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Forord

Dreamler AB driver utvecklingen av projektplaneringsverktyget Dreamler. Foretagets deldagare ar:
The Storylab AB, Mathias Gullbrandson, Thomas Wingate, Criterion Investments AG, Samuel Zayas
(lead developer) och Johannes Norneby (lead front end developer).

Mathias Gullbrandson, projektledare och Thomas Wingate, produktédgare ar huvudforfattare till
foljande rapport och ansvariga for arbetet med det SBUF-finansierade utvecklingsprojekt som
rapporten skildrar. NCC har varit var partner i projektet.

En viktig del av var metod har varit anvandardriven utveckling inom testgrupper som representerar
Dreamlers malgrupper.

Vi har anvént oss av en sarskild arbetsgrupp for systemutveckling, en grupp féor metodutveckling, en
styrgrupp som arbetat pa en évergripande niva och en extern referensgrupp som gett oss tillgang till
domanexpertis inom omraden relaterade till utvecklingen av Dreamler och dess kringliggande
metodik. Allt som allt har for manga varit inblandade for att alla ska kunna omnamnas i ett kortare
forord. Har vill vi bara passa pa att sarskilt tacka:

Kajsa Simu, Jenny Samuelsson, Staffan Hinze m.fl, NCC, som varit mycket goda medskapare i
utvecklingsprojektet. Claes Dalman, Peab, som spelat en viktig roll bade initialt i projektet och senare
i referensgruppen. Roger Andersson, Peab, for tidigt intresse och dialog. Joakim Grundwall, CTO pa
Dice, for insiktsfull kritik. Monica Svensson, Konsult pa Cad-Q, for gott samarbete under workshops.
Anders Moberg, Country manager pa Cad-Q, for hans stora generositet. Alla deltagare i vara
testgrupper for deras entusiasm och vardefulla feedback. Ola Janson, Strateg pa Stark, for tankar
kring feedback-mekanismer. Dr. Forest Flager, Forskare pa Stanford University, for state of the art
inom relevant forskning. Helena Foogde och Anna Sterner for ovarderligt stod och talamod.

Stockholm, augusti 2013

Mathias Gullbrandson, Thomas Wingate.
Dreamler AB, Drottninggatan 112a, SE-113 60 Stockholm, info@dreamler.com,
Thomas Wingate 0761335780, thomas@dreamler.com,

Mathias Gullbrandson 0706572389, mathias@dreamler.com
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Sammanfattning

“It’s like Facebook, but with a purpose” - Kajsa Lundfall CEO at Dialect Systems AB

Det ar ett valkdnt faktum i manga branscher att vagen fran strategisk agenda till praktiskt
genomforande kan bli dyr. Byggbranschen ar ett bra exempel; man brukar sdga att 40% av all tid pa
ett bygge anvands till att bygga. 60% anvands till att vdanta pa att andra ska bli klara och till
forflyttningar av material. Nagot som dven forskning stodjer’. Det &r helt enkelt svart att samarbeta
effektivt 6ver yrkesgranser i komplexa projekt. Ofta ar planeringsprocessen hierarkisk. Projekten
organiseras av experter bakom skrivbord langt fran de golv dar planer och strategier far sin konkreta
form av specialiserade medarbetare fran manga yrkeskategorier. | de fall da dessa medarbetare
faktiskt deltar i planeringen tillsammans har de ofta svart att forsta varandra. De talar inte samma
sprak.

Traditionella projektplaneringsverktyg forlitar sig pa ofta svarlasta flodesscheman over aktiviteter.
Projekthanteringsverktyg forsdker skapa ordning genom uppfordrande att-géra listor och menyer
bakom menyer bakom menyer. De formedlar inte tillrdckligt tydliga bilder 6ver hur delarna i ett
projekt hanger samman. Vi vill att Dreamler, vart eget planeringsverktyg, ska forhalla sig till
konkurrenterna ungefar som Apple’s Mac OS, det forsta visuella och anvandarvanliga granssnittet for
datorer, forholl sig till Ms-dos pa 80-talet. Vi har skapat ett visuellt sprak i form av “pusselbitar” som
alla, oavsett yrkeskategori, snabbt kan lara sig att arbeta med. Det ska vara lika latt att gora
uppdateringar i Dreamler som det ar att uppdatera sin facebookstatus i mobilen pa vag hem fran
jobbet. Men till skillnad fran sociala medier har Dreamler ett tydligt syfte: att hjdlpa manniskor att
tillsammans forverkliga idéer, drommar och projekt!

"Att arbeta i Dreamler dr som att vara med i ett LAN-party" - Claes Dalman, Peab. | Dreamler kan
alla projektdeltagare gora snabba andringar i planen. Genomférandet blir mer dynamiskt och mer
adaptivt till yttre paverkan. | Dreamlers "virtuella rum” ar det latt att se sina egna arbetsuppgifter
och ansvarsomraden och hur dessa ar sammanlankade med det som andra medarbetare ar
sysselsatta med. Vill man sa kan man se i detalj vad andra gor eller snabbt skaffa sig en 6versiktlig
bild av hur det gar for projektet i relation till de mal och milstolpar som Dreamler visualiserar.
Deltagare kan motas direkt i det virtuella rummet (kanske istéllet for att ett team flygs fran
Jukkasjarvi till Stockholm) och sedan fortsatta planera pa egen hand via PC eller andra klienter.
Dreamler &r ocksa bra pa att skapa strukturplaner, dar digitala verktyg hittills saknats pa marknaden.

Dreamlers sprak riktar sig till alla grupper av manniskor som vill férverkliga idéer/projekt tillsammans
men i det har utvecklingsprojektet har vi valt att koncentrera oss pa byggsektorn. Det &r en stor
marknad dar Dreamler kan fylla ett behov och vi har sjdlva bakgrund inom planering och
processutveckling. Thomas har studerat ineffektivitet inom byggbranschen som forskare pa Stanford
University och dven i praktiken sett hur det slosas med resurser, helt enkelt for att det saknas verktyg
for effektivt samarbete. Mathias har varit involverad i projekt som utvecklingen av Vastra Hamnen i
Malmo och Cocreation building - ett nytt satt att planera ett flerbostadshus. Vi har dven arbetat med
spelmekanik i saval digitala som analoga produktioner. Spelmekanik handlar om att generera

1 Josephson, P-E. & Saukkoriip, L. (2005) Sloseri i byggprojekt. Behov av férandrat synsitt. FoU-Vast 2005,
Sveriges Byggindustrier, ISSN 1402-7410.
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deltagande och samspel. Just det omrade dar vi menar att dagens planeringsverktyg har sin
allvarligaste brist. Det brukar sdgas att om 00-talet handlade om sociala medier sa handlar 10-talet
om speldesign och spelmekanik. Utvecklingstrenden kallas spelifiering och det &r nagot vi kommer
att aterkomma till senare i rapporten.

Syftet med det har SBUF-projektet kan uttryckas kort. Vi ville testa vart koncept i praktiken for att se
om ett enkelt och visuellt fleranvandarverktyg for planering i realtid kan bidra till att effektivisera
planering i projekt som innebar byggande i nagon form och sedan féra Dreamler vidare fran koncept
till fardig mjukvara. Var metod har varit I6pande kundinvolverad utveckling genom prototyptester i
verkliga projekt. Under testerna har post-it-lappar pa en tom yta och en processledare i ett rum med
“doers” simulerat den digitala mjukvarans “spelbrdde” och funktioner. De narmare 40 stycken 1-7
timmar langa testsessioner vi genomfort i 15 projekt har gett oss ovarderlig data som hjalpts oss
genom en rad val betriffande tekniska I6sningar och funktionalitet Aven mjukvaran har testats
praktiskt i faktiska projekt.

SBUFs medfinansiering har i hog grad bidragit till mjukvarans forverkligande och till att vi kunnat
skapa varde hos kund vilket verifierat tesen och produkten. Projektet har gett oss maojlighet att forsta
planering och genomférandeprocessen mer i detalj. Tester har kunnat genomféras med aktorer i hela
kedjan fran bestallare, byggbolag, arkitekter och anvdndare. Att vi har fatt stod fran SBUF har ocksa
hjalpt oss att knyta ratt kompetens till vara utvecklingsteam och det har sakert varit en bidragande
orsak till att vi erhallit innovationslan fran Almi och kunnat inga i ett partnerskap med Criterion
Investments AG.

Vi har traffat manga potentiella finansidrer och domanexperter lings vigen. Overlag héller alla med
om att Dreamler ar lovande alternativ till dagens planeringsverktyg. Men responsen har ofta varit:
“Come back when you have something to show”. Dar ar vi antligen. Vi har nagot att visa! En
betaversion av Dreamler kan laddas ner via www.Dreamler.com Registrera ett konto pa

http://www.dreamler.com/Dreams/Account/Register med hjalp av invite code: SBUF_beta och folj

instruktioner pa sajten om nedladdning och nyttjande. Den har rapporten kan sdgas vara ett
komplement till den digitala Betan.

Det har ar var berattelse om hur, varfér och pa vilket satt vi kommit fram till den implementering vi
har idag. Nu ser vi fram mot att vidareutveckla Dreamler tillsammans med tidiga kunder och mot att
hantera de marknadsmassiga utmaningar som vi star infor.



Summary in english
“Where all the pieces come together: a real-time visual collaborative tool for project realization”.

It is well known that the way from strategic agenda to practical implementation can be long and
costly. The construction industry is a good example. It is hierarchical, with planning experts behind
their desks far from the floor where abstract ideas finally gets its concrete form through the hand of
specialized employees from many professions. In cases where these employees actually are involved
in joint planning, they often have a difficulty understanding each other. They do not speak the same
language. Traditional tools for cooperation is trying to create order and clarity by demanding to-do
lists and menus behind menus behind menus. They do not convey sufficiently clear pictures of how
the different parts of a project are linked.

“It’s like Facebook, but with a purpose” - Kajsa Lundfall CEO at Dialect Systems AB

We want Dreamler to relate to our competitors like Apple 's Mac OS, the first visual and user-
friendly interface for computers, related to Ms- dos in the 80's . We have tried to create an intuitive
and visual language in the form of "puzzle pieces" that everyone, regardless of profession, can learn
quickly. Dreamler is a tool for common visual project which we hope will increase efficiency and turn
the journey towards the goal into an engaging visual common experience . Another analogy we use is
that it should be as easy to update planning and status in Dreamler as it is to update your Facebook
status in the cell phone on the way home from work. But unlike social media Dreamler has a clear
purpose : to help people to realize dreams and projects together!

