1. Den faglige arv
og det nye perspektiv

Dette kapitel indeholder:

- Projektledelse og multimedier

- Kommunikationsteori og multimedier
- Systemudvikling og multimedier

Denne bog tager udgangspunkt i tre meget forskellige fagomrader:
Projektledelse, Kommunikation og Systemudvikling. I dette kapitel
redegor vi for arsagerne til netop det faglige afseet. Og vi redegor
for veesentlige principper og arbejdsmetoder, der ligger til grund for
bogens anbefalinger.

En forstaelse for netop principper og arbejdsmetoder fra hvert af
de tre fagomrader er ngdvendigt for, at en helhedsorienteret tilgang
til udviklingsarbejdet kan blive en realitet.

Projektledelse og multimedier

Det forste faglige udgangspunkt i vores metode er den del af pro-
jektledelsesteorien, der omhandler ledelse af risikofyldte projekter.
I dette afsnit preesenterer vi dig for de specielle forhold, der omgi-
ver et multimedieprojekt, og vi anviser, hvilke principper og arbejds-
metoder du kan anvende til at lese de forskellige situationer, du
matte komme ud for.

Et projekt er risikofyldt, nr det bestar af en lang raekke ukendte
faktorer med deraf folgende ukendte situationer - og det gar multi-
medieprojekter. Der er ofte ny teknologi, nye samarbejdspartnere og
kunder, et nyt emne, nye arbejdsmetoder og en sendret ressource-
ramme i forhold til tidligere projekter. De ukendte faktorer gor ud-
viklingsarbejdet udforskende og afprevende i sin natur, og det gor
arbejdet usikkert.

Risikostyring er en af mange styringsformer, du kan anvende for
at handtere usikkerhederne i dit projekt. Risikostyring er en sty-
ringsform, der synligger og hindterer de risici, der opstar under ud-
viklingsarbejdet, og som kan have negativ indflydelse pa resultatet.
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I ethvert projekt indgar en reekke udfordringer, som du skal veere
opmarksom pa. Nogle har generel karakter og geelder i alle typer
projekter - ogsa uden for multimediebranchen - andre er specifik-
ke for dit arbejde som udvikler af multimedier.

Generelle udfordringer

Risikofyldte projekter og usikkerhed er typisk noget, vi viger uden
om, men vores erfaring har vist os, at hvis man ger risikoen til sin
ven og styrke, kan resultatet blive langt bedre og mere succesfyldt,
end hvis holdningen til risiko havde veeret negativ.

Generelt kan man sige, at du som udvikler star over for en lang
raekke beslutninger, der vedrerer selve udviklingsprocessens ledelse.
Du stér over for at skulle planleegge, vurdere og regulere de aktivi-
teter, der skal gennemfores for at udfere udviklingsarbejdet.

De forste beslutninger er typisk de svereste, da du i starten af en
udviklingsproces oftest ikke har den forngdne og relevante infor-
mation. Inden for projektledelsesteorien hedder det, at beslutnin-
gens betydning er omvendt proportionel med det relevante infor-
mationsgrundlag, beslutningen tages pa. Dette vil vi forklare lidt
naermere.

P& figur 1.1 er tegnet to kurver. Den ene viser den relevante in-
formationsmaengde i projektet og viser en stigning, jo leengere vi
kommer. Den anden kurve viser beslutningernes betydning hen
over tid. Pa figuren kan man se, at de forste beslutninger er af storst
betydning, og det er de, fordi de udger projektets fundament og
dermed danner forudssetninger og rammer for hele det fremtidige
udviklingsarbejde.

Problemet er imidlertid, at de forste beslutninger tages pa et ufuld-
komment vidensgrundlag, og det bevirker, at beslutningerne bliver
endnu mere risikofyldte. Derfor er de beslutninger, der tages i star-
ten, ogsa de mest usikre i hele projektets levetid.

Generelt er udfordringen at tage holdbare beslutninger pa et ufuld-
komment grundlag, eller at udseette beslutningerne, sa de kan tages
pa et mere fuldkomment grundlag.
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Figur 1.1. Projektledelsens dilemma.

