- Forskellige opfattelser under

- ‘der kan veere misforstaelser
omkring hvordan bevagelses
systemer skal virke, eller inventory’

- ‘hvis der er det mindste, forstyr os’

- *hvis jeq forstyrrer dem =& spilder jeg
ideres tid’

- ‘jeq ta=nkte at vi kun skulle have fire
Emkellige typer ressourcer og du

nkte at vi skulle have tolv
rekellige’

- ‘en anden sidder maske ogsa og
fikser fejlen’

Research Question

Brian

| hvilken kontekst er misforstaelseme
opstast?

Cer kan opsta
misforstaelser pa baggrund
f frygten for at forstyrme
ller ikke fale sig
kompetent nok till at stille
Epergsmal.

| et fille hold hvor alle
beslutninger bliver taget i

llezskab kan der vare
termme sandsynlighed for
misforstaelser, da alle har
deres egen vision af
produktet, hvilket pavirker
deres forstaelser.

isforstaelser kan ofte
psta pa baggrund af ens
mpetencer. Forskellige
mpetencer kan lede til
rakellige mindsets. Hvis

L Mangel pa visuelt koncept.
- Ingen havde klare roller.
- f=lles beslutninger.

. Mangel pa handgribeligt
Eksempel.

- Outzourcing

- Sprog

- Abstrakte opgaver

- Antagelser

- Egen vision

- Vag beskrivelse

- Mye akterer

- Frygt for at vaere i vejen

- folks tanker kan vasre mange
forskellige steder

- wi havde startet firmaet og ingen
havde hat pa'

I ‘alle beslutninger blev taget i
plenum’

- ‘alle skulle vaere enige’

- ‘det var ikke helt det jeg mente’

- ‘nogle gange kan man godt komme
il at antage at folk ved hvad man
lsnakker om'

- ‘har man et starre billede | hovedet,
tskriver man det vigtigste ned og sa
nogle gange sa glipper nogle af
tingene’

- ‘Jeg tror de kan vaere bange for at
ide sparger om noget de burde vide
[...] kemme til at fale sig dumme’
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an er kempetent inden for
t omrade kan man komme
il at antage at andre forstar
argonen man bruger,

vilket kan lede il
isforstaelser.

n stor arsag fil
isforstaelser under
ncept udviklingsfasen er
angel pa visuelle eller
andgribelige eksempler.

esearch Question

|Brian

Hwvad har konsekvenseme varet for
produktionen og for
interviewpersonen?

FKonsekvenseme for
misforstaelser gar ofte ud
over tid. Misforstaelser kan
Ekabe forkerie resultater
der kraver at ting skal
aves om. Misforstielser
nden for programmerning
kan betyde at systemer
kke ville fungere.

Hvis man har misforstaet
n opgave kan det skabe
E‘ustraﬁuner over at man
kke har gjort det rigtigt, og
kan i nogle tilfeelde skabe
konflikter mellem akterer.

- Ting =kal laves om

- Wirker ikke som det skal
- Frustrationer

- Interne konflikter

| Flere misforstaslser

- Spildt tid

_ i finder ud af at noget maske ikke
wirker, ferst nar vi har lavet def

- ‘hvis man laver en masse arbejde og
lfér at vide at det ikke er godt nok [...]
kan det skabe frustrationer og
gnidninger internt”

- ‘det kan give en felelse af at man er
darlig eller at man har gjort noget
forkert

- ‘der er den her frygt for at samtalen
[far et negativt udfald’

- ‘og nu dur systemet ikke’

- ‘nar man bruger meget tid pd noget
der ikke bliver chserveret, sa er det
tepildiid’

IResearch Question

Brian

Kan misforstielser mindskes ved at
{@Endre processen?

Ved at benytte sig af
ksempler og endre
rocessen til at man altid
ar eksempel til at
reesenters noget med, kan
et mindske misforstaelser.
et kan enten vare
isuelle eller handgribelige
kzempler.

or at vaere forberedt pa at
andtere misforstaelser, er
et en god ide at

- Brug af eksempler

- Send en person som skal holde
Etyr pa det

- Skab faste rammer

I Planlzg fleksibelt

- Skab tillid

- Prototyping

- Wisuelt uddelt opgaver

Ianlﬁegge fleksibelt. Hvis

- ‘30 physics puzzle twin stick shooter
[...] men hvis jeg nu siger Angry Birds
i 30"
- ‘folk godt vil have faste rammer [ ]
lsd har de ikke tvivisspergsmal
- ‘Der skal vaere en eller anden form

r fieksibilitet, fordi ellers s& kan man
ikke handtere den margen af
misforstaelser der kommer fil at opstd’
- ‘kommunikationen er med fil at
opbygge et band’
- ‘overvinde den her form for dialog
[...] preve at tage chancen’

1
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an benytter en fast
idzplan, kan man have
vaert ved at handters den
ma&Engde ekstra arbejde der
iigeri at udfers opgaven.

- ‘der handler det meget om at skille
opgavemne op, sa de bliver mere
konkrete og maske mere ensporet’

IResearch Cluestion

Brian

Hvorledes er situationer med
misforstaelser under agile
produktioner blevet handteret?

- Tag ubehagelige samtaler
- Planlz=g fleksibelt

- ‘tage samtalerne der nogle gange
kan vaere besvasrlige eller
ubehagelige, hvis ikke bliver
problemet bare starre’

IResearch Cluestion

Brian

Hvad er sammenh&ngen mellem
de hyppige &ndringer i agile
produktioner og misforstaelser?

felge Brian er de hyppige
ndringer og den iterative
rbejdsproces et must for
t kunne handtere
misforstaelser. Den
ksible planla=gning tager
rbehold for de mulige
misforstaslser der kan
opsta.

- lterativ arbejdsproces
- Max 10 aktarer.

- Planlaeg agilt

- Fleksibilitet

- ‘lterativ arbejdsproces er et must’
- ‘firmaer lavere deres hold mindre [..]
ffior at kunne handtere det’
- ‘hivis du begynder at komme over
10[...] begynder den del at krasve
vaEsentlig mere koordinering [...] ikke
far fid til at kigge pa deres arbejde’
- ‘Det er farligere jo mere fastlagt du
har lagt din plan’
- ‘Der skal vaere en eller anden form

r fleksibilitet, fordi ellers sa kan man
ikke handtere den margen af
misforstaelser der kommer til at opstd’
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BILAG 9 - TEMATISK ANALY SE

Tematisk Analyse

Tema

Oliver

Jeanette

Philip

Brian

Folelser

“[...] 5 han ikke sidder
og bliver frustreret over
hvorfor filan svarer de
ikke™ (25:53)

“[...] "Hej, det er lige mig,
der har overtaget denne
case her’ osv, jeg hader
det. Det er det vaerste.”
(28:39)

“Det kan vaere sygt
frustrerende. Eller sa er
det bare mig, der er
elendig til det, det ved jeg
ikke.” (28:43)

“Det er med blandede
folelser” (30:22)

“@h fordi man kan godt
have den der inde i sig
selv, og sa teenke for
helved, der har man ikke
leveret. Det er min skyld
at de misforstar osv_*
(30:26)

“0g det er det mest
frustrerende man
oplever, ogsa fordi vi har
et sindssygt godt
sammenhold [...]" (30:58)

“[.--] og det er sveert at
vaere den der bussemand
[.-.]7 (31:00)

“Hvis jeq lige pludselig
finder et problem mellem
strategi og
implementering, er det sa

“der sa saetter panik et
tredje sted” (7:55)

“sa er det fandme
traels at man har
misforstaet hvad det
var for en kamy gul®
(15:40)

“sa var han virkelig ked
af det og
undskyldende” (22:25)

“det var ikke som
sadan noget vigtigt
eller stort, det var
faktisk bare lidt sjovt”
(30:58)

“alle skal kunne ga
glade hjem og at alle
skulle kunne vaere
stolte af det produkt vi
star med til sidst”
(42:41)

“vi gar ferst i
produktion den dag
hvor at alle synes det
fales rigtigt nede i
maven” (49:23)

“[.] stab you in the
back, gar med en

dolk i ryggen pa dig,
fordi at... folk stoler
ikke pa dig” (10:04)