"Working in Dreamler is like being in a LAN party" says Claes Dalman, Peab. With Dreamler we try to
create a user friendly context for communication about activities in projects. In Dreamlers virtual
meeting space, it is easy to see their own tasks and responsibilities and how they are interconnected
with the tasks of other contributors. If you want you can see in detail what others are doing or get a
quick overview of the progress of the project in relation to the goals and milestones Dreamler
visualize. Participants can meet directly in the virtual room (maybe instead of a team flown from
Jukkasjarvi to Stockholm) and then continue to plan on your own via PC or other types of clients
(smartphones, plates). Dreamler is also a great tool for generating structure plans, something that
has been lacking in the market. Dreamler differ from today's project planning tools by providing a
collaborative multi-user environment where projects can be planned on a doer level. All project
participants can join and contribute and make changes to the plan in real time to optimize the
implementation and manage external influences.

Dreamler caters to all groups of people who intend to pursue ideas through collaboration. In this
development project, we chose to focus on the construction sector. Partly because it is a very large
market where Dreamler can fill a need and because we ourselves have the right area knowledge to
develop a business model. Thomas has studied inefficiency in the construction industry as a
researcher at Stanford and also in practice seen how resources is wasted because of the lack of tools
for effective collaboration. Mathias has been involved in project as the development of the Western
Harbour in Malmoé and Cocreation building - a new way to build apartment buildings. He has also
worked for many years with "game mechanics" in both digital and analog productions. Game



mechanics is about generating participation and interaction. An area where we believe that the
current planning tools have their most serious shortcomings.

With knowledge of the problem and an idea on how to tackle it in a new way, we applied for funds
from SBUF. The purpose of this SBUF project can be expressed simply; we wanted to test our concept
in practice and see if it can help to streamline the planning process in projects involving construction
in any form.

Our method has been ongoing customer involved development through prototype testing in actual
projects. During the tests, post-it notes on a blank surface and a process manager in a room with
"doers " simulated our " game board " and features of the software. Nearly 40 1-7 hour test sessions
in 15 projects have given us practical data which were passed directly into the development of
Dreamlers software .

SBUF’s financing has contributed greatly to the tool's implementation, and enabled us to create value
for the customers, which verified the thesis and the product. The project has given us the
opportunity to understand the planning and implementation process in more detail. Tests have been
carried out with stakeholders in the entire chain from clients, construction companies, architects and
users. The support from SBUF has also helped us to establish the right expertise to our development
team, and it has been a contributing factor to your successful innovation loan from Almi and our
ability to enter into a partnership with Criterion Investments AG .

We have met many potential financiers and area experts along the way. All of them shared our
opinion that Dreamler has the potential to address a real and costly problem. But the response has
often been : "Come back when you have something to show ."

Here we are at last . We have something to show! A digital beta version of Dreamler can be
experienced through www.Dreamler.com. Register for an account using the invite code: SBUF_beta
and follow the instructions on the site for download and use .

This report can be seen as a complement to the digital version . This is our story of how and why we
come to the implementation we have today. Now we look forward to developing Dreamler even
further together with early customers and also to dealing with the market challenges that we face.



Bakgrund

Vi ska nu lyfta fram tre omvarldsfaktorer som tillsammans skapar det utrymme dér vi tror att det kan
finnas en marknad for Dreamler. Vi bérjar med den generella rorelse mot 6kad interaktion och
plattare besluts och organisationsstrukturer som annu inte slagit igenom i den trogrorliga
byggbranschen dar resurssléseriet ar ett kant problem. Vi gar sedan igenom designtrenden
spelifiering som ar ett exempel hur man idag kan skapa interaktion och engagemang med medel
lanade fran spelindustrin.

Interaktionssamhallet

Okat deltagande &r en bred utvecklingsriktning i samhallet och arbetslivet idag. Vi ser det handa i s&
skilda processer som i den smartsamma vagen mot demokratiseringen av lander i Mellandstern och i
den narmast lavinartade tillvaxten av anvdandargenererat innehall i sociala medier. Vi ser nya
erbjudanden pa gamla marknader som bygger pa interaktion mellan producent och konsument. Ett
tydligt exempel ar SVT's 6vergang fran analoga till digitala séndningar som motiverades genom
maojligheten till mer interaktiva tjanster. Gamla kulturinstitutioner breddar yrvaket sina repertoarer
med “deltagarkultur”. Nya natbaserade affars och betalmodeller gér det mojligt fér sma
entreprendrer att na ut globalt, oberoende av traditionella distributorer, vilket i sin tur 6kar
mojligheterna till nyskapande och mangfald. Utvecklingen mot att ekonomin blir mer och mer
baserad pa immateriella varden som kunskap och tjanster innebar ocksa en hogre grad av
engagemang och delaktighet hos bade medarbetare och kunder.

Delaktighet eller interaktivitet uppfattas som ett mycket positivt begrepp, idéhistorikern Mikael
Hornkvist” kallar det rent av for ett av de nya milleniets mest omsvirmade ord. Okade majligheter
till delaktighet ar alltsa inte bara nagot vi bérjar vdnja oss vid utan nagot som vi i allt hégre grad
kommer att forvanta oss. Oavsett vad vi haller pa med. En studie®, genomford av Watson Wyatt ar
2000 visar att organisationer med starkt engagerade medarbetare genererar i genomsnitt 47,6%
hogre vinst per anstalld an organisationer med lagt engagemang. Det &r bara en av flera studier som
visar pa resultat i 6verensstammelse med forskning inom psykologi som sdger att manniskor
upplever langvarig och djup gladje nar de far maojlighet att anvanda sina styrkor for att hjalpa andra
med sadant som ar meningsfullt. Nar de pa ett aktivt satt deltar i att planera och genomféra sadant
som angar dem och andra.’

2 Hornkvist, M. (2003) Digital media och hypertext. Retrieved from Internet http://www?2.idehist.uu.se/distans/ilmh/Ren/digital21.htm

3 Enligt studie av Hay Group 2010, samt en studie av Watson Wyatt ar 2000, antyder effektivitetsvinster pa 40-50% for organisationer med
hog grad av engagemang i bade 6vergripande planering och utférande, vilket ocksa &r i enlighet med forskning kring ledarskap sedan slutet
av 90-talet (bland annat Avolio, B.J. & Luthans, F. (2006). The high impact leader, George, Bill (2003) Authentic Leadership, Bass B.M. &
Riggio R.E.(2006) Transformational Leadership)

* Seligman, M.E.P (2002). Authentic Happiness. London: Nicholas Brealey, Haidt, J. (2006) The Happiness Hypothesis. London: Heinemann

8



Ineffektivitet i byggbranschen

Rapporten Sléseri i byggprojekt’ konstaterar att bara ca 45% av arbetstiden for byggarbetaren gar till
direkt eller indirekt vardeskapande aktiviteter. Resterande tid gar till vdantan, flytta pa material och
till planering. Anvandningen av yrkesarbetarnas arbetstid ar sarskilt intressant eftersom den kan ses
som en spegling av hur val projektorganisationen, produktionsledningen och produktionsplaneringen
fungerar. Rapportforfattarna Josephson & Saukkoriip avslutar sin studie med ett upprop till Svensk
byggindustri som manar till att anta en langsiktig vision om halverade byggkostnader, vilket de anser
vara rimligt. Men byggindustrin ar inte unik nar det kommer till 1ag effektivitet Mc Kinsey Global
Institute konstaterar att en generell kunskaps- och kontorsarbetare bara lagger ca 40% av sin tid pa
att utfora rollspecifika uppgifter. Resterande tid gar till kommunikation, samordning, skriva email och
ga pa moten®.

FOr att strategiska initiativ, hur bra de an éar, ska falla val ut kravs inte bara innovationsformaga bland
de enskilda medarbetarna utan ocksa ett sammanhang dar den férmagan kan fa spelrum. Foérfattarna
Ram Charan och Geoffrey Colvin’ uppskattar att misslyckanden pa VD-niva séllan beror pa att den
strategiska agendan adresserar fel problem eller pa att de féreslagna l6sningarna inte haller mattet.
Problemet ar istéllet de strategiska agendornas bristfalliga framstallning. De &r ofta allt for abstrakta
for dem som arbetar med verkstéllande. Interaktionen mellan strateger och utférare/doers ar alltsa
for dalig. Detta ar ett valkdant problem och det har lett fram till metoder och projektsammanhang
som: Six Sigma, Agile development, Last planner, Design Thinking och Lean Produktion. Product
Lifecycle Management (PLM) verktyg ar vanliga i produkt och processindustrier och har ett
processorienterat arbetssatt som utgangspunkt. De syftar till att stodja hela kedjan av aktiviteter och
data kring projekt i en verksamhet. PLM-mjukvara séljs ofta med l6ften om Okad effektivitet i
process-stod genom okad kollaboration. Man kan ge manga exempel pa nar dessa verktyg fungerar
bra men utifran var egen mangariga erfarenhet och feedback fran personer som anvander eller
implementerar PLM-verktyg pa alla nivaer sa star det klart att de bygger pa tydligt hierarkiska idéer
om processhantering och dgande. Planering gors och styrs av icke-utférare. Vanliga anvandare
uppfattar ofta systemen som krangliga och byrakratiska.

Dagens verktyg for projektstod och samarbete (Basecamp, Redmine, Primaveera, Smarteam, Enovia,
m.fl.) ar i regel en-anvandar verktyg dar projektledaren bygger en plan (Gantt-schema) som 6vriga
projektdeltagare har svart att paverka pa ett dynamiskt satt. Gantt-representationen av aktiviteter i
storre projekt ar sallan tillrackligt detaljerad for att vara meningsfull pa en utférarniva. Bilderna de
formedlar 6ver hur de olika delarna i ett projekt hdnger samman visar ett overgripande tidsschema
men de ar inte visuella. | de flesta fall tillgdngliggdrs informationen i olika former av listor (att-gora
lista, dokument-lista, etc.). Det &r inte helt Iatt att se hur aktiviteter i en process hanger samman och
ar beroende av varandra. Det leder till att det &r i manga fall blir svart att se vad som ska levereras
och for/till vem det ska levereras.