Der eksisterer ogsa andre former for udfordringer. I projektledelses-
teorien opererer man med begreberne den operationelle og den kon-
tekstuelle usikkerhed.

Den operationelle usikkerhed er den interne usikkerhed i projek-
tet. Den er et udtryk for den usikkerhed, der kan vaere omkring op-
ndelse af projektmalet. Den kontekstuelle usikkerhed er den ekster-
ne usikkerhed og opstar, nir kravene til projektmalet sendrer sig,
fordi krav og muligheder i omgivelserne sendres.

Den operationelle usikkerhed kan nedbringes ved at planlegge
og folge en fast reekke aktiviteter, med et ngje planlagt indhold og
formal. En detaljeret projektplan sikrer, at man ved at folge den trin
for trin kan indfri det mal, der blev opstillet i starten af projektet. I
et felt med store forandringer skaber denne fremgangsméde imid-
lertid andre problemer, fordi en detaljeret malorienteret planleeg-
ning ikke giver plads til forandringer og leering undervejs. Dit pro-
jekt bliver derfor sarbart over for den eksterne usikkerhed, som sen-
dringer i omverdenen repraesenterer. Andringer, der i sidste ende
kan betyde, at dit oprindelige projektmal er blevet irrelevant eller
uaktuelt.

Generelt er udfordringen for en udvikler at balancere mellem
intern og ekstern usikkerhed og siledes finde en méde at planleeg-
ge synligt og langsigtet pd, der uden for store omkostninger kan
@ndres i takt med leeringen og omgivelserne.

Nedenstaende figur illustrerer dilemmaet mellem den kontekstuelle
og operationelle usikkerhed.
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Figur 1.2. Operationel og kontekstuel usikkerhed.

For at du skal kunne héndtere de forhold, der synes at omgeerde et
risikofyldt projekt, har vi valgt at seette fokus p& de usikkerheder og
risici, der kan opstd under udviklingsarbejdet. Og dernaest pa, hvil-
ke metoder og teknikker du kan anvende for at nedbringe usikker-
heden.

Risikostyring er en velegnet metode i en situation med stor usik-
kerhed. For det forste mindsker metoden sandsynligheden for store
overraskelser, og for det andet kan der holdes et hgjt tempo pé hele
processen.

Kort sagt er risikostyring baseret pa ideen om at styre hurtigt for
at mindske projektets samlede risiko.

En risiko defineres som en mulig begivenhed, der har alvorlige
konsekvenser. Risikostyringen omfatter dels risikoanalysen og dels
selve handteringen.

Specifikke udfordringer

I praksis er der en raekke specifikke udfordringer, der mgder en ud-
vikler af multimedier. Gennem de senere ar har vi identificeret fire
forhold, som geelder for det meste udviklingsarbejde med multime-
dier.

At leve op til krav om konceptmaessig nytaenkning og kort produk-
tionstid. Det er sveert at leve op til kravet om nytsenkning samti-
dig med, at det forventes, at projektet gennemfores pa den kortest
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mulige tid. Det tager tid at fi gode idéer. Og gode idéer er nedven-
dige, hvis du vil levere et multimediekoncept, der er fuldsteendig
up-to-date og kan konkurrere med det eksisterende udvalg pa mar-
kedet. Nar dette krav kombineres med et gnske om kort produk-
tionstid blandt andet p& grund af den teknologiske udvikling, er du
havnet i et dilemma, der er sveert at lose.

At vare pa forkant med den teknologisk udvikling. At vaere pa for-
kant med teknologien er et afgerende konkurrenceparameter i
multimediebranchen. Det kraever stort overblik og mange ressour-
cer, samt at du indteenker den teknologiske udvikling i din plan-
leegning og afseetter tid til ajourforing og opleering.