“T...] og du sa far pres
pa fra den anden
side af: ger du det nu
ordentligt, ger du det
rigtigt, hvad sker der,
hallo? * (10:15)

“0g jeg er ogsa selv
rigtig modtagelig over
for angreb nogle
gange, fordi jeg
sidder pa en post
muiters alene.”
(15.20)

“Det er bare koldt pa
toppen.” (15:23)

“[.. ] det farste ar til
halvandet, det var et
stort geetteapparat.
Qg det faltes rigtig
darligt. RIGTIG
darligt™ (18:00)

“I ved ikke hvor
meget | har abnet op
for her” (18:20)

“T...] nér folk siger
noget til mig, sa kan
Jeq godt fale, at det
er et angreb, fordi jeg
feler, at jeg ikke har
gjort det godt nok.”
(18:30)

“hvis man laver en
masse arbejde og
man sa far at vide at
enten det ikke er godt
nok eller det skulle
have vaeret pa en
anden made, sa kan
det jo skabe
frustrationer, og
gnidninger imellem
internt” (30:37)

“en person er sur over
at opgaven ikke var
god nok, og en anden
person er sur over at
de ikke lyttede efter
(31:05)

“Det kan give sadan
en falelse af at man er
darlig eller at man har
gjort noget forkert”
(32:20)

“man skal 0gsa turde
at tage samtaleme
der nogle gange kan
vaere besvaerlige eller
ubehagelige, fordi
altsa hvis du ikke gar
det, sa bliver
problemet bare starre”
(34:40)

“man maske godt kan
vaere lidt nervas fordi
det kan have en stor

betydning” (35:58)

“nogle gange kan man
godt maske fale en
eller anden form for,
da jeg var praktikant i
hvert fald, at der er en
eller anden form for
"ah man ma ikke
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mig, der skal vaere
uglen?” (35:16)

“[...] det betyder ogsa
motivationsmaessigt
at dit arbejde, du
feler, det du laver,
bliver egentlig bare
smidt ud” (41:59)

“Sadan noget mister
man tidlig ved, og
lysten til at fortsaette
pa arbejde med
projektet og
personen.” (42:00)

‘[...] og salige
pludselig sa
eksploderer du”
(45:10)

forstyrre, de andre er
sa serigse™ (37:10)

*Jeg tror de kan vaere
bange for at de
sperger om noget de
burde vide” (38:13)

“man kan komme til at
fole sig dumme eller
der er den her frygt for
at, pa en eller anden
made, at samtalen far
et negativt udfald.”
(38:20)

“Der kan vaere, nogle
gange, vaere svaert at
fa folk til at ga med til
den form for handel
fordi de feler det er
forkert. Det er ikke det
bedste, men nogle
gange kan det vaere
nedvendigt.” (51:57)

“Det kan 53 ogsa
skabe at, feler man
sig overfladig” (57:38)

“hvis der er mange
opgaver i begge to
kan man ogsa komme
til at fele sig presset”
(58:45)

Tvarfaglighed

“Ofte det at oh.. Det
handler om at det lige
pludseligt bliver meget
tvaerfagligt..” (05:35)

“Der hwor vi steder ind i
problemer, det er nar

enten en konceptudvikler,

som har en anden
baggrund, mener det er
forkert strategisk tilgang
til det” (12:55)

“[--.] Lad os sige min
forstaelse af responsiv
webdesign er bare
grand{Grande = stor,
meget)}-misforstaet i
forhold il

udvikleren{Programmer),

der skal lave det, hvor

han har en meget teknisk

forstaelse” (16:30)

“De gar lidt forbi
hinanden i hvad de
egentlig mener”
(12:10)

“han havde svaert ved
at forsta vores titler”
(27:20)

“T...] isaer haft
problemer i vores
virksomhed med
grafikere, fordi vi ikke
har en grafiker [...]"
(05:11)

“Vi har arbejdet
sammen rigtig lang
tid fer, og vi kunne,.
vi har arbejdet med
alle de fag, vi havde
vaeret inde over hver
i sar, men nar der
lige pludselig kom en
ind, der arbejdede
fuldtid med lyd [...]"
(10:00)

"Sa at have samme
uddannelse og
samme fagtekniske
sprog og
kompetencer, det
hjaelper utroligt
meget” (24:26)

“jeg er ikke saerlig god
til grafik sa derfor
holder jeg mig fra den
del af det. For bade
min og alle andres
bedste.” (25:11)

“meget af den form for
lidt tekniske forstaelse
kan hjzipe utroligt
meget i en produktion®
(26:28)

“jeq tror at ofte sa
kommer, meget af
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“[...] nu ved jeg godt at
det er pa et fagligt term,
0g som sandsynligvis
ikke gar ud over noget,
men sadan et
begrebsafklaring,. hvis
der ikke er det, 5a kan
det ga ud af tangenter
[T (18:55)

“[...] hworndr er det en

anden, der principielt skal

tage over, fordi det er
hans arbejdsfunktion”
(35:00)

“Det er nogle
kontaktchefer og alt

mulige andre, der er ude

at seelge. Der sker

miskommunikation, hvad

en kontaktchef tror [...]"
(39:50)

den forstaelse, er
0gsa noget man kan
fa aver tid " (27:20)

“sa har han[art
director] nok en
vazsentlig anderledes
forstaelse af hvad
mulighederne er for
det, og programmaren
vil nok bare geme
have at det virker.”
(48:24)

“Men som
programmer ville jeg
programmere flenden,
hvis jeg var grafiker
ville jeg lave modellen
til flenden” (55:22)

Lokation

“det er oftest hvis ikke
har siddet sammen pa
kontoret i lang stykke
tid” (7:00)

“sa det var rart at have
dem samlet” (12:00)

“vi er lokationsbaseret
[-..] der kan komme
nogle konsekvenser
grundet misforstaelser
pa selve produktet”
(18:586)

“han ikke var med pa
et dagligt basis nar vi
madtes, der kunne der
maske godt opstd
sadan lidt
misforstaelser fra hans
side omkring hvad det
egentlig var vi lavede”
(29:02)

“nar endelige
beslutninger skal
traeffes sa samles alle”
(40:56)

*l...] det var at, han
havde ogsa et
deltidsarbejde om
dagen. Sa han
arbejdede meget om
natten” (06:11)

“Jeg kender folk hvor
de ansatter folk der
ikke er pa kontoret, og
der kan det vaere
meget svaert eller
farligt at bede folk om
at lave noget og sa
ikke kommunikere
med dem i et stykke
tid” (41:18)

Kommunikation

“[...] er der bare fejl | det
mindste i forhold til hvad
kundens forventning er,
og hvad det er vi geme

“jeg har oplevet, at det
er nemmest at
misforsta hinanden,
det er sadan pa skrift”

“Sa man snakker ud
fra sin egen
forforstaelse af
emnet, men hvor der

“Sa mange af
kommunikations
problememe er i
fasen
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vil levere, 5a sker der det | (7:10) ligesom skete en [konceptudvikiing]

kommunikations skrid” brist i det.” (14:30) indtil du har noget,
(10:24) “sa bliver det sadan lidt geme visuelt konkret”

ligesom hviskelegen “Jeg sagde bare min | (4:48)
“Og det kan jo altid fra folkeskolen” (8:15) | mening som noget
skyldes kommunikation feedback. Ikke en “det kan ogsa nogle
fordi at online marketing “nar at en information beordring [...] gange vare svaert,
eksperten, han er ikke skal ga igennem (14:48) bare det at
med fra starten af, men mange bindeled kan kommunikere ud hvad
det har vi sa lavet om, det vaere rigtig sveert at | “[...] hvor vi har haft det er man leder efter”
det er han nu” (14:57) forstd™ (35:19) et morgenmeade, hvor | (7:18)

vi snakker om

“Vi plejer at afholde nogle | “det er svaert nar ting processeme, “det er det her med at
forskellige ikke bliver skrevet ned” | hvordan det gar, og finde den narmeste
opsamlingsmader pa (37:30) hvordan det ikke tilliggende, gemne
hwvor langt man ligesom gar.” (15:10) positivt eksempel der
var kommet osv” (15:10) | “den er blevet klarer sig rigtig godt,

adopteret som et reelt | “S3 er skal jeg ikke sa folk forsta
“[...] altsa nar vi skriver begreb nu, fordi at det | sige at jeg har brug essensen af det”
sadan intemt, 53 er det var bare skide for at du bliver faardig | (8:13)
selvfalgelig den der forklarende for at alle nu. Men alligevel sa
primzaert med mail, og der | forstod hvad det var skal jeg sige det” “hvordan forstar folk
sker typisk misforstaelser | der blev snakket om” (18:45) hvad der bliver sagt,
i de mails.” (16:28) (38:52) fordi mange gange sa