> Josephson, P-E. & Saukkoriip, L. (2005) Sl6seri i byggprojekt. Behov av férandrat synsatt. FoU-Vast 2005, Sveriges Byggindustrier, ISSN
1402-7410.

¢ Bughin, J. Chui, M & Manyika J. et al. (2012) The Social economy: Unlocking value and productivity through social technologies. Mc Kinsey
Global Institute.

7 Charan, R & Colvin. (1999, June 21). Why CEOs Fail It's rarely for lack of smarts or vision. Most unsuccessful CEOs stumble because of one
simple, fatal shortcoming. Fortune Magazine, p 69-78.
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Verktyg for modellering, analys och styrning av processer ar i de flesta fall expertverktyg och séllan
speciellt latta eller roliga att anvdnda. De mest grafiska verktygen syftar huvudsakligen till att
generera statisk dokumentation 6ver processer och ar av mattlig nytta under sjdlva genomforandet.
Fa av dem &r kollaborativa miljoer dar manga anvandare kan jobba pa samma projekt samtidigt.

For mer detaljerad information om Dreamlers kundgrupper och konkurrenter samt var positionering
gentemot dessa, se bilagan Grundlaggande plan for marknadslansering.

Spelifiering

“A game is a set of challenges with proportional rewards and meaningful progress”

“Den som designade bel6ningssystemen, som far mig att spela fran klockan fem till klockan dtta en
séndagsmorgon, borde automatiskt fa en masterexamen i beteendeanalys pd posten.” — Oscar
Henriksson, psykolog, psykologfabriken.8

Spelifiering eller Gameification som det lika ofta kallas, dven pa svenska, ar en stark trend inom bland
annat digital design. Man kan saga att det ar den utveckling dar hantverket spelmekanik tillampas
inom nya omraden i syfte att motivera anvdandare av en tjanst eller produkt till att anvdnda den mer
och mot mal som produktutvecklaren definierat. Man lanar alltsa begrepp fran spelens varld till det
som inte definieras som spel for att skapa en spellik upplevelse. Idag har spel fatt ett naturligt
utrymme i vardagen. | takt med att mojligheter och anvandningsomradet inom spel utvecklas vaxer
dven allmadnhetens acceptans och intresse for mediet i helhet.

De flesta av oss ar redan, kanske utan att vi reflekterat 6ver det, vana vid spelmekanik eftersom de
anvands pa ett genomgripande satt i de natbaserade sociala verktygens bel6ningssystem och i
mobilappar som manga anvander dagligen. Spelmekanik ar mycket effektivt nar det handlar om att
trigga manskliga drivkrafter och motivationer som tavlingsinstinkt, samarbetsvilja och var hjarnas
langtan efter omedelbar beléning och behovstillfredstéllelse. Den valkdanda mobilappen runkeeper ar
ett bra exempel pa hur l16ptraning, en for manga avskrackande trakig aktivitet, férvandlas till en enkel,
positiv och,via t ex facebook social upplevelse. Mer tydlig blir spelmekaniken i en annan I6ptranings
applikation; Zombies, Run! Via horlurar kopplade till en mobil enhet vecklar en hel varld ut sig i form
av rost och ljudinspelningar. Spelaren leds genom aventyr som utspelar sig i en fiktiv varld samtidigt
som hen motionerar och genom det I6ser uppgifter i spelet.

Det man kan férvantas uppna genom att bygga in spelmekanik ar ett mer lojalt kundbeteende, en
vilja att aterkomma till produkten och 6kad anvandning, viral spridning till nya kunder, effektiva
kontaktytor mellan produktanvdandarna samt en kansla av identifikation med varumarket och andra
anviandare.’ | en pressrelease fran november 2012 skriver det amerikanska analysforetaget Gartner
att halften av alla foretag och organisationer kommer att anvanda ”“gamification” i ndagon form sa
snart som 2015. Som marknadsstrategi eller for att fa anstillda att prestera battre. '° Inga av dagens

8 http://www.psykologifabriken.se/00-talet-var-sociala-medier-10-talet-handlar-om-spelmekanik/

? Spelifiering - om hur vi kan anvanda spelmekanik i saker som inte ar spel, Media Evolution 2011.s 6
10 http://www.gartner.com/newsroom/id/2251015
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ledande utvecklare av projektplaneringsvertyg har kopplat upp sig mot den har trenden trots att
spelmekanik har I6sningar pa problem kring lagt engagemang, lag effektivitet och dalig interaktion.

Dreamler - vart koncept

Innan vi redogor for hur och mot vilka mal vi arbetat inom det har SBUF-stédda utvecklingsprojektet
ska vi forsoka ge en lite tydligare bild av hur verktyget Dreamler tog form, vad vill uppna med
Dreamler och hur vi tilldmpat I6sningar inom faltet spelmekanik for att ta fram en produkt som inte
ar sarskilt lik nagon av vara konkurrenter.

Konceptutveckling

Mathias hade 6ver 20 ars erfarenhet av projektledning och innovationsprocesser samt
spetskompetens inom spelutveckling, storytelling och tjanstedesign. Under ett samtal om grafer, spel
och visuella sprak for planering stéllde han fragan; borde man inte med deltagande som
grundldaggande designprincip kunna konstruera ett planeringsverktyg sa att det ger anvdandarna en
upplevelse av ett sammanhangande narrativ, den story, som det projekt de planerar faktiskt ar?
Thomas med bakgrund inom computational design och processmodellering hade suttit som Lead 3D
pa Alsop Architects med ansvar for ett projekt om 600000 m2 och en budget pa £250 miljoner (GBP).
Det arbetet innebar utveckling av ett helt nytt arbetsflode inklusive utbytet av information mellan
olika involverade féretag men det skapade ocksa frustration dver hur mycket resurser och pengar
som gick forlorade langs vagen och hur svart det faktiskt ar att fa stora visioner att bli verklighet.
Utifran sin erfarenhet av processmodelleringssprak som Unified Modeling Language foreslog Thomas
att nyckeln till att kunna astadkomma ett battre och mer engagerande verktyg ar att gora dess sprak
sa enkelt och intuitivt att alla kan ldra sig det. Vi tankte vidare och formulerade det som kom att bli
Dreamlers viktigaste bakomliggande fragestéallning: kan man skapa ett sprak som hjalper manniskor
att forverkliga sina drommar?

Vi insag att vi tillsammans satt inne med en ovanlig och anvandbar kombination av egenskaper och
erfarenheter. Vi hade kommit i kontakt med en stor del av de verktyg, metoder och teorier som
anvands idag och sett vilka behov och vilka hinder som finns. Vi kdnde att vi var val lampade att
utveckla Dreamler, bade som koncept och som verktyg anpassat for verkliga arbetssituationer.

Man kan saga att det verkliga startskottet togs i och med projektet Borderland, som Mathias
arrangerade. Borderland var en festival med deltagargenererat innehall, en TV-serie och verktyget
Dreamler som i denna tidiga version syftade till att hjalpa manniskor att hjdlpa varandra att planera
och forverkliga sina dromprojekt. Men helheten blev for komplex, det var svart att beskriva
konceptet och darmed ocksa svart att finansiera det. Projektet brots ner i flera delar dar TV-
satsningen sa smaningom lades ner. Borderland genomfordes som ideell festival med inspiration fran
Burning Man i USA och har sedan dess varit arligen aterkommande. Mathias och Thomas fortsatte att
utveckla Dreamler genom foretaget The Story Lab, och vidare sen i ett eget bolag (Dreamler AB).
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Idébeskrivning

Med Dreamler vill vi géra det enklare, roligare och effektivare att forverkliga mal!

Trots att 0kat deltagande ar en viktig parameter i en rad samhallsprocesser och dessutom bevisligen
|dbnsam sa planeras manga stora projekt pa en ickeutférarniva. Den verkliga och upplevda
delaktigheten bland dem som sedan utfor arbete i dessa projekt blir naturligtvis lagre dn i projekt dar
de som faktiskt utfor ett arbete fatt mojlighet att fora in sin erfarenhet i planeringsprocessen. Om
man inte, i planeringen, drar nytta av utforarnas egen sakspecifika kunskap och kunskap om vad de
som individer behover for att fungera optimalt sa gar man miste om en viktig del av det underlag
som god planering borde bygga pa.

Gang pa gang har det visat sig att man for att kunna astadkomma starkt engagemang och delaktighet
behover ett projektsammanhang som synliggér hur varje projektdeltagares input paverkar helheten.
Med verktyget Dreamler forsdker vi mota den utmaningen pa ett mer medvetet satt én
konkurrerande planerings och projekthanteringverktyg som inte haller jimna steg med forskning
inom falt som ledarskap, psykologi och spelteori. Det finns ett tydligt utrymme pa marknaden som
vi tror att vi kan fylla genom att erbjuda en kollaborativ fleranvdandarmiljo dar projekt kan planeras pa
utférarniva i realtid. Pa sa vis blir planen och dar igenom hela projektet mer dynamiskt och mindre
kadnsligt for forandringar och yttre paverkan. Genom en visuell representation av processer och
faktorer i ett projekt ska Dreamler kunna hjalpa anviandare att zooma mellan olika detaljnivaer i
projektplanen sa att de pa ett tydligt sdtt kan se sin roll i ett stérre sammanhang.

Spelmekaniken i Dreamler

Fem pusselbitar och tva relationer ar allt som behovs!

Var bakomliggande designidé &r att planering dr som att lagga ett pussel. Eller som att spela ett spel
om man sa vill. For att forsta Dreamler kan det vara bra att tdnka pa mjukvaran som ett spelbrade
dar anvandarna kan skapa planer och modeller tillsammans. Precis som schackbradet eller
fotbollsplanen har Dreamler en mekanik och ett regelverk men inom ramen &r man fri att spela
spelet som man vill.

Vi kom fram till att alla projekt kan beskrivas och planeras med hjalp av fem kategorier av
pusselbitar: story/information, manniskor/aktorer, resurser, aktiviteter och motesplatser. De satt pa
vilka dessa pusselbitar forhaller sig till varandra kan delas in i de tva kategorierna: relationer och
sekvenser. Dessa fem pusselbitar och tva relationer och var implementering av den till synes enkla
idén kan sdgas vara Dreamlers sprak, sjalva hjartat i var mjukvara och i var affarsidé.