At formidle viden om muligheder og begraensninger til kunden.
Kundens stejle indlaeringskurve kan blive en stor udfordring. De fle-
ste kunder kender ikke til begraensninger og muligheder pé start-
tidspunktet, og ofte slet ikke til konsekvenser af valg som eksem-
pelvis hejkvalitets lyd kontra en bred mélgruppe med aldre com-
putere. Valg, der har stor betydning for produktets og projektets
forhold til kvalitet, tid og okonomi. Som udvikler ma du derfor ga
varsomt frem, sd du er sikker pd, at kunden forstar, hvilke beslut-
ninger der tages og med hvilke begrundelser. Med andre ord er det
vigtigt, at du i dit udviklingsarbejde medregner kundens egen ud-
vikling og leering.

At afslutte projektet, selv om der hele tiden dukker nye muligheder
op. P& grund af de tre ovenstdende udfordringer kan det veere sveert
at afslutte trinene i udviklingsprocessen. Dette forhold gaelder spe-
cielt for udvikling af websites, der i deres natur lever en langt mere
dynamisk tilveerelse end cd-rom-/dvd-multimedier. Det kan blive
en dyr affeere for udviklingsvirksomheden, hvis der opstar nye gode
ideer, fordi nye teknologier finder vej til markedet.

Som ovenstiende illustrerer, er der en raekke forhold, du som ud-
vikler skal veere klar over, nar du gar i gang med et multimedie-
projekt. De konkrete aktiviteter og anvisninger for arbejdet med
planleegning, vurdering og regulering finder du under gennemgan-
gene af procesniveauet pa udviklingsmetodens forskellige trin.
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Kommunikationsteori og multimedier

Det andet faglige udgangspunkt for vores metode er kommunika-
tionsteorien, som behandler forholdet mellem afsender og modta-
ger. Og i forhold til interaktive medier, forholdet mellem mediet og
brugeren.

I planleegningen af malrettet kommunikation er det utrolig vig-
tigt at kende sine mél, sin malgruppe og sit medie, og det er bl.a.
det, kommunikationsteorien kan hjeelpe os med.

I et overfyldt medielandskab kraever det veltilrettelagt og gen-
nemarbejdet kommunikation at nd ud til sin malgruppe. Formalet
og budskabet skal veere klart, s det er nemt at veelge til og fra -
hurtigt, og det kraever viden og feerdigheder inden for feltet kom-
munikationsplanleegning.

At planleegge kommunikation er én ting, men nar du arbejder i
et felt, hvor forskellige fagtraditioner og arbejdsformer fra de for-
skellige medier har hver deres kvalitetsparametre — analoge som di-
gitale - bliver det samtidig sveert at fastseette gennemgaende kva-
litetsparametre for multimedieprodukter.

Fra fotograffaget kommer eksempelvis nogle kvalitetskrav, som
bygger pd mange ars praksis og teori. I det digitale multimedie bli-
ver fotoet genstand for manipulation, komprimering og lav oples-
ning, der pa alle méder forringer den definerede kvalitet. Eftersom
det er de vilkar, multimediet eksisterer under, ma der hele tiden
fastsaettes nogle nye kvalitetsparametre.

Det er forholdsvis let at tale om teknisk kvalitet, men nar det
kommer til indholdsmaessig eller designmeessig kvalitet, er den
eneste reelle mélestok malgruppen. Det er her kommunikationsteo-
rien kommer ind i billedet: Hvem er de, hvad vil de have, hvad for-
venter de af mediet, hvad synes de om budskabet og om afsende-
ren, og kan de finde ud af at bruge dit produkt.

Der er mange kommunikationsmaessige problemstillinger, der er
veesentlige for en multimedieudvikling, og de er er ofte underprio-
riterede i udviklingsarbejdet.

Nedenfor har vi beskrevet de omrader, der typisk ligger til grund
for de kommunikationsproblemer, der opstér.