“T..]1 Og jeg laver et kan fa ord gare en
“Hvis han skriver det over | “Det er sddan noget s& | slag pa dig, hvis du stor forskel i folks

mail, 53 sker en smat som at vi CC'er skal blokere det eller | opfattelse™ (8:40)

miskommunikation hinanden pd mails, sa | stdimod det[..]"

allerede i det, at jeg ikke | alle er klar over hvad (19:20) “nar du snakker med

forstar hvad han mener® | der foregar” (43:15) folk som ikke har

(16:32) “[...] hvis | forestiller engelsk som primasrt
Jer lige nu, at | var sprog og maske ikke

“@h og det sker 53 ofte kaerester, ville | 53 er de bedste til

fordi, at det ikke bliver snakke sammen pa engelsk™ (9:30)

formuleret rigtig videre den her made her?”

om hvorvidt, hvordan og (20:50) “forresten sa skulle

hvorledes™ (23:35) den ikke animeres nar
“Jeg er ikke det her sker, selvom

“0g det sker ofte, nar det tankelaser. Og det jeq ikke havde faet

er at en projektleder har kan man ikke vaere det at vide™ (19:30)

for travlt til at agere ren pa en arbejdsplads”

projektieder, og far {24:00) “sd kan

udplottet det rigtig om, opgavebeskrivelse

hwad er det den godt vaere, lav det her

udavende kraft, altsa ‘nice” (20:40)

mig, og en udvikler bl.a.,

at vi skal gere helt og “nogle gange kan det

holdent” (23:26) vaere svaert at vasre

uddybende nok.”

“Projektlederen, det var (23:15)

over tale (direkte samtale

over for hinanden), fordi “Hvis man er lang tid

der var lige pludselig et nok i et firma sa

rimelig stort problem i begynder man ogsa at

forhold til at jeg sad med forsta ligesom hvad

en kunde, som var sadan de andre beder om,

lidt..” (24:52) eller det ber man i

) hvert fald.” (27:30)
“[.-.] ©h sa det er primazrt _
mail, men der sidder man “det sadan begge
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ogsa med den der, man
bliver nadt til hurtigt at 4
det inteme klaret fer at
kunne svare mailen, eller
svare kunden hurtigt [...]
(25:56)

“[...] hwis vi er to af
samme rolle, der skal
finde ud af noget, eller
lave noget inde pa
samme projekt, det er
aldrig over mail. Som i
ALDRIGT(36:50)

parters ansvar at
s@ge efter
kommunikation®
(32:28)

“selvom det er slemt
med darligt
kommunikation, er det
varme med ingen
kommunikation™
(32:47)

“samtalen og
kommunikationen er
med til at opbygge et
band, og ogsa gere at
folk faler at man bare
kan snakke.” (35:43)

“maske skulle man
have snakket mere,
sa man kunne finde
ud af om man gjorde
noget forkert" (40:20)

*Jeq kender folk hvor
de ansaetter folk der
ikke er pa kontoret, og
der kan det vaere
meget svaert eller
farligt at bede folk om
at lave noget og sa
ikke kommunikere
med dem i et stykke
tid” (41:18)

Handtering &
Forebyggelse af
misforstaelser

“Oqg der ta=nker jeqg altid
med det samme, at jeg
bliver nadt til at tage en
direkte tale..
konfrontation.. diskussion
med projektlederen frem
for at skrive det over
mail” (24:55)

“Sa er det man
overlevere det til
projekilederen igen, som
egentlig havde kastet den
i hovedet [...]" (26:48)

“Men man vil jo bare
gerne have det afklaret.
Wi skal ogsa leere af det,
men det er ikke altid, der
ertid at kunne sastte sig
ned med en snak [...]

“Nar jeg kan se at der

“Vi snakker alle
sammen sammen hele
tiden for netop at
undga de her
misforstaelser” (5:10)

“[..-] man altid sendte
eksempler med pa
hvad man mente”
(5:40)

“jeg prever sadan lidt
at stoppe den og gribe
lidt ind [...] preve at
vende den om eller
skaere den ud i andre
bidder” (12:30)

“man laver lige en
prave [0-serie], for at
man netop er sikker pa
at der ikke har vaeret
nogle misforstaelser*

“[...]at lasningen pa
det her, det er det jeg
kalder
fellesordbogen”
(14:32)

“Det er 1) enten nar
man er i den ledende
position, 54 skal man
lade vasre med at
give feedback. Det
SYNEs jeg er en rigtig
darlig ide. Men 2)
Hatte-metoden [...J"
(14:50)

“Hvis Ikke farste
gang, sa i hvert fald
anden gang. Og 53
sker der ikke fejl
igen, punktun®
(17-00)

“sa begynder de at
sende en person hen
til holdet, for at kunne
holde styr pa det”
(10:30)

“naesten alle firmaer
laver deres hold
mindre og sa laver
dem i grupper i stedet
for, for at kunne
handtere det” (11:15)

“ikke gere sin plan for
stram” (17:19)

“5a har projektieder
eller gruppeleder til at
preve at handtere sig
vk fra, men det er
helt sikkert fordelen
ved at vaere et lille
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egentlig ikke er skonomi
til at lave alt det, som
kunden gerne vil have,
nvem skal jeg s& ga til og
alt det der” (35:18)

“[...] vi flueknepper altsa
virkelig for at serge for at
vi netop ikke.. hvomnar er
det, der sker ting osv.”
(36:05)

“Senere indsigter der
kommer i projektet er
sindssygt svaere at
implementere | det, der
allerede er lavet” (09:14)

(16:10)

“skrive ned for
eksempel, ting i
pantone farver og
sadan noget” (16:40)

“man gennemgar det
lige med forhabning
om at der opstar farmre
misforstaelser.” (23:30)

“det netop var noget vi
ret hurtigt tog hand om
i starten” (26:10)

“Sa sender man et
pantone snit med fordi
sa er alle enige om
"det er det her jeg
mener™ (35:30)

“Havde man i den her
diskussion bare vist
hvad det er for en
kameravinkel jeg
sidder L] snakker om
nu, kunne det have
hjulpet nogle” (40:33)

“nar endelige
beslutninger skal
treffes sa samiles alle”
{40:56)

“bruger det visuelle
rigtig meget, for at
forsege at undga
misforstaelser” (52:50)

“Fordi det gar sa
staerkt, de aendrer sig
Iynhurtigt, og man
har ikke tid til at
processere det og
reflektere over det
[..]7(17:25)

“Derfor har vi gjort
meget ud af, og mig
ogsa til dem, at vi
skal prime vores
samtaler.” (18:35)

“T..] sa prever jeg at
lave den rationeret
I@sning, som jeg er
kommet til, som jeg
burde have sagt til
person a). Og sa
falder det jo stadig fra
hinanden [...J" (27:10)

“Det gode er at man
kommer igennem en
masse ting. Det
darlige er at man ikke
nar at rationere
omkring det, hvis
man ikke giver sig tid
til det.” (28:10)

“...] fordi vi ogsa er
blevet klogere pa,
hvad vi gar, hvilket
ringe i vandet det
har' (43:15)

“Sa derfor er det
egentlig bare at lave
en hurtigt inkludering
af dem, hvis omrade
man gar ind og
arbejder med eller
har pavirkninger pa.”
(44:50)

“Selv hvis man
inkluderer folk, s
kan det vaere at det
ikke ger noget, men
s virker det ikke sa
meget som
top-styring.” (25:25)

hold” (27-05)

“er fordelen at man
sidder tat pa
hinanden og ofte, ofte,
ofte sparger "sidder
du fast et eller andet
sted, er der noget du
har brug for hjzelp til?
Jeg har lavet det her,
gider du at teste om
det virker for dig?".
Det er de her sma ting
der hjaeiper en med at
fange det sma.”
(31:23)