Pusslandet och den bel6ning i sig sjalv det innebar att ldgga pussel ar ett exempel pa hur vi arbetat
med spelmekanik. Ganska ofta anvands spelmekanik for att skapa “effekter pa ytan”. Som nar en
plotslig och snabbt 6vergaende hype av ett marginellt fenomen i sociala medier uppstar via “puffar”,
“likes” och delningar. Det ar fullt andamalsenligt i ett sammanhang som handlar mer om rekreation
an arbete men det riskerar givetvis att stjala fokus om funktionerna implementerats tanklost i ett

12



professionellt verktyg. Dreamler har designats med detta potentiella problem i atanke och vi aktar
oss for fallan; extra features pa bekostnad av extra funktionalitet. Det ar dock atskilligt svarare att
slipa fram enkel och anvandarvénlig elegans an att slanga samman just en samling features. Vi har
gatt pa djupet i vara studier av interaktion och informationsfloden mellan medarbetare i projekt nar
vi gjort Dreamler till en digital spelplan fér gemensam projektplanering som ska vara enkel men
ocksa rolig att anvanda.

Om man ska beskriva upplevelsen av att anvanda Dreamler sa ligger det ndstan narmre till hands att
dra paralleller till multianvdandarspel som World of Warcraft eller Eve Online dn att jamféra med hur
det ar att anvanda traditionella planeringsverktyg. Multianvdandarspel uppnar ofta stor delaktighet
och stort engagemang bland sina nyttjare men har sallan effektmal kopplade till foreteelser utanfor
spelvarlden. Dreamler ar en multianvdandarmiljo som i likhet med online-spel erbjuder direkt
interaktion mellan projektdeltagare i realtid och som alltsa utnyttjar spelmekanismer for att 6ka
delaktighet och incitament i planering, genomférande och aterkoppling i projekt.

Det ar naturligtvis svart att i text formedla en upplevelse av hur det faktiskt ar att anvanda verktyget.
Att bara lasa att kultspelet tetris lyckas vara beroendeframkallande trots sin extrema enkelhet leder
inte mot samma 6vertygelse som att faktiskt spela det. Darfor vill vi aterigen pusha for
www.dreamler.com och den mer handgripliga erfarenhet av Dreamler som finns tillganglig dar.

eno B AROOM BENEATH THE SEA @ 50% (plan)

80% CONNECT!

Projektets syfte

Syftet med utvecklingsprojektet har varit att antingen bekrafta eller vederlagga vardet i vart koncept,
sa som det formulerats under rubriken idébeskrivning, och att fardigstalla Dreamlers mjukvara.
Allts3; att na “proof of concept”och anvanda data fran tester i produktutvecklingen.
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Dreamlers idé, vart sprak och dess implementering i mjukvaran, ar generell. Vi kan arbeta med
Dreamler som metod i alla projekt dar manniskor gor saker tillsammans. Men det har
utvecklingsprojektet handlar inte bara om mjukvaruutveckling utan ocksa om att ta fram en
fungerande affairsmodell. Sadana modeller &r doméanspecifika och vi har koncentrerat oss pa projekt
som innebér byggande i nagon form. Byggsektorn var intressant for oss att titta pa eftersom
utvecklingen i produktivitet och vardeskapande per arbetare ligger efter manga andra branscher.
Vissa havdar till och med att utvecklingen gatt bakat de senaste 50 aren''. Samtidigt omsétter bygg,
infrastruktur och fastighetsférvaltning valdigt stora pengar. Potentialen dr mycket hog for ett verktyg
som lyckas gora skillnad genom att forbattra resurs och kompetensutnyttjandet inom byggindustrin.
Forutom renodlade byggprojekt har vi letat efter projekt som faller under deltagande stadsutveckling
och deltagarkultur. Vi har alltsa testat Dreamler pa projekt inom tre referensgrupper som pa olika
satt relaterat till byggnadsverksamhet. Under rubriken metod gar vi in mer i detalj pa vara
urvalskriterier.

Var utgangspunkt var att verktyget ska kunna fungera bade i miljéer dar processer ar relativt
utvecklade och etablerade sedan tidigare och i projekt av utvecklingskaraktar dar en process byggs
fran scratch. Detta ar en viktig aspekt som skiljer malgrupper at och som kan komma att krava olika
tillvdgagangs satt for informationsspridning.

Tva 6vergripande fragor

Under det har projektet har vi forsokt besvara tva 6vergripande fragor om verktygets potential och
dess anvandbarhet i sin nuvarande form:

1. Dreamlers bygger pa en “spelmekanik” med fem byggstenar och tva relationer. Kan man skapa
meningsfulla och virdegenererande floden med ett sa enkelt sprak? Hur latt ar spraket att lara sig?
Gar det att fa en grupp att bli produktiv pa 5-7 minuter?

2. Ar det virdeskapande att géra planering kollaborativ med hjilp av ett enkelt visuellt verktyg som
Dreamler? Fungerar det att ha en plattare planering ndarmare eller med utforare involvera?

Referensgrupps-specifika fragor

De olika gruppernas projekt skiljer sig sa mycket att Dreamler kan férvantas generera olika typer av
nytta. Det ger oss mojlighet att géra de tva generalla fragorna mer specifika. Projektets syfte och den
forvantade utkomsten har alltsa skiftat lite beroende pa referensgrupp.

Referensgrupp 1 — Byggindustrin

1 http://www.aecbytes.com/viewpoint/2013/issue_67.html
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| den har malgruppen riktar sig verktyget till alla aktorer som pa ett eller annat satt, ar eller bor vara,
involverade i planeringen av ett projekt: Planerare, arbetsledare, gruppchefer, underleverantorer,
logistiker, m.fl.

Var férhoppning var att vi skulle kunna visa att Dreamler bidrar till:

— Att tidsplanen stammer battre dverens med den faktiska tiden for utférandet nér planeringen
involverar grupper av utforare som vanligtvis inte deltar i en projekteringsfas.

- Okad kvalitet i planeringen genom delaktighet och engagemang fran procességare till
processkoordinatorer, projektledare, utvecklare och hantverkare.

- Okat ansvarstagande for dtaganden nir planeringen gors av de som &r ansvariga for det faktiska
arbetet utfors.

- Férbattrad kommunikationen och forstaelse mellan yrkesgrupper eftersom relationer mellan
delmoment blir tydliga genom verktyget.

- Okad produktivitet genom att méjligheter till parallell produktion blir synliga och kan utnyttjas.

Referensgrupp 2 - Deltagande stadsutveckling

Stor potentiell malgrupp med projekt som kan involvera t ex: Féretag, produktioner och kooperativ
inom stadsutveckling (arkitekter, stadsplanerare, byggherrar, politiker och boende) kollaborativ
konsumtion[1]. Vivalde att f6lja ett flerbostadshusprojekt (Co-creation building) i Stockholm dar de
kommande boende ar initiativtagare och medskapande redan fran idéstadiet, och kommer vara sa till
och med att de flyttar fran huset nagon gang i framtiden.

Vi ville visa att Dreamler kan generera:
- Nya mojligheter att nyttja marginaler, tyst kunskap och kreativa |6sningar.

- Ett deltagande arbetssatt inom stadsutveckling och samhallsutveckling

Referensgrupp 3 - Deltagarkultur och deltagande i planering av kulturproduktioner

| malgruppen ingar aktorer inom kulturproduktioner som innebéar avancerad hantering av fysiska
foremal och deltagarkulturella produktioner; till exempel festivaler, filminspelningar, levande rollspel.
Bland annat valde vi att folja kulturfestivalen Borderland dar innehallet (mycket skulptur och fysiska
kreationer) skapas av deltagarna sjalva.

Vi ville préva om man med hjalp av Dreamler kan

- Forenkla deltagande dar manga manniskor samlas, t ex festivaler, och bidra till anvdndargenererat
innehall
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- Okad grad av deltagande i kulturproduktioner som &r beroende av manga manniskor for att bli till,
t.ex. scenkonst, festivaler, levande rollspel, social konst med aktiv publik

- Férkorta vagen fran drom till verklighet = effektivisering av processen = mer kultur fér pengarna?

Metod

Det har utvecklingsprojektet har inte handlat om att préva hypoteser genom en val definierad
vetenskaplig metod i rena testprojekt. Redan innan vi erhéll finansiering fran SBUF hade vi mock-up
skisser pa hur mjukvaran skulle se ut och fungera. Dessa har gradvis utvecklats och verifierats i takt
med att vi genomfort testsessioner med var pappersprototyp. Vi hade kommit tillrackligt langt for att
kunna applicera en fungerande modell pa verkliga projekt. Alla workshops med Dreamler har darfor
syftat till att vara direkt vardeskapande for kund.

Var metod under arbetet med pappersprototypen har alltsa varit: I6pande kundinvolverad utveckling
genom prototyptester i skarpt lage.

Malbilden for mjukvaran bygger pa pappersprototypen. | sin digitala, mer avancerade version, far
Dreamler funktioner som ar enklare att gora digitalt, t ex: distribuerad access, filtrering,
sokfunktioner, kommunikation, mm. Arbetet med mjukvaran har styrts av det som kallas Agil
utveckling. Vi har byggt fungerande kod i korta iterationer (loopar om 1 v) som vi testar mot
anvandare. Fokus har hela tiden legat pa att utveckla funktionalitet som skapar varde och som kan
generera feedback till oss. Detta har varit mer effektivt an arbete med omfattande specifikationer
och langa cykler. Vi har hellre slappt ifran oss ofardiga delar till vara anvdandare och darigenom
kunnat undvika att sl6sa resurser pa delar eller detaljer som inte genererar varde.

Detta, agila, arbetssatt ar allmént vedertaget inom mjukvaruutveckling idag."> Det ar mycket svart att
lyckas specificera allt i forvag sa att kunden blir nojd, ofta for att kunden inte helt vet vad de vill ha
och eftersom deras behov ofta férandras allt eftersom de exponeras for mjukvaran. Man vill undvika
"present-effekten": Tadaaa! Ja, den var jattefin men det ar inte vad jag behover...”

Vi har stravat mot en snabb och naturlig 6vergang fran sessionerna med pappersprototypen till
utvecklingen av den digitala mjukvaran. Thomas som agerat processledare under en stor majoritet av
alla workshops med pappersprototypen har dven erfarenhet av mjukvaruutveckling och
informationshantering inom bygg och fastighetsbranschen. Han har kunnat forsta utmaningarnai att
Oversatta generella behov och 6nskemal till mer specifika underlag utifran vilka man kan skriva kod.
Aven vara mjukvaruutvecklare har deltagit under sessioner med prototypen for att kunna observera
och stélla fragor. Helt i linje med Dreamler’s dvergripande mal om effektivare planering genom 6kad
delaktighet.