Uklart billede af malgruppen. For at et multimedieprojekt skal lyk-
kes, skal udvikleren have et klart billede af, hvem der skal have
gleede af multimediet. Det er vores opfattelse at de fleste kommuni-
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kationsproblemer i multimedier skyldes, at udviklerne ikke har klar-
lagt deres mélgruppe, at de ikke har involveret repreesentanter fra
malgruppen undervejs, eller at malgruppen er alt for bredt define-
ret. En ordentlig kommunikationsproces kraever: at vi laver en klar
afgreensning af malgruppen, at vi har en god kontakt med dem un-
dervejs og til sidst, at vi tester produktionen pd dem og tilpasser
produktet efter deres input. Man ndr leengere med en mindre og
snaevert defineret malgruppe end en stor, bredt defineret.

Uklar opfattelse af afsender. Mélgruppen har ofte et behov for at
vide, hvem det er, de kommunikerer med. Det er et kendt problem,
at malgruppen afviser meddelelsen, hvis den har en uklar opfattelse
af, hvem der sender den. Uklarheden kan f4 malgruppen til at tviv-
le p4 meddelelsens troveerdighed og autenticitet.

Uklare roller. Informationssamfundets kompleksitet gor det sveert at
gennemskue, hvem der faktisk taler, men ogsad hvem der faktisk ta-
les til. Det er kommunikationsplanleeggerens opgave at klarleegge
disse roller for at sikre, at meddelelsen bliver opfattet som troveer-
dig - af de rigtige mennesker.

For mange budskaber. Budskabet er det afgerende og overordnede i
udviklingsarbejdet. Erfaringerne viser, at det er afggrende for et godt
produkt, at der kun er ét budskab. En hyppig arsag til, at der optree-
der flere budskaber i en produktion, kan veere, at en af de involve-
rede afsendere ikke har faet taget livet af en af sine keepheste - en sa-
kaldt darling. Kill your darlings er et udtryk, som netop henviser til
udviklernes yndlingsvendinger eller -illustrationer, som kommer med,
selv om de forleengst er holdt op med at understatte budskabet.

For at kunne imgdegd de mange faldgruber, der er i kommunika-
tionen mellem afsender og modtager, er der gennem arene blevet
udviklet en reekke veerktgjer til planleegning af kommunikation.

Den moderne forskning i massekommunikation opstod i 1940’er-
ne i tilknytning til de elektroniske medier og var praeget af tidens
begejstring for naturvidenskaberne og deres fokus p& videnskabe-
liggorelse med indviklede modeller, formler og statistikker. I de tid-
lige kommunikationsmodeller omtaler man afsenderen som haven-
de kontrol over kommunikationsprocessen, og modtageren ses som
et passivt objekt eller mal.
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I dag er man blevet bevidst om modtagerens rolle som aktiv med-
skaber af den betydning, der ligger i meddelelsen, og det betyder, at
man er blevet mere papasselig med at tro, at man kan forudsige et
bestemt resultat af sin kommunikation. De nyere planleegnings-
veerktpjer arbejder med nogle mere komplekse definitioner af de
forskellige elementer i kommunikationsprocessen, og det er dem, du
skal have en forstaelse for.

Udgangspunktet for kommunikationsplanleegning er Harold
Lasswells: ,Who says what in which channel, to whom, with which
effect?* Hvem siger hvad, i hvilket medie, til hvem med hvilken ef-
fekt?

Eller med andre ord:

* Hvem er afsenderen

e Hvad er budskabet

* Hvem er malgruppen

¢ Hvilket medie skal vi bruge

» Hvilken effekt gnsker vi at opna.

Lasswells formel er et eksempel pa tidligere tiders linesere modeller,
der ser pd kommunikation som overferelse af meddelelser og maler
effekten snarere end malgruppens afkodning af betydningen. ,,Over-
forelses“-tankegangen bliver et problem i det gjeblik, vi forsoger at
forudsige, hvordan mélgruppen vil afkode vores meddelelse.

Problemstillingen kan illustreres, hvis man taenker pa dialogen
mellem to mennesker.