“maske skulle man
have snakket mere,
53 man kunne finde
ud af om man gjorde
noget forkert” (40:20)

“Sa skal vi til at &ndre
den ene eller den
anden del af det, eller
finde ud af hvorfor
man mente fire eller
tolv” (42:18)

“de skulle have
skrevet det ned, og sa
skulle de begge to
have gaet ud fra det
nedskrevne” (47:45)

“Nar man bruger
meget tid pa noget
der ikke bliver
observeret =3 er det
spildtid” (51:00)

“derfor er det bedre at
skille det op i flere
opgaver og 53 undga
den form for ting”
(55:30)

Sveart at beskrive

“Det er sadan et
lz=kkert bled materiale
og det var rigtig rigtig
svaert at formidle rundt

“der er en eller anden
form for interaktion, sa
er det meget 'feel”
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hvad det egentlig var
man mente” (36:35)

“man er ret krakil med
at skrive ned for
eksempel, ting i
pantone farver og
sadan noget” (16:40)

(6:37)

“det kan ogsa nogle
gange vaere svaert,
bare det at
kommunikere ud hvad
det er man leder efter®
(7:18)

“det visuelle eller
auditive der er mere
[..] abstrakt, og sa
siger man "lav det
her" og sa kigger man
pa det og sa "det var
ikke helt det jeg
mente"” (11:00)

“Men nogle gange sa
er det ogsa, igen fordi
det er abstrakt, sa kan
det vaere svaert”
(21:13)

“det er fordi at jo mere
kreativt det bliver, jo
mere besvaerligt bliver
det” (21:30)

“det er virkelig svaert,
0gsa hvordan man
kommunikerer den
form for vision™
(47:36)

Vurdering

“@h der er det ogsa
meget - jeg vil ikke sige
at det er problematisk
internt..” (12:49)

“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 sadan
lidt.." (24:52)

“Men nar der lige
pludselig skal til at
konfliktleses decideret pa
sadan en stor
problematik, sa [..]"
(30:18)

“[...] store og sma
misforstaelser er for
mig [.._] kan have stor
betydning” (5:26)

“en lille misforstaelse
kan fere til en stor
konsekvens, og en lille
misforstaelse faktisk
kan blive en stor
misforstaelse” (16:20)

“Der var der lidt flere __.
misforstaelser er
maske et stort ord,
men sadan nogen hvor
man maske gar en lille
smule forkert af
hinanden med hvad
man mener” (5:40)

“Som eh.. som der
er, . som der ligger
rigtig mange usynlige
ting” (01:39)

“Jeg kan huske et..
jeq tror ikke det var
en misforstaelse [..]"
(33:05)

“Misforstaelser i
designsnakke og
processer de er
sjaelendt gode.”
(34:50)

“jeg synes
misforstaelser kan
have mange af-arter,
men primaert er det et
eller andet sted
mellem
kommunikation
imellem to hold eller
to personer, at sa har
den ene sagt noget
ud, og sa har den
anden person hert
noget andet ind”
311

“Sa den del kan der
vaere masser af
misforstaelser, og jeg
tror helt sikkert det er
en af... Altsa det er jo
en af de starste
problemer nok der er,
tror jeg.” (10:10)
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“Det kan vaere svaert
at fa folk til at, hvis de
har stolthed i deres
handvaerk sa vil de
godt lave ting godt, sa
hvis du fortaeller dem
at det skal vaere 20%
darligere for for
eksempel hvis man
arbejder under
tidspres eller et eller
andet.” (51:15)

Type af
misforstaelser

Ufrivillig misforstaelse
Frivillig misforstaelse
Miskommunikation

At vaare uforstaende

Konflikt

“Fordi der er en faglig
misforstaelse.” (16:33)
Tvaerfaglig

“Og sa kommer jeg til at
snakke med min
projektleder, som sa
siger at jeg sadan set
ikke skulle have lavet
designet” (23:31)
Ufrivillig misforstaeise

“@h og det sker 53 ofte
fordi, at det ikke bliver
formuleret riglig videre
om hvorvidt, hvordan og
hvorledes™ (23:35)
Miskommunikation

“Og det sker ofte, nar det
er at en projektleder har
for travit til at agere ren
projektieder, og far
udplottet det rigtig om,
hvad er det den
udevende kraft, altsa
mig, og en udvikler bl.a.,
at vi skal gere helt og
holdent” (23:26)
Miskommunikation

“[...] min_.. jobtitel var
sadan blevet lidt
misforstaet om, hvad jeg
egentlig skulle [...]"
(26:37)

“[-..] jeg egentlig blev
kastetudien
arbejdsopgave om at
skulle vaere projektleder,
nar jeg er vant til at vaere
noget mere udavende”
(26:37)

“misforstaelse omkring
om vi havde aflagt
nogle ordrer pa noget
forkert” (7:40)

Lad fil at vaere en
Ufrivillig misforstaelse
men:

“finder ud af at "phew,
den var egentligt rigtig
nok" men der bliver
miskommunikeret
noget ét sted fra et
andet” (07:50)
Miskommunikation

“Eksempelvis bare
noget sa simpel som
en farve™ (16:35)

“bliver ved med at sige
"nej men jeg mener...
nej men jeg mener”, og
jeg prever sadan lidt at
stoppe den og gribe
lidt ind i det og s4 sige,
lige prave at vende
den om eller skeere
den ud i nogle andre
bidder.” (12:30)

Kan vaere en blanding
af misforstaelse og
miskommunikation

“Det vi har haft
problemer med, det
er at folk, der
kommer ind, de er
meget autoritetstro
inden for isasr grafik.”
{12:40)

Utydeligt hvorvidt det
er en misforsiaelse
el. miskommunikation

“Misforstaelser er det
nar to personer
snakker om snakker
om en ting, men med
to forskellige ideer.
To forskellige
forforstaelser.”
(00:19)

“[...] men det er ikke
nadvendigvis spoken
misforstaelser. Men
der kan komme
proces orienterede
misforstaelser og
mistillid, og det
lzzgger meget over
oven i hinanden,
mistillid og
misforstaelser”
(10:20)

"Misforstaelser
kommer ikke lige 53
meget som i det
aktive man gaer, men
lige s& meget i det
passive. Gennem at
vaere passiv, og
igennem det aktive
man ikke ger” (22:00)

“Min forstaelse af
hvor vi var pa vej
hen, var overnovedet

“kommunikation
imellem to hold eller
to personer, at sa har
den ene sagt noget
ud, og sa har den
anden person hart
noget andet ind”
(03:15)

Ufrivillig misforstaelse

“sd taenker man "de er
virkelig gode, hvis jeg
forstyrrer dem sa
spilder jeg deres tid",
men det er en
misforstaelse” (38:40)

* Hvis for eksempel,
hvis man nu stader pa
en fejl nar vi er
programmaerer, bliver
sadan lidt "nd nu
fikser jeq lige fejlen”,
men en anden sidder
maske 0gsa og fikser
fejlen” (54:11)

“Alle de der keempe
ting har jo haft en eller
anden gigantisk 500
siders, nok mere,
kravspecifikation
omkring hvad den
skulle, og nogle
gange kan det vaere
svaert at vaere
uddybende nok.”
(22:15)

“det er virkelig svaert,
0gsa hvordan man
kommunikerer den
form for vision.”
(47:36)
Miskommunikation
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“[..] hvis jeg ikke er med
fra starten pa et projekt’
(26:40)

ikke den samme som
alle de andres”
(22:45)

“Vivar tidligere i
processen, hvor vi
skulle prave ting af,
sa var det ofte at folk
troede at nar vi
sagde at vi skal gare
det her, jamen sa er
det her, det vi gar”
28:55)

Ufrivillig
misforstaelse ar
hvordan ting skal
opfattes, kan
spekuleres hvorvidt
philip mener det kan
vare
miskommunikation.