2 Shore, J. (2007) The Art of agile development. Sebastopol: O’Reilly Media.
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Urvalskriterier for testprojekt

Det har varit ett andamal i sig att arbeta med Dreamler 6ver olika marknader med spridning
betrdffande teamens storlek, ssmmansattning och erfarenheter. Syftet med det har varit att fa
verktygets generella anvandbarhet verifierad i manga olika grupper men ocksa att hitta fall dar det
inte fungerar.

Testprojekten har haft den gemensamma namnaren att de velat involvera projektets verkstallare i
planeringsarbetet och att vi kunnat narma oss testgruppernas deltagare som privatpersoner vilka
triggas till engagemang genom fler mekanismer dn enbart ekonomisk ersattning. Detta kan sagas
vara de tva grundkriterier som ett projekt maste uppfylla for att det ska vara meningsfullt att arbeta
med Dreamler som verktyg. En 6kad grad av deltagande ar Dreamlers kanske viktigaste 6vergripande
mal och vara mekanismer for att skapa engagemang ar ett av verktygets viktigaste medel.

Att hitta [ampliga testprojekt via vara natverk var aldrig nagot problem. Vi upplever att nyfikenheten
pa Dreamler har varit stor. Nar det galler urval pa individniva till de olika grupperna har det varit
viktigt att sdtta samman grupper av “doers”, medarbetare involverade i projektutforandet. Inte bara
managers, ledare eller tyckande experter.

Sessioner i praktiken

Vi har genomfort tva olika typer av sessioner med pappersprototypen: Startsession och l6pande
session. Startsessionen (2-7 timmar) innehaller en introduktion om ca 15-20 min som beskriver
upplagg och syfte med dvningen. Efter det foljer en kort (5-7 min) introduktion till Dreamler spraket
innan deltagarna var och en for sig beskrivit vilka de aktiviteter i projektet som de ar delaktiga i eller

2 n

ansvar for med hjalp av post-it lappar som placerats pa “spelbradet” (en tom yta). Nasta steg ar att

hitta kedjor av sammanhangande aktiviteter med en start och en slutpunkt.

Lépande sessioner ar helt enkelt en fortsattning pa modelleringen med gruppen. Har har fragorna
fran deltagarna handlat mindre och mindre om Dreamler spraket och mer om effektiv planering tills
sessionerna i princip blivit sjdlvgaende.

Under rubriken genomfoérda undersokningar gar vi mer detaljerat, med hjalp av illustrationer, igenom
flodet under en typisk session.

Dokumentation

Processerna och resultaten i de olika testgrupperna har dokumenterats genom videoupptagningar,
hundratals bilder och genom deltagarnas svar pa vara fragor om hur de uppfattat metoden. En viktig
del av dokumentationen ar de modeller som grupperna sjalva byggt av sina processer och projekt
med hjalp av verktyget.
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| de fall dar vi tagit betalt for workshops sa har vi (tillsammans med en samarbetspartner) omvandlat
outputen fran pappersprototypen till en digital modell med hjalp av ett processmodelleringsverktyg.
Detta for att lamna ifran oss en mer hanterbar digital dokumentation

Faktiskt tidsplan

Fas 1 Specifikation och etablering

Under varen och sommaren 2011 arbetade vi med att identifiera och analysera problem samtidigt
som vi drog upp riktlinjerna fér mjukvaran och det fortsatta arbetet i teamet. Vi avsatte dven tid till
grundlaggande affarsutveckling med fokus pa intaktsmodeller. Vi gjorde behovsanalyser utifran
moten med malgrupperna och arbetade med att specificera och prioritera aktorer samt User Stories
som sedan analyserades utifran ett utvecklingsperspektiv. Projektplan, projektstruktur samt
arbetsmetodik och "working agreements” etablerades i de arbetsteam som vi rekryterat samt i test
och styrgrupper. En kick-off markerade projektstart.

En utmaning som vi stélldes infor var att en viktig partner 6vervagde att ga in som deldgare. Ettsa
nara samarbete med en ledande aktér hade gjort det svarare for oss att skapa nytta for hela
branschen, vilket ar malsattningen med SBUF’s utvecklingsprojekt. Efter diskussion med SBUF valde
vi att fortsatta utveckla Dreamler som ett SBUF-finansierat utvecklingsprojekt. NCC tog 6ver rollen i
ett mer neutralt samarbete. Var tankta partner deltar fortfarande aktivt genom representation i var
referensgrupp och i ett av vara testprojekt. Bytet paverkade projektets tidsplan, vi kom igang igen
under varen 2012.

Fas 2 — Utveckling och testning

Fas tva Inleddes i juni 2012 men arbetet bromsades igen i och med att vi valde att avbryta
samarbetet med var konsult fér mjukvaruutveckling och rekryterade ett nytt team med utvecklare
vars komptensprofil stimde battre dverens med vad vi faktiskt behovde (efter lardom i projektet).
Det nya teamet kom igang i april 2012 och jobbade mycket effektivt vilket ledde till att vi prickade
bada vara effektmal for fas 2 i juni 2013. En framgangsfaktor for det nya teamet var deras erfarenhet
fran spelindustrin och att vi tack vare deras kunnande kunde boérja utveckla Dreamler i
plattformsberoende “native”- format istéllet for att gora det som en web-applikation. Det innebar en
mer resurskravande utveckling men ocksa hogre potential for Dreamler genom nativeformatets stora
prestandafordelar. | framtiden kommer Dreamler, tack vare detta, att kunna fungera t ex via en
smartphone ute pa en byggarbetsplats dar uppkopplingen ar dalig.

Under Fas 2 genomférdes den huvudsakliga utvecklingen av mjukvaran. Vi identifierade vilka faktorer
som &r relevanta for att generera delaktighet och utformade utifran dessa faktorer

Dreamlers "spelmekanik”. Vi tog fram en fungerande (online) alfa version av mjukvaran, tillrackligt
funktionell for att na “Proof of concept”.
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Fas 3 - Release och sammanfattning

| fas 3 —som vi nu haller pa att avsluta har mjukvaran och metoderna utvecklats till en sadan niva att
de skapar konkret mervarde for kund i skarpa projekt. Systemet ar stabilt och funktionellt och kan
anvandas generellt men det kommer inte att fa en 1.0 status utan fortsatta i en beta-status aret ut.
Affarsmodellen har utvecklats till en niva dar vi kan borja ta betalt for produkten.
Projekterfarenheterna har under Fas 3 sammanfattats i denna rapport!

Resultat av genomforda tester

Pappersprototypen

Vi borjar med att beskriva ett typiskt flode under uppstart och test av pappersprototypen av
Dreamler. For att illustrera flodet anvands bilder fran testgrupperna Gavlefastigheter, Freak Out
(film-bolag) och Locum som exempel.

Introduktion 10-20 min:

1. Snabb introduktion av testdeltagare och testledare.

Syfte? Mal?

« Hur hanteras informationen i aktuella processer?

« Vilka omkringliggande processer paverkar och
berérs av aktuell process?

+ Med vilka verktyg hanteras informationen?

« Vart kommer informationen ifran/vem levererar
informationen?

« Vem bestéller informationen?

« Hur fungerar kvalitetskontroller?

« Forstaelse for nuvarande processer
+ Vad ar svart & jobbigt -> Forbattring & utveckling
« Stotta informationsflode med hjalp av IT
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2. Presentation av testgruppens valda projekt. Inkluderar dven syfte och mal med workshopen
utifran testgruppens perspektiv. Tidsatgangen har varierat ndgot beroende pa storlek pa gruppen
och projektets komplexitet.

3. Dérefter foljer en presentation av syfte och mal utifran Dreamlers perspektiv. | vissa av grupperna
har vi varit tydliga med att det handlar om att testa och utvardera en prototyp for utveckling av en
mjukvara, i vissa har vi inte namnt Dreamler alls. | de fall da vi latit bli sa har fokus legat mer pa
forstaelse av spraket och metoden samt observation av generella beteenden. | de fall vi exponerat
att det handlat om utveckling av mjukvara sa har feedbacken varit mycket mer fargad. En del
feedback har kommit i form av rena feature-requests, vilket inte alltid har varit halsosamt for testet.

Introduktion till Pappersprototypen, 5-7 min:

Vad & Hur?

) Aktivitet

6 Roll/Person
Att lagga ett komplext pussel:

Information - Skapa och forbattra pusselbitar
- Basta pusselbiten pa basta platsen

=
e

o Plats

Resurs

1. Testledaren introducerar de fem pusselbitarna och de tva relationerna samt den grundlaggande
gameplay-mekaniken.
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2. Genom exempel frdn andra testsessioner beskrivers arbetsmetoden. Intressant att notera att det
vid ett par tillfdllen har fungerat utmarkt att vilja ett exempel fran en helt annan bransch dn den
testgruppen ar del av. Vi har t.ex. anvant bilder fran testgruppen Algotfestivalen (musikfestival) vid
introduktion av metoden i gruppen Riksdagsforvaltningen.

Testdeltagare skapar egna pusselbitar, 3-15 min:

Individuella testare borjar skapa pusselbitar som ror deras del och ansvarsomraden i testprojektet. |
de flesta fall skapar deltagare sin egen samling pa ett eget omrade pa spelbradet for att sedan pussla
samma dessa med 6vriga deltagare. | vissa fall har vi dock sett skapande och modellering direkt i

kontext.
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Gruppen modellerar tillsammans, +30 min:

Né&r gruppens deltagare borjar blir klara med sina individuella pusselbitar sa satter vi igang bygger
fléden tillsammans. | borjan ar dessa ofta 16st sammanhangande kluster men med tiden allt mer
sammanhédngande. Stor variation mellan projekt av mer visions-driven karaktar och de av mer
produktions-orienterad art.

Som en naturlig del av det kollaborativa arbetet sa ldgger till anvindare till aktiviteter eller resurser i
den man det saknas. Ofta sker detta som en produkt av sammankopplande av aktiviteter. Allt
eftersom modeller blir mer sammanhangande sa blir det ofta tydligt vilka pusselbitar som &r
overflodiga eller inte passar in i omfattningen for testprojektet, och ska tas bort.
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| vissa fall har grupper delat in modellen i namngivna grupper/kluster pa ett tidigt stadie, alltsa en
mer hierarkisk top-down approach. Detta har sallan funkat sa bra och ett battre satt har varit att dela
in i grupper ndr modellen blivit mer sammanhangande och naturliga kluster vaxt fram.