I dialogen sker afkodningen af betydning gennem en konstant
tilpasning, preecisering og forhandling. Hver gang vi afslutter en
seetning med ,ikk", betyder det ,er du med’ ,forstar du hvad jeg
mener’, og vi forventer, at vores samtalepartner siger ,mhh“ eller
nikker. I samtalen har vi konstant mulighed for at tilpasse vores
budskab til modtageren. Vi er hele tiden opmeerksomme pé, om
modtageren lytter, og vi kan gribe ind med det samme, hvis vi kan
maerke interessen falde.

Det er tydeligt, at dialogen er en udveksling af betydning, hvor
betydningen er noget dynamisk og individuelt, der skal tales pa
plads.

1. Harold Lasswell: ,The Structure and Function of Communication in Society*
I Bryson (red): ,The Communication of Ideas" Harper 1948.
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Nar der er tale om massekommunikation, sendrer betydningens
natur sig ikke, den er stadig dynamisk og individuel, vi har bare
ikke de samme muligheder for lebende at tilpasse vores budskab.
Hvis vi ser kommunikation som en lineser proces, mangler vi den
vekselvirkning, der er ngdvendig i tilpasningen af betydning,.

Det er selvfplgelig ikke altid, at vi kan eller er interesserede i at
indgd i dialog med vores malgruppe, men vi er stadig nedt til at er-
kende, at betydning i hej grad er individuel, og kommunikations-
losninger derfor er umulige at forudsige. Jo bedre vi planlegger
vores kommunikation, jo bedre rustet er vi til at forstd malgruppens
betydningsdannelse omkring vores budskab, og jo bedre vil vi ogsa
kunne praege denne proces.

Lasswells seetning indeholder de centrale parametre i kommuni-
kationsprocessen, men den mangler sporgsmalet om omverdenen
og feedback eller dialog mellem afsender og modtager. Specielt i
forhold til det interaktive multimedie bliver det utrolig vigtigt at se
kommunikationsprocessen som en vasentlig del af produktionen -
ogsd den, der méske vil folge i lang tid efter, at produktet formelt
er feerdigt.

P& designtrinnet tager vi fat pad informations-, interaktions- og
praesentations-designaktiviteterne, og her vil alle dine beslutninger
referere tilbage til den research, du lavede i forbindelse med kom-
munikationsplanleegningen. Det kan veere interview med kunden
og malgruppen, observationer af brugssituationer, udformning af
brugerprofiler m.m. Kommunikationsplanen bliver en af dine vig-
tigste styringsdokumenter, fordi malgruppen er den eneste, der bor
kunne forteelle dig, om budskabet kommer igennem eller ej.

I afsnittene om de produktrettede aktiviteter p4 undersogelses-
trinnet ser vi pd de konkrete kommunikationsveerktgjer og kommu-
nikationens tilretteleeggelse.

Systemudvikling og multimedier

Det tredje faglige udgangspunkt for vores metode er systemudvik-
lingsteorien, der handler om udviklingen af organisatoriske og for-
retningsrettede edb-systemer.

Systemudvikling har i mange ar veeret en disciplin forbeholdt
dataloger, ingeniprer og datamatikere. Arbejdet med udvikling af
eksempelvis pkonomisystemer og kundedatabaser har mange multi-
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medieudviklere haft sveert ved at identificere sig med. Vores hold-
ning er imidlertid, at vi for at opna en dybere forstaelse for organi-
sering af udviklingsarbejdet med fordel kan tage udgangspunkt i
systemudviklingsteorien.

Systemudviklingen kan nemlig inddeles i nogle overordnede pa-
radigmer, der hver iseer illustrerer forskellige tilgange til udvik-
lingsarbejdet. De forskellige tilgange repraesenterer forskellige per-
spektiver pd arbejdet, og det er bogens tese, at disse i hgj grad ogsé
kan anvendes inden for udvikling af multimedier.