“Det der med, at der
er nogle der tager
hvad feles som
top-down
beslutninger, som
kommer til at &ndre i
noget af det, den
anden har lavet”
(42:18)

“Top-styring og tillid
og motivation, de
haenger rigtig meget
sammen med
misforstaelser i
forhold il processer”
(46:01)

Frivillig misforstaelse

“Hvis du har &t
erfarent team, jamen
sa skal du have
nogle andre typer
ind.” (50:25)

Tvivl

“Men skulle jeg ikke lave
den alligevel?” (23:34)

“[...] men der sker
stadigvaek den der,
hvorndr er det jeg lige
pludselig skal levere et
problem tilbage eller frem
ad” (35:10)

“Ja, men hvordan gar
man overhovedet
det, nar man ikke
ved, hvad man
snakker om® (02:04)

“[...] vi stod pa, jamen
vi ved ikke hvor
hurtigt eller langsomt
ting gar * (10:17)

“hvis jeg nu ger dette
pa den her made, det
er stadig hvad han
bedt mig om, men var
det det han ville
have?” (12:56)
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Modtagelse af info

“Fordi at jeg papeger
vigtigheden i noget, og
det bliver ikke rigtig
modtaget pa den made,
som egentlig tiltaenkt”
(06:21)

“[..] der er sa mange
sma ting, der kan
lede ud til, hvor
meget, du a: Iytter, b
har overskud, og c:
er trast, truende,
falelsesmaessigt
udmattet.” (01:00)

“[...] angribe det her
med eller forsvare dig
med.” (19:50)

Konsekvens

“[...] og der havde de
allerede leveret en lille
smule design osv. til
kunden, sa der var lige
pludselig en hel masse
re-taznkning i det” (08:48)

“@h ultimativt kan det
resultere i ah i sindssyg
utilfredse kunder, som
kan gere at de faktisk slet
ikke vil have deres
produkt” (10:12)

“Det spazrrer ben for mig
0g min kollegas arbejde
om at f4 noget, der er
meget brugercentreret,
meget brugervenligt ud af
det” (14:58)

“[...] og det gjorde sa at
det hele skrider bade
tidsmaessigt ogsa”
{15:15)

“[...} 5& har han
implementeret det for at
vaere helt zerlig forkert.
Nu star vi sa over hvad vi
har estimeret til 25 timers
retning,” (17:18)

“[...] g4 ud af tangenter
om hvad vi egentlig selv
mener er det ene eller
det andet” (18:55)

“[...] han ville ikke betale
for implementeringen,

“det kan lede til at man
far en eller anden
nytaenkning af det
problem man sidder
med” (13:20)

“0g det var fint, sa vi
mergede dem og sa
var de fine” (31:14)

“Eller fa en anden en,
der kan hjalpe dig
med at forsta det.
Fordi det kan.. det
skaber bare._. det
skaber mistillid [...]°
(10:02)

“Vi ved bare at det vi
sparger om, far vi
ikke nogle gange”
(10:18)

“[...] og vi snakkede
om praecis det
samme, men to vidt
forskellige sind, og
det blev en meget
grim snak og
diskussion.”

*Sa vi havde faktisk
spildt 250 timers
arbejde nazrmest pa
at vi havde lavet
misforstaelser af
hinanden [.J" (23:10)

“Men det er sjalendt
en god ting, fordi at
selvom du far noget
nyt viden omkring
det, sa skal du stadig
lave det hele forfra
nassten” (35:40)

“Det ene problem |
det, det er at der
kommer til at vaere
spildt arbejde”

“problemet nok mere
at ting skal laves om,
eller vi finder ud af at
noget maske ikke
virker farst, nar vi har
lavet det.” (18:55)

“vi godt vil have at
vores app ikke fylder
700mb nar folk skal
hente den”™ (25:51)

“hvis man laver en
masse arbejde og
man sa far at vide at
enten det ikke er godt
nok eller det skulle
have vaeret pa en
anden made, sa kan
det jo skabe
frustrationer, og
gnidninger imellem
internt” (30:37)"

“Det kan isaer skabe
problemer i sadan
integrationsmasssigt
med programmering.”
(34:15)

“man skal ogsa turde
at tage samtaleme
der nogle gange kan
vare besvaerlige eller
ubehagelige, fordi
altsa hvis du ikke gar
det, 5a bliver
problemet bare starre”
(34:40)
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fordi det tog sa lang tid.”
(24:53)

“0g det er ogsa noget,
hwvor vi har tidligere mistet
kunder pd” (26:27)

“[...] 5@ har vi muligvis en
salg.. solgt det for billigt
[-]" (3%:55)

(41:50)

“Det er at 53 smider
vi det..sa er der bare
en, der kommer til at
sidde med at skulle
fikse tingene” (44:59)

Forventning

“[.-.] er der bare fejl i det
mindste i forhold til hvad
kundens forventning er,
og hvad det er vi geme
vil levere, sa sker der det
kommunikations skrid”
(10:24)

“Fordi vi har tit at kunder
tror, at der er noget, der
er med i budgettet, og 54
er det ikke” (12:14)

“@konomien den er
selvfalgelig selvsagt at vil
kunden ikke betale for
det, sa kan de ikke fa det,
og de forventer at fa det
osv." (14:52)

“[...] men det ger sa ogsa
det at vi ikke helt kan
opfylde det, vi gerne ville
lave til kunden samtidig
med” (15:15)

“[.--] 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 ersa
fast, bum. * (39:30)

“sa fik vi ligesom
forventnings afstemt
det, ved at gere ting
grafisk og gere ting
visuelt” (40:20)

“[.--] det er sveert at
forvente noget af
folk, nar man ikke
ved hvad man selv vil
have” (06:40)

“I...] Se, Philip, jeg
har lavet det, du
geme ville have...
MNej.. det var
overhovedet ikke det,
jeq ville have [_.]°
(14:35)

“Er jeg din ven, er jeg
din chef, er jeg en
anden designer, er
jeq noget helt tredje.”
(14:56)

“Nar man far
forventninger il planer
og begynder at
taenke, naeste skridt
hvor det er afhasnger
af andre, sa kan det
ga hen og blive farigt’
(18:05)

“hwvis du gav opgaven
til to forskellige s ville
de lave tingen men de
ville lave det pa to
forskellige made som
enten kunne tage
lzzngere tid eller
skabe problemer
senere henne.”
(28:17)

“Jamen jeg taenkte at
vi kun skulle have fire
forskellige typer
ressourcer og du
teenkte at vi skulle
have tolv forskellige
typer ressourcer og
nu dur systemet ikke.”
(42:05)

Prioritering af
vigtighed

“[.--] der vil altid vaere 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 ogsa

arbejdet med for. (05:44)

“[...] at brugercentreret
det pa baggrund af din
ekspertviden, det er ikke
brugercentreret far du
egentlig gar ud og

“sanarviudien
diskussion omkring det
her produkt, og det er
faktisk skide vigtigt,
inden vi gar igang med
at producere [.] vil vi i
virkeligheden det?”
(14:05)

“[--] vi snakker jo kun
om ud fra hvad vi
feler er vigtigt.”
(00:25)

“sa bliver det ligesom
pricriteret hajere frem
for andre ting” (16:21)

“sa har man et sterre
billede i hovedet, og
sa skriver man det
vigtigste ned og sa
nogle gange sa
glipper nogle af
tingene” (19:45)
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snakker med en, der skal
bruge det.” (17:51)

“[...] at brugercentreret
det pa baggrund af din
ekspertviden, det er ikke
brugercentreret far du
egentlig gar ud og
snakker med en, der skal
bruge det.” (18:57)

Nye akterer

“Det der med at jeq skal
back-track, og finde ud
af, hvad er der blevet talt
om allerede, det hader
jeg. Det er simpelthen det
vaerste jeg ved, fordi jeg
kan ikke lide ikke at vaere
den initierende kraft bag
noget, for sa har jeg ikke
haft noget indledende
dialog.” (27:40)

“Og det er tit og ofte der,
der sker
miskommunikation, fordi
kunden bliver frustreret
over at jeg sparg om
noget, de allerede er
afklaret med . (28:05)

“De folk, de kommer
ikke til at have en
forstaelse for, maske
hvilke
interaktionsmulighede
r man mener, der ville
vaere nice’ at der er
indbygget™ (26:30).