Efler stapande av
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Diskussioner i gruppen har ofta kretsat kring aktiviteters omfattning och innehall, samt om
flodeslogik och relationers paverkan pa aktiviteter. Har har man vid flera tillfallen adderat
kommentarer till pusselbitar och grupper.

Testledarens arbete parallellt med modellering

Testledarens har i olika testgrupper tagit olika framtradande roll. Vi har inte tillimpat ett strukturerat
tillvaga-gangs satt till detta utan har valt att interagera i den man det passade projektet. Testledaren
har bland annat: stottat individuella testare med hur spraket och metoden fungerar; observerat och
noterat viktiga anvandarpersonas; observerat och noterat viktiga anviandarbeteenden; fangat upp
vardefulla kommentarer fran testare; dokumenterat sessionen i bilder och video.

Utover det sa har vi experimenterat med att undertrycka negativa beteenden och uppmuntra till
positiva beteenden for att testa incitament-mekanismer och gamefication: Detta har gjorts i
varierande mangd och med varierande grad av systematik i olika testgrupper - fran inget alls till sa
hog grad som varit praktiskt och socialt majligt.

Utvardering av genomford workshop 10-30 min

Varje session har avslutats med en utvardering dar vi gatt igenom: generella intryck, vad var
Bra/Daligt; verktyget och metodens vardeskapande gentemot projektets syfte och mal.

gruppens tankar om Dreamler som mjukvara (i den man vi presenterat detta tidigare); fortsatt arbete
tillsammans med gruppen och boka framtida sessioner.
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Testledarens arbete efter genomford session

Efter genomford testsession har testledaren: dokumenterat viktiga generella upptékter; skapat nya
eller uppdaterat skisser pa anviandarinterface, interaktion och feedback-/incitament-mekanismer for
att styra utvecklingen av mjukvaran.
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| vissa fall har vi dokumenterat den resulterande modellen i ett modelleringsverktyg, yEd, for att
lattare kunna kommunicera denna tillbaka till testgruppen. En anpassad palett med Dreamler spraket
har skapats i yEd.

Skillnaden mellan en uppstarts-session och en fortsatt session ar helt enkelt att den senare hoppar
rakt in i modellering av projektet. Avslutande sessioner har ibland innehallit modellering, ibland inte,
men generellt lagt storre tonvikt pa utvardering med gruppen.

Test-session med hjalp av Dreamler digital prototyp

Vi beskriver har ett typiskt flode under en test-session med hjalp av alfa-versioner av Dreamler.
Flodet liknar i stort det fér pappersprototypen men med den stora skillnaden att har ar mjukvaran
tillrackligt funktionell for att kunna nyttjas. En annan viktig skillnad ar att testdeltagare inte behover
befinna sig pa samma geografiska plats utan kan sitta lite vart som helst och kommunicera med oss
over Skype eller telefon. For att illustrera flodet anvands bilder fran testgrupperna NCC och Ida P som
exempel.

Introduktion

Introduktionen foljer flodet samma fléde som det for pappersprototypen. Se d.o.
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Introduktion till digital prototyp, 5-7 min

Introduktion till den digitala prototypen foljer samma steg som fér pappersprototypen, med
undantaget att testledaren introducerar spraket och metoden direkt i verktyget.

Installation av mjukvara och skapande av delat spelbrdde, 5-20 min

Efter introduktion till den digitala prototypen foljer att alla testdeltagare skapar anvdandarkonton,
installerar mjukvaran och skapar ett gemensamt spelbrdde i Dreamler. Detta har ibland tagit en del
tid da mjukvaran varit i ett tidigt skede och bitvis instabil.

Nar val mjukvaran &r installerad och spelbradet delat sa har vi vid flera tillfallen sett hur gruppen haft
roligt tillsammans genom att leka med den grundlaggande funktionaliteten och multiplayer miljon.

Testdeltagare skapar egna pusselbitar 3-10 min

Denna del av sessionen liknar pappersprototypen i stort men generellt har de enskilda deltagarna
snabbare kommit till en punkt dar de har sina pusselbitar pa plats och darefter borjat koppla samman
dem.
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Gruppen modellerar tillsammans, +30 min

Liknar i stort pappersprototypen men eftersom varje deltagare har sin egen maskin och genom den
access till spelbradet sa har vi sett en mycket hégre grad interaktioner per tidsenhet. Vi har dven
noterat att testdeltagare hinner fardigt sina delar snabbare.
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Utvardering av genomford workshop 10-30 min

| stort sett lika som for pappersprototypen men fokus blir naturligt pa mjukvaran och dess

funktionalitet.

Testledarens arbete efter genomford session

Samma som pappersprototypen men med undantag att efterdokumentation i yEd inte behdvs

Sammanfattning

Har foljer en summarisk genomgang i form av en matris av de viktigaste resultat (findings) som vi

tagit med oss fran vara test case dar Dreamler pappersprototyp anvants. Bilagan Dokumentation av

prototypsessioner innehaller mer detaljerad information om alla genomférda och pagaende test case.

Case

Projekt

Findings att notera

Citat:

Storre byggforetag -
Varuhus

Uppratta strukturplan for
bygge av varuhus

- Snabb inldrning

- Mycket av
diskussionerna kretsar
kring relationer mellan
aktiviteter (knackfragor)

“Sahar har jag aldrig
jobbat forut men det ar
riktigt bra att fa vara
med sa tidigt i
planeringen.”

Storre byggforetag -
testprojekt

Kérning av internt
testprojekt med
Dreamler,
produktionsplanering av
sportanldggning. Vi
undersoker har
skillnader mot intern
last-planner variant och
Dreamler. Testet
genomfordes med 7 av
foretagets metod
champions.

- Mojligheten att planera
plats-specifikt
geografiskt ar mycket
vardefull. Integration
mot
positioneringstjanster
och kartsystem viktigt.

- Jamfort med andra
Agila metoder fokuserar
Dreamler mer pa
relationen mellan
aktiviteter. Detta kan ha
vissa fordelar men kraver
ytterligare testning.

“Det ar ju sahar det
borde funka!”

Akvarium - Rum under
ytan

Projektet handlar om att
ta fram ett “inverterat”
akvarie som later
bestkarna uppleva havet
underifran. Projektfasens
mal ar att arbeta fram
ett hallbart férslag som
stdmmer med
kommunens strategi for
utveckling av

-Stor del av projektet
handlar om att forsta
och forfina malet.
Visionsdrivna projekt
uppvisar generellt
rekursiva beteenden i
planering

- Distribuerat arbete -
Delad visuell karta skulle
underlatta stort.

“Det har vill jag anvdnda
i min 6vriga verksamhet”
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turistndringen.

Storre
fastighetsforvaltare -
IBK, Dokumenthantering

Process for periodisk
kontroll av
rokgasventilation samt
In- och utcheckning av
Dokument mot externa
konsulter.

-Motstand fran utfoérarna
till planeringsaktiviteten
fram till dess kartan
borjade upplevas som
“deras” och framforallt
nar de insag att de kunde
anvanda den for att
visualisera och
kommunicera hur
komplex deras vardag ar.

“Hur fan ska vi hinna
med allt det har?”

”Men ni gor ju redan allt
det har, det &r bara det
att nu blir det synligt.”
”Det har du ratt i, nu kan
vi antligen forklara for
Felanmalan hur javla
mycket arbete det ar.”

Storre
fastighetsforvaltare -
uthyrningsprocess

Ta fram arbetsflode for
att hantera uthyrning av
utrymmen inklusive avtal
och framtagande av alla
bilagor. Man hanterar ca
200 storre och 500
mindre avtal per ar och
vill férbattra flodet och
informationshanteringen

- Stédjande och styrande
floden ar viktiga att ha
med i rummet for att
modellera kontext. - -
Effekten av fysisk
placering pa involverade
roller blir tydlig.

“Men varfor ska ni sitta 3
vaningar ner? Det verkar
ju inget bra alls.”

Storre
fastighetsforvaltare -
Kvalitets-sdkring av UE’s

Foretaget vill
kvalitetssakra UE’s
arbete inom sjukhusmiljoé
och darigenom starka sitt
varumadrke och NKI.
Projektet analyserar och
utvecklar tankar om
utbildning och branding
till en pilot som
genomfors pa storre
sjukhus i Stockholm.

-Vi testade hér att en
person modellerade med
input fran gruppen.
Denna modell kan
fungera som en brygga
till en mer kollaborativ
arbetsmodell.

-Aven i mindre projekt
hjalper en visuell karta
till att forsta projektets
fléde och kritiska
punkter.

“Vad ar detta for ett
program? Kan man ladda
ner det”

Case: Kommunalt
fastighetsbolag -
Uthyrningsprocess

Ta fram ett arbetsflode
fér Uthyrning av
utrymmen, inklusive
kundsamverkan kring
anpassningar samt
framtagning av alla
bilagor och hantering av
momsfragor.

Tendenser till silotdank
och defensiv
ansvarsfordelning blir
tydlig i grupp nar
aktiviteter ska kopplas
samman. Det blir
uppenbart att det inte
haller att bara tanka pa
sitt i en organisation

“Antligen blir det
overskadligt hur vi
faktiskt jobbar”
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Co-Creation Building -
Byggprojekt, tidigt skede

En grupp familjer i
Stockholm vill bygga ett
flerbostadshus med
inflytande pa utformning
och genomférande. Man
soker en metod verktyg
for att foradla mal och
styra byggprocessen i
storre grad.

-Stor grupp involverade
men mycket visioner i
olika riktningar.
Dreamler kan gora nytta
i mycket tidiga skeden
men kraver troligen viss
mognad i vart man vill
komma.

Vajra - Gravitation-
simulator

Projektet syftar till att ta
fram en motoriserad rigg
med tillhérande sensorer
och kontrollmjukvara
som later en person réra
sig fritt i rummet och
simulera olika
gravitation.

- Experiment med tids-
estimat och uppféljning
mot detta lyckat.

-Experiment med
kvalitativ utvardering av
genomforda aktiviteter
lyckat. -Integration mot
sociala natverk viktigt.