Nedenfor skitserer vi de specifikke forhold, som vi mener gor, at
systemudviklingsteorien kan kaste lys over arbejdet med multime-
dier:

Viden og erfaring med forskellige mader at organisere arbejdet pa.
Hvis vi kigger neermere pa systemudviklingen og dens formal, sa
handler den om, hvordan man udvikler det rigtige edb-system til en
specifik kunde. Men lige s& vigtigt er det at udvikle edb-systemet
rigtigt, og det vil sige robust og driftsikkert. I systemudviklingsteo-
rien benytter man ofte begreberne validering og verifikation. Hvor
verifikation er at teste, om edb-systemet er bygget rigtigt, og vali-
dering er at teste, om vi har bygget det rigtige system. At udvikle
det rigtige edb-system, pa den rigtige facon og i den forventede
kvalitet, er et resultat, der blandt andet er pavirket af, hvilken raek-
kefolge og med hvilket fokus man har valgt at udfere de forskellige
og nedvendige arbejdsopgaver. Og netop erfaringerne med raekke-
folge og fokus pa arbejdsopgaver er det, som vi med fordel kan hen-
te fra systemudviklingsteorien.

Graensen mellem edb-systemer og multimedier udviskes. Graensen
mellem store edb-systemer og multimedieproduktioner udviskes.
Internet-, intranet- og cd-rom-produktion herer alt sammen ind
under virksomhedens IT-strategi. Multimedieprodukter kan derfor
ikke laengere ses som kreative og sjove indslag. Det er for mange
virksomheder blevet en del af den professionelle forretningsstrate-
gi og skal som sddan planlaegges, udvikles og videreudvikles side-
lobende med IT-systemet i virksomheden. Dette kraever en synlig og
feelles forstaelse for udviklingsarbejdet.
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Mangfoldige krav til multimedierne kraever udviklingsmetoder, der
kan honorere dem. Brugernes krav til de digitale produkter er under
forandring. I dag stilles krav om, at multimediet skal veere driftsik-
kert, funktionelt og gennemarbejdet, samtidig med at det design- og
formidlingsmaessigt er relevant og eestetisk. Tiden er forbi, hvor
man blev forbleendet af smarte animationer pa bekostning af ha-
stighed. Bade indhold, design og teknik skal veere updklageligt fort
sammen i en meningsfyldt sammenhaeng. Systemudviklingsteorien
arbejder netop med mangfoldige krav bade fra brugere, den tekno-
logiske udvikling og de krav, der stilles til de opgaver, som edb-sy-
stemet skal lgse.

40 ars erfaring og dokumentation. En anden god grund til at fa en
starre indsigt i systemudviklingsomradet er, at man i over 40 ar har
forsegt at finde den optimale méde at udvikle systemer pa. Dette
har fort til mange forskellige tilgangsvinkler, der kan bruges i man-
ge forskellige situationer. Disse tilgangsvinkler er ofte godt beskre-
vet og godt dokumenteret, hvilket gor dem tilgeengelige for os.

Nar vi mener, at systemudviklingen kan give os en reekke fordele,
skyldes det ikke mindst, at systemudviklingen arbejder med udvik-
lingsmetoder. En udviklingsmetode formidler erfaring og inspira-
tion mellem fagets udevere. Den vil derfor forkorte indleeringen pa
udviklingsholdet. Samtidig synligger den processen for alle, ikke
bare for udviklingsholdet, men ogsad for kunden og andre interes-
senter, der matte have interesse i arbejdets organisering.

En synlig og forstaelig udviklingsproces er med til at sikre for-
holdet mellem kvalitet, tid og omkostninger.

Kvaliteten i et edb-system omfatter bade den tekniske side, de-
signet og det indhold, du har valgt at formidle. Tidsparameteret re-
laterer sig oftest til, hvor lang tid det tager at lave produktet, at feer-
diggere projektet og dermed, hvor hurtigt det kommer pa markedet.
Omkostningerne relaterer sig derimod til det, det koster at udvikle
produktet, at holde projektet i gang set i forhold til, hvad man for-
venter af indtjening.
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Figur 1.3. Kvalitets-, tids- og omkostningstrekanten.

Tid, kvalitet og omkostninger er de tre parametre, som kunde og
udviklingshold har at pejle og styre efter - balancere mellem. De er
den primeere udfordring i ethvert arbejde med konstruktion af digi-
tale produkter. En god metode vil typisk huske udvikleren pa de
vaesentlige omrader og gore dette arbejde synligt.