“Hvis man er lang tid
nok i et firma sa
begynder man ogsa at
forsta ligesom hvad
de andre beder om,
eller det bar man i
hvert fald.” (27:30)
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3ILAG 10 - TOP LISTER OVER
ROJEKTLEDELSESVARKTOIER

Lister projektstyringsvaerktojer

Listeme er taget tilfa=ldigt, og er kun vurderet ud fra, hvorvidt indholdet omhandlede en
vurdering af forskellige slags projektstyringsvasrktejer. Listerne skal ses forstas som at veere
palidelig kilder i deres vurdering af, hvilke der er bedst. Listerne er rettere anvendt il at
kunne vurdere, hvilke der bliver mest nasvnt for dermed at kunn vurdere nogenlunde, hvilke
projektstyringsvaerktajer, der bliver anbefalet mest.

ement-software/ (sidst 02.06.19)

1. Clarizen

2. Jira

3. Monday_com
4. Intervals

5. ProWorkflow

6. Genius Project

7. AceProject

8. Office Timeline

9. Zoho Projects App

10. EasyProjects
hitps:/fapiumbub. comftech-blog-barcelonalagile-project-management-tools! ((sidst 02.06.19)

Agilean
Wrike

Trello

JIRA

Axosoft
Planbox
Assembla
Pivotal Tracker
. Asana

10. Binfire

11. Drag

12. Proggio

13. nTask

14. OneDesk

15. VivifyScrum
16. StoriesOnBoard
17. Nuvro

18. Orangescrum
19. Zoho Sprints
20. ProofHub

21. GanttPRO

e A

175



- (sidst 02.06.19)

1. Asana
2. LiguidPlanner
3. Trello

4. Podio
5. Basecamp
6. Evernote

https-/ffinancesonline. com/project-management-software-reviews-15-popular-applications/
(sidst 02.06.19)

Wrike
Asana
Dapulse
Clarizen
JIRA
Projetplace
eXo Platform
Mavenlink
Mutcache
1I] Trello

11. Workfront
12. FindMerd
13. FieldPoint
14. WiseTeam
15. Contabulo

e

o

"."I.-"?CHYMGEDJkECrRSDYMExszEllhBRdTBCKESYEKbd?xAROCC1k(}-ﬂMD BwE (sidst

02.06.19)

1. Monday
2. Wrike

3. Hubspot
4. Paymo

5. Freshbooks

QAvD BwE (sidst 02.06. 15‘}

1. Monday
2. Wrike
3. Projectplace
4. Workfront
5. Yteams
6. Scoro
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7. Genius Project
8. JIRA

9. Proggio
10. Accelo

Mest navnte Valgte:

Wrik

hitps/fwww wrike com/ (02.06.2019)

Wrike features

Priontizing, scheduling, and assigning tasks

Visualize dependencies, identify conflicts, and easily reschedule tasks with Wnke's
Gantt chart

Clear picture of work progress - eliminate update emails

Update task descnptions, comment, and @mention others in real time

Analyze work by project, team member, timeline, and more via shareable reporis

Det pointeres pa programmets hjemmeside at de ensker at optimere processen for et
projekt, og der er lader ogsa til at veere cases, der papeger at programmet hjaelper med at fa
teammedlemmer til at forsta hvad de skal. De bare ikke prascis hvordan. Som ferste billade
viser er der igen fokus pa proces over menneske.

Set imeline - visualize - Priontize - Organize - Analyze

Vs,

Involver relevante individer - Tjek forklaringer og forstaelser - Frem solidariteten - Gennemga

fejf

Wrike Solutions ~  Product ~  Pridng  Cusiomers  Resournces - ‘Gt tarted for free

Gain Yisibility Simplify Flanning Enable Collaboration  Streamline Workflow
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‘Wrikke Sduton: = Produrt - Priong  Cisomers  Beoumes - m

Slanky Chun
waLabes 11, JU 2022

Please prevent Edit and Delete Comment!

| arm res in Wik, please make this fealure as soon &5 possible. both BIR and Defete comment coukd be dsabled somewhere in
selling page. this maybe a reason we drop Wrike

‘Wewank bo keep every comment winich helps to trace'monitor enbre discuss ion through comment. You may feed the pain
espacialy when working om oross Team prajec,

i helipfull
LT o

o
Apree, this festure is missing big time

i helpfult
T s
o

el -
8| ) Bk

HL

Wihen we are referrng to something wrong (feedback, pracess, change,...|. Sometimes the persan making the mstake srase the
Lomment, 5o INwe 2o badk [0 the comiments we tant see the mistake anmane, This is not very collaborative,

| SUBpess i have 3 imited time {like the time for updating the comments), 50 the timeling k realy Al giscussians noching will be
missng

s s helgfult
T 2
o

Trello (2)
hitps/itrello cony/ (02.06.19)
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Trello features

Open a card and you can add comments, upload file attachments, create checklists,
Add labels and due dates

Invite as many people to your board as you need

Start a discussion with comments and attachments

Notification system

Trello works in real-time, real fast

Use teams to keep everyone connected

lse for iPhone, iIPad, Android phones, tablets, watches, and Kindle Fire tablets.
Trello also works on the web at any screen size

You'll find everything with search, filtering, and labels

You can create cards and comment via email

Connect Trello to services like Salesforce, Slack, GitHub, Evemnote, and Google
Drive

There's a free, public Developer AP for you

Ingen tiek af forstaelse, men mulighed for at skrive og svare pa kommentare med
notifikationer og tags, sa den relevante person ser. Trello er et flexibelt system, hvor alle kan
interagere med alle [abels.

nenpg
Tove. Thare wramm io ke a
pvisierr aith e LA for the nablet
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&

Install pot rack cver the island in 1t ideas o
LA s Labls

_-a + Installation [

Dascripton Edit

The pots and pans are piling up on the ground and I'm always tripping over
them. | would say wea should get rid of a few, but | love every single pot and pan
wa ownl We nead a pot rack. It would go great over the island in the Ktchan,

Attachments

pot-rack.jpg
Added Apr 16, 2014 at 8:38 pm

4 Download O Bemove Covar X Dababe

Add an attachmeant.

Checklist

BT I —

¥
L

Jira

By the pot reck
Doy setmie flieq o7 fhe weas

Keasure...

hitps:/lik.dk/qk1665.

JIRA features

Plan

Track

Release

Report

Transparent execution

Accurate estimations

Value-driven priorntization

Scrum boards

Kanban boards

Roadmaps

Agile reporting

Connect issues to code

Way more than a bug and issue tracker
The #1 software development tool used by agile teams

Add
2 Members

+ Labels
Chachklist
0 Due date
- Attachrment
Actions
¥ Move
= Copy
 Subscribe

& Vote

= Archiva

Share and mora...
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4 Jira Software

Flciiinas

Praduct guide

Everprisa  Pricing

Integrate with the tools you already use

Upgrade your wondtlow with Confluanca, Blibwecket, and hundreds of othar desaloper toals.

E'_.',_,l

Knivwledge monogement

T preduct e i In Cenllusnce

o g g Sodpwnie backisg with ose ek

L mand aboiit Conlugnie =

b

Dievelopment workflow
Jra Solteure aulomalicolly updoles hsues ond
transitions werk adwn code B committed s

Bithaacioe

Leam more ghout Bitbexket -+

e
%

Cantinuous integration

Pavuer your Tl wilh Bamboa end masitor Baild

stalusas withoe ewr laosing Jimn Saftsasre,

L3 Ti P Obiit BOmMboo -

A ATLASSIAMN Foducts - Forteoms - Support - m P o Lisgin
& Jira Software  femums  Preduc pdda  Ewerprisa  Pricing Ty it fra

The #1 software
development tool

used by agile teams

4 Jira Software

Flciii nas

Praduct guids

Everprisa  Pricing

Go agile with ease

Whether yourre o seadoned agileexpent, o just parring stored, lin

"=

—
Flexible planning

Sofum® Chack. Kanban? Chede. Mixed
mEthoiodagy? Check Jinn Saftesre’s rich
planning featorss s nobls yaur team o #leckly
plen im0 amy Bherd weorka beet For Bham

]

Softwaore unkocks the power of ogile.

v

Accurate estimations

EstiFmations Balp pour Team Become me

aocurote and eMkcient Use story podnts, Boai, t-

ehirt gkame; arpour e stimat on technkcgpas
Jira Softamre supparke them all.