“Med Dreamler kan ett
ooverskadligt komplext
projekt enkelt och
snabbt skissas upp till en
tydlig och 6verblickbar
karta.”

Utbildning - HDK
Terminsprojekt

Tva parallella projekt
med samma design-brief,
att ta fram ett forslag pa
en restaurang, gav 0ss
mojlighet att testa
delning och jamfora
processer.

- Man vill gdrna spara sitt
projekt sa att man kan
ateranvanda de basta
bitarna och pa ett
visuellt satt forsta sina
misstag.

“Vi har hort om
Dreamler och vill gérna
vara test-projekt”

Stillbergs Gruva -
Renovering,
projektplanering.

En grupp konstnarer och
kulturutovare har kopt
en nedlagt gruva i
Bergslagen med planen
att utveckla ett centrum
fér samtida konst och
kultur. Projektstyrning
och produktions-
planering for renovering
samt evenemang.

-Viss motstand att
komma igang: Vi har sa
mycket att géra nu sa vi
far ta det [planering] lite
senare. Nar man val
kommit igang: “-Det har
borde vi kommit igang
med tidigare!”

“Nu nér jag ser allt sa blir
det ett driv, man kdnner
sig motiverad att gora
saker”

Filmproducent - Freak
Out

Produktionsplanering
och I6pande planering av
dokumentarfilm med

-Integration mot
kalender-system
(Outlook, iCal) och

“Rent psykologiskt vill jag
ha nagot mer &n bara
Aktiviteter. Jag alskar att
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samfinansiering fran 8
EU lander, 6 MSEK
budget och filmning i 5
lander.

verktyg for
projekthantering
(Basecamp) efterfragas.

jobba mot milstolpar och
klara av mal.”

Hogstadieskola -
Utbildningsplanering

En hogstadieskola som
letar efter ett verktyg
som later dem planera
utbildningsetapper om 6
veckor tillsammans med
sina elever. Man har
tittat pa diverse system
men inte hittat nagot
som ar tillrackligt
dynamiskt.

Bitvis svart att greppa
skillnaden pa
information, resurs och
aktivitet. Troligen en del
av arbetskulturen. -
Handledning och input
fran systemet vettigt.

“Tank nar Dreamler ar
klart, d& kan vi ta med
kedjor och diskutera och
dela med oss med andra
grupper av larare.”

Algotfestivalen

Musikfestval for
osignade band. Man har
genomfort festivalen i 3
ar och letar nu efter ett
verktyg for att fanga
erfarenheter fran
tidigare genomforanden
och med utgangspunkt i
dessa bygga en
produktionsplan for
arets festival.

-Stort behov av att
hantera logistik och
inkop distribuerat. En
persistent
“shoppinglista” skulle
hjalpa till att minska
branslekostnader och
effektivisera transporter.

- Man vill planera plats-
specifikt; Aktiviteter och
Resurser pa en karta
over festivalomradet.

“Det ar som fysiska
planerings-problem men
har |6ser sig visuellt. Det
kdnns skitbra.”

“Man vill kunna lamna
over kartan for festivalen
till andra sa att de
fattar.”

Dreamler AB - Lar som vi
lever

Planera och genomfora
vart eget projekt
inklusive utvecklingen av
mjukvaran med hjalp av
Dreamler.

-Kombination av
visionsdrivet och
produktionsdrivet
projekt. Bada arbets-
satten kan samsas utan
att stéra.

-Behovet av planering pa
strategisk niva i
kombination med
operativ niva viktigt.

“You are the only people
trying to solve a REAL
problem”
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Analys och slutsatser

Analys och diskussion

Svaret pa den forsta av de tva 6vergripande fragor som vi ville undersdka med pappersprototypen:
Kan man skapa varden med ett sa enkelt sprak som Dreamler, med fem byggstenar och tva relationer,
ar ett 6vertygande ja. Dreamler har skapat varde och vart sprak gar att lara sig pa 5-7 minuter.

Den andra dvergripande frdgan: Ar det vardeskapande att frdnga de traditionella toppstyrda
modellerna och lata verktyget involvera alla utférare i planeringen, har ocksa besvarats pa ett
positivt satt. Vara testdeltagare har ndstan utan undantag upplevt att de planer som de gjort
tillsammans med hjilp av Dreamler varit bra och relevanta i ett utforarperspektiv. Aven jamfért med
de projektplaneringsverktyg de varit vana vid sedan tidigare.

For att aterknyta till de referensgruppspecifika fragor som vi listar under rubriken syfte sa kan man
saga att var och en av dem skulle ha behovt ett eget projekt dar mjukvaran legat ute hos kunderna
under en langre for att kunna utredas och dokumenteras ordentligt. Var upplevelse ar att alla
kommer att kunna besvaras med ett ja, sa smaningom. | det har utvecklingsprojektet kom vi efter
hand att lagga mindre fokus pa att soka bekraftelse och mer resurser pa att implementera de
mojligheter som pappersprototypen visat i Dreamlers mjukvara. Det kan sagas vara en konsekvens av
att arbeta med agil metod snarare an utifran en akademisk approach till projektet. Vi stéllde helt
enkelt, i takt med att var kunskap véxte, mer konkreta och fér utvecklingen av mjukvaran mer
relevanta fragor. Det enkla svaret pa en av vara i forvag stallda fragor; att planerairealtid i
byggprojekt kan vara vardeskapande, ledde oss t ex mot ett helt nytt designmal. Det maste ga att att
gora snabba uppdateringar i verktyget med en smartphone direkt fran en byggarbetsplats eller
inifran en lastbil som kanske fastnat i en bilko eller missat en farja. Detta mal stéllde i sin tur hogre
tekniska krav som fick oss att ga fran att gora Dreamler som en web-applikation till att utveckla

i “native”-format.

Resultat fran tester i form av resonemang och tillampningar i mjukvaran:

Tekniska val:

e Vi startade utvecklingen med fokus pa plattor men efter ndrmare studier av testgrupper och
marknad sa 6vergick vi till Desktop eftersom detta ar den dominerande plattformen for
produktivitetsprogramvara. Det ligger nara till hands att utoka med mobil for att tacka
genomforandestéd och dokumentation

e Med utgangspunkt i uppskattad maximal storlek pa testgruppers projekt i fraga om antalet
aktiviteter och resurser som hanteras och utifran tekniska tester sa kom vi fram till att webbteknologi
(HTMLS, JS, WebGL, etc.) inte kunde leverera den prestanda som kravs. Vi valde darfor att bygga en
nedladdad klient som drar full nytta av GPU och processor for att darigenom maximera
anvandarupplevelsen.
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® P3 ett tidigt skede blev det uppenbart att Dreamler kommer att anvdndas distribuerat av manga
anvandare simultant, och manga ganger i falt pa daliga uppkopplingar. Detta stéller stora krav pa
effektiva protokoll och data-transport for att bibehalla anvandarupplevelsen. Vi har lagt en del energi
pa att ta fram effektiv komprimerad kommunikation éver UDP med mjukvarubaserad felhantering
for att sa langt som mojligt halla en acceptabel realtidsupplevelse. Detta baddar dven for effektiv
framtida hard kryptering av trafiken.

Grundlaggande inriktning:

e For att Dreamler ska fungera i en digital version sa kravs en stark kansla av narvaro (immersion)-
man maste kdnna att man spelar tillsammans pa samma spelbrade (i likhet med hur
pappersprototypen nyttjats tillsamman i ett delat rum) och hur andra visuella metoder fungerar.
Vikten av realtidsinteraktion med lag latens, en dynamisk multiplayer miljo och ett interface med
hogt “flow” har fortydligats.

e Att uppmuntra de tva viktigaste beteendena hos anvandare; att lagga och koppla samman
“pusselbitar” ar mycket viktigt. Gamifierad feedback fran Dreamler tillbaka till anvdndaren men dven
realtids-aspekten gynnar detta.

® Att stotta hela loopen (Dream, Plan, Do, Share) ar viktigt for att Dreamler ska na full potential, men
den absolut mest grundldggande éar att fa folk att pussla tillsammans i den digitala versionen. Om det
inte lyckas sa ar alla annan funktionalitet meningslos. Lyckas det sa ligger det néra till hands att utoka
funktionalitet och stottade plattformar.

Funktionalitet:

e Att kunna visualisera tid efterfragas. Detta kan effektivt géras med hjalp av grupp-funktionalitet
(hellre an ett tidsgrid) men ar for manga anvandare nagot av en 6vergang fran t.ex. Gantt. Ytterligare
utveckling och tester krdvs men ev. ska vi titta pa timeline visualisering. Har ar dven APl integration
och export mot vanligt forekommande planeringsverktyg (ex MS Project, Plankon, Primaveera) av
intresse.

e Snabb inldrning utan stdd fran handledare ar viktigt for att na full skalbarhet. Maéjligheten till att
starta Dreamler som ny anvdndare med en tutorial-level (i likhet med manga spel) som hjalper
anvandaren att komma igang vore vardefullt. Att pa kort tid na till en niva dar det upplevs roligt att
pussla ar ett mal.

e Att kunna kommunicera kontextuellt genom Dreamler 6kar vardet och integrerar upplevelsen. Att
inkludera kommentarsfunktioner och chat ar sjalvklart men vi 6vervager dven att inkludera
funktionalitet for videokommunikation.

e Funktionalitet for att fanga olika typer av kvantitativa och kvalitativa parametrar, inklusive rating-
funktionalitet, i syfte att visualisera och analysera projektstatus efterfragas. Servern och
datalagringen ar bygd sa att en “projekt-replay” ar mojlig vilket 6ppnar for intressanta majligheter till
analys. Detta ar dock i hog grad beroende pa kvalitet pa input fran anvandare. Vi bérjar med
grundlaggande funktionalitet men ytterligare tester behovs for att utveckla detta.
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e Att “vanda pa kortet” och dar i fa tillgang till recept, arbetsberedningar, etc. som hamtas ur t.ex.
intranat eller ERP system ar vardefullt. Detta kraver APl integration och data-parsing i var backend
for att fungera effektivt. Narmare tester kravs.

e Mojligheten att planera aktiviteter och resurser geopositionerat for att hantera logistik och krockar
har efterfragats. Detta kan potentiellt ha mycket stort varde for produkten och anvdandare men
grundldggande beteenden, att pussla tillsammans, maste fungera innan vi kan ge oss pa detta.

e Mojligheten att dela ut delar av ett projekt till externa projektdeltagare som staller minimala
tekniska krav pa dessa ar av varde. Detta baddar for en Dreamler-lite, en webbversion som fungerar
som viewer, som nas med en enkel URL och inte krdver inloggning.

e Mojligheten att spara enskilda pusselbitar, delar av eller hela projekt som templates som sedan kan
ateranvandas i framtida projekt kan medfora stora vinster. Potentialen dr mycket stor, inte minst
affarsmassigt, men beteenden behover utforskas vidare for att bygga effektiv funktionalitet. Vi borjar
med enkla funktioner for att spara till ett bibliotek for att sen kunna utveckla detta vidare.

e Visualisering av projekt pa olika detaljniva och mojlighet att zooma mellan dessa nivaer hjalper till
att koppla samman strategiska, taktiska och operativa nivaer. Detta stéller krav pa anvandare och
kvalitet pa input for att lata sig goras effektivt men ar i sig lovande och tekniskt fullt méjligt. Vidare
utveckling kravs for att forfina detaljeringsgrad for varje niva samt hur anvandare vill interagera i de

olika nivaerna.

e Stod for anvandning i visuella rum efterfragas inom bygg och i storre tekniska team. Detta stéds
naturligt genom touch-interaktion pa klient utvecklad fér Windows 8, samt multiuser-miljon.