Der eksisterer mange forskellige udviklingsmetoder. Nogle passer
bedre end andre til de mange forskellige situationer og betingelser,
som de respektive udviklingsprocesser forlgber under. At veelge den
rigtige udviklingsmetode er derfor et betydningsfuldt udgangspunkt
for udviklingsarbejdet.

Som neevnt tidligere angriber de forskellige systemudviklings-
metoder udviklingsarbejdet med forskellige perspektiver og retnings-
linjer, og de bruger forskellige teknikker og veerktgjer. Overordnet
bestar alle udviklingsmetoder dog af nedenstidende hovedaktiviteter:

Analyse

Programmering Vedligeholdelse

Figur 1.4. Udviklingsmetodens hovedaktiviteter.

Analyse. En udvikling starter altid med en analysefase, hvor man
fastleegger formdl og begreensninger. I analysefasen underspger
man alle relevante forhold omkring produktet. Informationerne frem-
skaffer man ved at afholde brugerinterviews og meder med kunden.
Informationerne dokumenteres over for bade brugere og udviklings-
hold og samles oftest i et eller flere analysedokumenter eller krav-
specifikationer.
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Design. I designfasen omszettes analysekravene til ideer om, hvor-
dan de kan opfyldes af et digitalt produkt. Beskrivelsesarbejdet gar
derfor i designfasen ud pa at beskrive det kommende produkt i de-
taljerede tekniske termer og sikre sig, at det lever op til de krav, der
blev udstukket fra analysefasen. Brugernes og kundens ensker og
krav bliver omsat til beskrivelser af funktioner, processer og infor-
mationstrukturer, der samlet udger en teknisk systembeskrivelse.

Programmering. I denne fase ser man pa beskrivelserne fra design-
fasen og pabegynder programmeringsarbejdet. Ofte kigger man pé
produktet som en lang reekke sma dele eller enheder. Disse testes i
henhold til deres specifikke funktion og formal. De enkelte dele in-
tegrerer man og samler herefter det hele. Herefter testes produktet
for dets overordnede funktionalitet og forméal. Hvorefter man kan
aflevere det til kunden.

Vedligeholdelse. Produktet bliver implementeret og skal anvendes i
praksis. Vedligeholdelsen tager sig af fejlretning, forbedring af sy-
stemenheder samt udvider og forbedrer produktet, nir nye krav
dukker op.

Reekkefplge, vaegtning og indhold i ovenstdende faser kan variere
meget fra metode til metode. Kunsten er, som udvikler, at veelge og
sammensatte den rigtige udviklingsmetode, der giver den rette kva-
litet til den rette tid og pris. I afsnittet omkring udviklingsarbejdet
gennemgar vi forskellige mader at organisere arbejdet pa.

Afrunding

P& de fire trin i udviklingsprocessen vil projektledelsesteorien med
fokus pa risikostyring danne udgangspunktet for dine planleegnings-
og vurderingsaktiviteter. Vi vil praesentere en raekke veerktgjer fra
projektledelsens vaerktgjskasse, som kan ruste dig til at leegge en
projektplan, definere dit projekts risici og regulere udviklingsarbe;j-
det i forhold til omverdenen og dit udviklingshold.
Kommunikationsteorien bliver dit udgangspunkt for arbejdet med
produktniveauet. I arbejdet med foranalyse og kommunikations-
planlaegning vil du blive preesenteret for en raekke spergsmaél, som
vil veere relevante at stille i ethvert udviklingsarbejde. Svarene pa
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de sporgsméil udger din kommunikationsplan, og i den vil du fa et
vigtigt redskab til design og realisering af multimediet.

I naeste kapitel vil vi ga dybere ind i udviklingsarbejdet og valg
af udviklingsmetode. Med udgangspunkt i systemudviklingsteorien
bliver du ledt frem til en praesentation af HOME-metoden, som bli-
ver dit springbraet for selv at kunne veelge en passende udviklings-
metode.