Value-driven prlortlzation

Oedler usar Stonied, mouas, ond bugs in yeur

2

ipdiact bockiog with sngle drog and drop

priariiret lza. Eneune chork e tha delboer ths

unlus ome al

wn ot the tap
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€ Jirg SOfWOre  seowses  Productquide  Enterprisa Pricing m

The #1 software

development tool used by
agile teams

Try It frem

Asana

hitps//asana com/ (02.06.19)

Asana features

Bug tracking

Spnnt planning

Product Feedback

Product launches

Product roadmap

Work requests

Connect to the tools you use

.‘.ﬂsﬂ na Tarpdatas =i e Pricing Balulisns Cir=2uc? Salu Log e Try Tar fias

Introducing
Portfolios

L pRcs S

B v imnbal waet tm - fi

FAonitor the status of all
WOLIF Propl TS 1N ngd

Hima 50 ':\r"": can basn e — - ’ =
strategic imitiatives or
race and £as I|'3.' repar

an progress

[T p———
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s 05aNa Tamplatas  Podust  Prigng  Solutiens - Costactfali o Logla m

Get the Forrester
Wave™ report

Find aut why Forrester thinks
collaborative work management is

essential for business success—
and why Asana is named & laader

in the markst. I
Fomnester
Dowrdead tha repor
+&35aNa Tamplates  Produst  Prisng  Soltiens ©  CostactSali . Logla m

Agile software |

built for your _
t&al'l'l [ErE e fnes

and manage ErojEcts i a fool
that's o fexdbdo and callaberitiva
as yaur team. Fram atar! 1e Fnishk,
E=ana has the features vour team
numcks — trom boards o Tenokiees = =

e

A na b i plan, anganige, — —
-
=

and custam fsakly e
pependencies — to buld fastand
ship oftan.

ey (o]

Sea5ana Tamglabis  Produsl  Priging  Solulisna - CosteetSali - Legls m
Track launches and Simplify project and sprint Communication with I
itarations plans taammatas
Lials Adan 1 track hunchas of all Tinik s@rimt planning, mlstanad, Wivia i e el 1 ko
pizes. give fesdback, temte, and and lsunch dates to beep sseryore annoLncerEnE 0y team, azk
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Monday.com
hitps//monday com/product/ (02.06.19)

Monday Features

Stay on top of all their work

Helps them collaborate better with their team

Eliminates so many human errors from the process of planning and significantly
Speeds up our throughput as a department

Manage your spnnt planning, roadmaps, bugs, and tasks all in one place

Track your progress

Upload and share files

Available templates

Igen ingen tjek af forstaelse, og prionteringen af hvordan kommunikation er blandt de
involverede. Monday virker til at skabe overblikket for det enkelte individs egne opgaver med
mulighed for samtidigt at se et teams proces og status
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LAG 11- RESEARGH AF
UMMUNIKATIONS EKSPERTER

Reseach af kommunikations eksperter

Undren omkring hvorfor misforstaelser og hjeelp til misforstaelser giver resultater af ‘God
omgangstone’ ‘Den gode arbejdsplads’ ‘Godt arbejdsmilje’. Der vaagtes en del pa konflikter i
forbindelse med misforstaelser, og der tilbydes enten en topliste eller guides over, hvad man
skal gaere for at forbedre kommunikation, eller et kursus eller foredrag.

Segning 30.05.2019
GO ( gle hjaelp til misfarstaelser pa arbejdspladsen = _!, Q
Alle Maps Billeder Shopping Videoer Mere Indstillinger Veerkiojer

Ca. 380.000 resullater (0,37 sekunder)

Radgivning i Arbejdsmilje | Eksperter i Forandringsledelse
www.humanuniverz.dk/ * 339363 23

Fa hjzlp il at implementere de rette forandringer som skaber vaerdi for din virksomhed. Ring nu!
Prosci® Change Management. Fa gladere medarbejdere. Den rette forandring. Forandringsledelse.

Frelich Ergonomi - FroelichErgonomi.dk

www.froelichergonomi.dk/ »

Ergoterapeut, arbejdsmiljekensulent Arbejdsmilje, APV, sundhedsiremme. Ydelser: Ergonomisk
radgivning, Arbejdspladsvurdering, Foredrag, Specialradgivning

Fleksibel sundhedsordning | Minimum administration | vicuras.dk
www.vicuras.dk/ ¥

Bget sundhed skaber et bedre arbejdsmilje og bidrager til den samlede produktivitet. Vores
sundhedsordning kan nemt finansieres pa den made, der passer jer bedst. @ger sundhed og trivsel.
Fleksible ordninger. Minimum af administration. Individuelle forleb.

Massageordning erhverv - Fodterapi erhvery

Arbejdsmilj@ gar en forskel | Europas farende HSE app | quentic.dk
www quentic dk/Arbejdsmilje/Software

Quentic assisterer jer | opretholdelsen af nuvasrende cartificeringer. Start gratis | dag!

Video Arbejdsmilia - Kontakt - Gratis Whitepaper - Dine fordele - Demoversion - Referencer
Specialtilbud: 100% rabat pa Gratis | 14 dage

SADAN UNDGAR DU MISFORSTAELSER PA ARBEJDET - NLP Huset
https:/ww niphuset dk/blog/saadan-undgaar-du-misforstaaslsar-paa-arbejdet! +

2. sep. 2018 - P.S. @nsker du bedre resultater og relationer pa job og privat, sa har vi lebende kurser,
der kan hjzlpe dig. Se her i linket, hvarnar vi starter ...

Kommunikation og godt arbejdsmilja i industrien - bfa-i

hitps:/fwww bfa-i.dk » Arbejdsmiljsemner » Psykisk arbejdsmilje » Samtaler «

.. er al hjzlpe dig til at skabe fwlles forstaelse og el bedre arbejdsmilje pa din ... arbejdsmilje, der
er prazget af mi 3 . fejl, kvalitatsswvigt og konflikter.

Undga misforstaelser, nar du kommunikerer - Kurser - Teknologisk ...
https:/www.teknoclogisk.didkurser/undgaa-misforstaaelser-naar-du.../kBE331 =
Mulighademe for misforstaelser er mange pa en arbejdsplads, og det kan vaere ... Ved hjzlp af
tankeveekkende evelser og sjove eksempler saetter vi fokus pa, ...

FeRINar kollegaer er forskellige (pdf) - Medarbejdere

https:/medarbejdere.au.dk/fileadminfuser_uploadikolleger_er_forskellige.pdf =
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Teknologisk institut

(30.05.2019)

Kurser i at lsere at undga misforstaelser bade mundtligt og skriftligt

nelitut 3 Kursar 3 P

Tid og sted
® 7. novamber 2018 Tawssbup
e
b —_— ] OKK 6493
Timetd di T
£ Brug for hjzip?
- ] B Sporgemdlog evar> {7220 3000
= Sand s-mail
1 degs kursus nEg a l
1 dags kursus
Sfaam noo g Tid og sted
Undgd misforstaelser, nar du kommunikerer & 7. navember 2018 Tasatup
N Ledige p 7]
kieget kan ga tabt med den forkerte kommunikation, o meget kan vindes med den
rigtige. Derfor er det vigligt, nvordan du kemmunikerer bade | ale og pa skrift
BAulighademe for misforstaelser er mange pa en arbejdsplads, og det kan vaere

OKK 6495

nedvendigt at tilpasse sprog og form.

il dig her
undgd misforstaelser, bade nar du taler og skriver

Bade formulering o affitude taeller, nér du ekal waere klar | masled. | mails, breve og verbalt kan vi nemt
misfarsta hinanden, hyis kemmunikaticnen ke er optimal. Ved hielp af tankevekiende owelser og sjove Brug For hjsaip?
eksempler siter vi fokus pib, hvardan du kammunikerer bedre bade verbalt ag skifllig, ljz=lp:

B Spergsmalogsvar > 72203000
B Sand a-mail

Deltagerprofil

Kursat henvendar eig ¥ alle, som ansker 81 bive skarpere og mere klar | deras kommunikation - bade pa ekift
o i tale.

udbytte

B Tramning i & udirykke dig Klart og prascist pa skrill og ilale
B Bevidsthed om betpdningen af dit kropssprog, stemme og attitide

Martin Erichsen
hitps://martinerichsen.dk (30.05.2019)
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Det er lidt ala det samme som Google sggningen. Martin Erichsen holder foredrag omkring
samarbejde pa teams og arbejdsglaede. Hans services tilbyder ikke direkte hvordan
misforstaelser kan undgas.

MARTIN ERICHSEN

Foredrag

Workshops Erfaring

INSPIRATION

Sagt bliver ikke hert

Srrcetegier til af forbedre verba! fingerferdiphed § sonorbejder.

g,060 | Tip en ven

Kontakt Martin

Sleriv lidt om jeres orrongement og hor
mere om indhaold op pris.

Foredrag

Foredrag om arbejdsglede
-Forediag oin ledelse

s Foredrag om sammenhold
- Foredrag om forandringer

>Foradrag om High-Porfomance Teams

Workshop

=Btyrk jeres tillid

FOREDRAG OM ARF
Gurlskeloy del snarl er

I :
fredag, Her om huad I gar konkret,

LIDSGLAEDE

bamdleer zan, il

aig lige = meget 1 i san Hil

LS MERE

FOREDRAG OM SAMMENHOLD

Hvor meget mere kan | som team?
Her bvordan [ forbedrer jeres samarbejde ved

al styrke leamels sammenbold,

FOREDEAG OM LEDELSE
Hyorchus bruger du som b i

ik tl ¢ el ? Giv hele
ledelsesteamet ot hnknrsus § grppedynamik.

matutlige dya

» IS MERE

FURANDRING ER

FOREDRAG OM FORANDRINGER

At pennemgd forandringer krasver at [ har vlje,

fmrdigheder og overskad. Foredrag em
Bvordan [ sledler hinanden oplimalt.

Foredrag

~Foredvag om arbejd=pglede

»Foredrag om ledelse

~Foredrag oo samnenlold

»Foredrag om forandringer

~Foredrag o High-Feefomance Teams

Waorkshop

sStyrk jeres tillid
>Handter konflikier
=Skl engapgenent

=pnid feelles ansvarlighed
~Hold fokis pd vesultatet
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Workshoppen giver jer en platform for samarbejde ved at skabe en klar faelles forstielse af, hvad 1
preeciz skal gore for at lvkkes som et team. Hver isser vil 1 gi derfra med prascis viden om, bvad 1 skal
gore mere o mindre al 1 remtiden, P den miide bliver 13 stand Gl al udvikle og bruge jeres styrker
bevidst og milretbet | teamsamarbejdet.

Workshoppens indhold

L Styrk jeres tillids Hyvor meget bedre kan @ blive som team?
Skab et arbejdsmilje, hvor [ ter vise svagheder og sporge om hjelp.

2 Handter konflikier: Hvordon forbedrer I jeres kommuonikation?
Tian rammerne for diskussioner og konstruktiv kemmunikation.

4, Skab engagement: [villet strategisk mél skal 1 samles om®)
Lav et teamsprint, og veelg, vordan jeres engagement skal komme til uduvk.

4. Dpni felles ansvarlighed: Hyvordan fastholder 1 standarden?
Fii gt fwllos ejEnngh, hvor 1 holder hinanden op pd jeres aftaler.

5. Hold fokus pi resaltatet: Hvordan ndr I mélet?
Gardet belt Klart for alle, bvad milet er, o bvordan det skal priotiteres.

GoMentor

hitps://www.gomentor.dk/artikler/Kommunikation-paa-arbejdspladsen (30.05.2019)

=Foredrag om High-Pecfomance Teams

'Waﬂcuhnp

Styrk jeres tillid
sHindter konflikter
=Skab engagement

=Opni felles ansvarlighed
sHold fokus pi resultatet

Hyr en mentor med online kommunikations coaching. De tilbyder ogsa nogle generelle tips i
forhold til kommunikation pa en arbejdsplads, men ikke decideret omhandlende

misforstaelser. De laver en differentiering mellem verbal og non verbal kommunikation

ligesom Philip

- .
A Best Project Maregement Softw: % | Witdrey - Google Drev % | B Resesch of koenmurikations cos. %

w.gomentor.dk/artikler/Kommunikation-pa

GOME ntor FIND MENTOR ~ GOMENTOR24/7  BLIV MENTOR

e i i farmied

WEBSHOP OM GOMENTOR KOMTAKT (4 LOGIND 4+ =

Kommunikation pa arbejdspladsen

et af GolMeanto

Kommunikation pa
arbejdspladsen

| forretningsverden er det en kunst og en
videnskab  at  wvesie 1 stand Uil at
kommunikere. Selv hvis en stilling  kke
kraeyver store meengder kommunikation, er
det, &t were i stand 10l inleragere med og
Iytte 1l sine kolleger vigtigt for, at man kan
bicrage produktivt pd sin arsejdsplads. Her
hos GobMentordk tilyder vores tilkeytiede

anling

Fé hjeelp til kemmunikation pa

arbejdspladsen

Online & Personlig

arbejdspladsen?

betaler online.

Brug for hjzelp til kommunikation pa

Vi kan hjzlpe dig. Du far 50 k. | GoMentor-
rabat pa ferste samtale, nar du booker g

LYY
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der der kan forbedre ens kommunikationsesner, men

kommunikationsewner. Der & mange me

sommetider kan det vere mpdvendigt med inputs fra en ekspert pd omréddet, Men der er dog en reekke

grunclaggende trin der kan tages med henblik p&, st forbedre ens kommunikationsevner pd kort sigt

Tips til en mere effektiv kommunikation
Her er en rackke grundiacgoende begreber, der kan bidrage til, at forbedre ens kommunikationsevner:

» Forske at handtere og forholde sig til forskelige synspunkter er en af

de vigtigete egenskaber i relation til effeltis

punkter - At la

kommunikation

Aktiv o0 passiv - AL Torstd forskellene pé akliv 0 passiv kemmunikation kan fere en landt med

hanblik pa forbedring af ans overordnede kommunikationsevner.

kommunikerer pa

I Ll

kie

2 e Svieert ved at fremsta

Selvtillid - Mogle p
anden vis. Detle kan fare til en lang raekke problermer.

anden vighig del af det at komminikens

= KIopSsprog - Al veers | stand tl &t oke kropssprog er
i gen moedeme foretningsverden

bejd med dine styrker - Hvis man kan lEre at fokusers pa sing kommunikative styrker, | stecst

=cler, kan det veere med til at forbedre kommunikationen

Artiklen fortssetiar naganfor,

ecifikl til, at

For de, der brug for rmere kankret &

forbedre ens kommunikaticnsswner

Business Coaching: Kommunikationscoaching
For de der gnsker flere praktiske tips og réd, kan online business coaching via GoMentor.dk maske veaere

ster tilbyder fulde |lmsninger, der kan hiselpe med, at forbedre ens

wores tilknytiede speci

kommunikationgeyner. Ved forst ot definere nogle klare mal kan vores tilknytiege coaches tibyde

skraeddersyel rédgivning, der kan hjslpe dig fl &l slyrke din kommuonikation overfor kunder,

forretningeforbindelzsr eller overordnade. Der er mange konkrete fordele wed at have et arbejdskorps

coach kan veere behjeelpelig me

munikationsevner. En b & ale

gange kan enkelte kommunikationsteknikker give maerkbare forbedringer, hvilket kan fa stor positiv
indflydelse pi ens fremtidige kariere,
Kommunikationscoaching indebazrer falgende omrader:

# Bedre verbal kormmunikation

s Forbedret

v Bedre nomverbal kormmunikation

NLP Huset

Kommunikation pa arbejdspladsen

Job

CV skrivning

dentificer Kampetencer

Jobsamtaler

Kommunikation pé arbejdspladsen
Ledelse
Mobning pa arbejdspladsen

Parformanca

CV skrivning

Jobsamtaler
Kommunikation pd arbejdspladsen

Lede|se

b na arbejdspladsen
Performance
Projektledelse

Selvledelse

Udstationering

Work/Life balance

tKender du det? Chefen giver en opgave til afdelingen, som far|

medarbejderne til at kgre i hver sin retning. De har forstaet opgaven

forskelligt — og resultatet er en masse spildt arbejde og frustrationer”
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Farste brainstorm
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Anden brainstorm
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Tredje brainstorm