En viktig del av projektets resultat redovisas separat i bilagan Grundidggande plan fér
marknadslansering, se bilaga 2.

Slutsatser

Att Dreamler fungerar ar inte var egen subjektiva tolkning utan det entydiga omdémet fran Dreamler
‘s ca 50 testpiloter i 15 verkliga projekt. | flera fall har det handlat om betalande kunder som snarare
haft incitament att vara kritiska an okritiskt bekrdftande. Man kan dock konstatera att vi haft ett
tacksamt utgangslage sa tillvida att manga av vara testare hade varit exkluderade fran
planeringsprocessen om deras projekt planerats med hjalp av ett konventionellt verktyg. Att kdnna
att man deltagit &r en bel6ning i sig och vardeskapande for individen som vi visat i den har rapporten
men inte nodvandigtvis vardeskapande i ett storre projektperspektiv. Efter aterkommande feedback
av typen: “Med Dreamler kan ett ooverskadligt komplext projekt enkelt och snabbt skissas upp till en
tydlig och overblickbar karta” kdnner vi oss anda trygga i att Dreamler inte bara &r roligt att anvdanda
utan att verktyget dven bidrar till tydligare och effektivare planering.

Det ar vart att notera att de grundldggande idéerna inte forandrats sarskilt mycket under projektets
gang, daremot har vi sjadlva blivit mer 6vertygade om idéernas gangbarhet samt skalat bort sadant
som visat sig vara onodigt. Gang pa gang under vara tester har det t ex visat sig att vi med Dreamlers
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visuella representation av arbetsfloden synliggor relationer mellan olika aktiviteter som tidigare varit
svara att upptacka. Den medarbetare som utfor en specifik arbetsuppgift ser plotsligt sin aktivitet i
ett sammanhang av féregaende och efterfoljande aktiviteter samt hur dessa ar beroende av varandra.
Detta i sin tur leder till storre forstaelse for hur man bor kravstédlla mot féregaende aktiviteter for att
fa ut tillracklig och undvika att tid spills pa produktion av éverflédig information. Det leder dessutom
till storre tydlighet i vem som ar mottagare av resultatet av den egna aktiviteten - man lar sig med
tiden att tdnka mer ur ett mottagarperspektiv. Under sessionernas gang har detta kunnat
manifestera sig som sma aha-upplevelser: “-Men varfor ska ni sitta tre vaningar ner? Det verkar ju
inget bra alls.” | det fallet hade Dreamler hjalpt till att tydliggora en relation mellan kundansvarig och
ekonomiassistent i ett arbetsfléde men eftersom de satt pa olika vaningsplan sa innebar den
relationen och overféringen av information en hel del latens och led-tid i praktiken. Hade de istallet
suttit i samma rum sa hade utbytet gatt mycket fortare med mindre vantetider.

Under projektets I6ptid har vi gjort tva positiva upptackter som dverskat oss! Det ena ar att
pappersprototypen tillsammans med en processledare med doméankunskap visade sig vara en fullt
gangbar produkt och tjanst. Man kan kalla det for en trevlig sidoeffekt som vi skulle kunna
vidareutveckla. Detta ligger dock utanfor ambitionen med Dreamler AB affarsmassigt. Vi tror har mer
pa en partnering modell med konsulter som erbjuder sina kunskaper som stéd med hjalp av
Dreamler som verktyg. En annan upptackt vars potential vi bara hunnit snudda vid dar méjligheten att
spara delar eller hela spelbrédden till templates och pa sa satt ta tillvara och dela med sig av goda satt
att genomfora projekt. Vi har i testgrupper haft case dar delar av ett spelbrdade ateranvants mellan
kunder.

Var storsta svarighet har varit att hitta ratt manniskor till utvecklingen av mjukvaran. Dreamler i sin
digitala version handlar om att kunna skapa en dynamisk och levande upplevelse for en stor grupp
manniskor som anvander verktyget samtidigt. En upplevelse som ar tydligt interaktiv och “immersive”
pa samma satt som ett spel. Det i sin tur staller krav pa teknisk kompetens och en férmaga att ténka i
levande och dynamisk interaktion. Det ar faktiskt sa att kraven ar sa héga, och det insag vi inte nar vi
startade det har projektet, att det nastan inte finns nagra utvecklare kvar i Sverige som haller
tillracklig niva. Att vi tillslut lyckades knyta Johannes Norneby och Samuel Zayas till oss och att de
precis som vi ser Dreamlers mojligheter, var liksom som SBUF’s projektbidrag verkliga milstolpar for
0ss.

Framtida utmaningar

Vi ar 6vertygade om att vi kommer att skapa stora varden for vara kunder nar mjukvaran aterskapar
det vi kunnat goéra med pappersprototypen gor. Nar vi slipat fram en produkt som inte bara &r en
samling features utan ett generellt och intuitivt verktyg som ar roligt att anvanda. Och vi har under
det héar projektet kommit en bra bit pa vagen mot det malet.

For att Dreamler ska kunna na sin fulla potential sa behéver vi sluta hela loopen: Planera, genomféra
och aterberatta. Men det ar inte meningsfullt att bygga funktionalitet for att stotta genomforande
och aterberattande innan grundkonceptet fullt ut implementerats i mjukvaran. S3, vi koncentrerar
oss nu framst pa att gora spelbradet och spraket sa bra som majligt for att senare bygga vidare med t
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ex mojlighet till videokommunikation mellan anvandare. Dreamler kan i dagslaget anvandas till
modellering av processer och kan i och med det hjalpa en processexpert, en projektledare/manager
eller en grupp av manniskor att analysera och styra en process. Daremot kan Dreamler inte i
dagslaget gora nagon analys eller automatiserad styrning av processer. Vi har manga idéer om hur vi
kan bygga in den sortens funktionalitet men vantar med det tills vi har en anvdndarbas att utveckla
mot. Det ar mycket troligt att Dreamler kommer att innehalla verktyg for resursanalys och analys av
modellers integritet som del av framtida releaser.
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Bilaga 1 - Dokumentation av tester

Case: Storre byggforetag - Varuhus
Projekt:

Uppratta strukturplan for bygge av varuhus tillsammans med arbetsledare for respektive disciplin.
Planering sker pa plats i ett iRoom med stod av 3D modell och ritningar.

Projektstatus: Avslutat
Findings:
e Snabb inldrning dven bland etablerade “gubbar”.

® En champion hjalper inledningsvis och som koordinator men gruppen relativt sjalvgaende efter 2a
tillfallet.

e Ritt personer i rummet viktigt. Doers med mandat istallet for tyckare.

® Mycket av diskussionerna kretsar kring relationer mellan aktiviteter (kndckfragor), vilket ofta
resulterar i forandringar och tillagg i planeringen.

e Logistik en viktig del i arbetet.
® Produktionsdrivet projekt. Mal och delmal ofta sjalvklara men med viss input fran kund.

e Kund bidrar med visuell manual fér hur viktiga delar av varuhuset ska se ut nar det ar klart. Nyttig
input till Dreamlers visuella mal/delmal.

e Distribuerad access hade underlattat ndar man inte var pa plats.
e Koppling mellan Dreamler och etablerade planeringsverktyg viktig (APl mot Plankon, MS Project).

4

Citat: “Sahar har jag aldrig jobbat forut men det ar riktigt bra att fa vara med sa tidigt i planeringen.”
— Mikael

Case: Storre byggforetag - testprojekt
Projekt:

Koérning av internt testprojekt med Dreamler, produktionsplanering av sportanlaggning. Vi
undersoker har skillnader mot intern last-planner variant och Dreamler. Testet genomférdes med 7
av foretagets metod champions.

Projektstatus:

Aktivt. Ytterligare tester krdvs for att sa mer input.
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Findings:
e Mycket snabb inlarning.

e Jamfort med Last Planner (och andra liknande Agila metoder) sa fokuserar Dreamler mer pa
relationen mellan aktiviteter. Detta kan ha vissa foérdelar men kraver ytterligare testning.

e Dreamler spraket i full detaljrikedom kan vara for detaljerat vid I6pande produktions-planering
men har ev. storre nytta i strukturplaner och logistik-planering. Ytterligare tester kravs.

® Mojligheten att “vdanda pa kortet” och fa fram arbetsberedningar och recept, hamtat fran egna
system, skulle vara mycket vardefullt. APl integration mot affarssystem och intern web.

e Mojligheten att planera plats-specifikt geografiskt ar mycket vardefull. Integration mot
positioneringstjanster och kartsystem viktigt.

e Mojligheten att utvardera aktiviteter kvantitativt och kvalitativt (egen-rating & “seller-rating”)
vardefullt for projektuppfoljning.

e Mojligheten att spara hela eller delar av projekt sa att det kan ateranvandas vid senare tillfdllen
efterfragas.

® Mobilt genomférande-stdd viktigt for att sluta loopen. Har ar dven funktioner for rapportering och
aterkoppling vardefulla.

e Stort behov av att modellera tid och intervall. Detta kan géras med Dreamler i dagslaget men
kraver ytterligare input for att bli mer effektivt.

e Dreamler implementerat fér Smartboard i iRoom/Bigroom miljo ar nagot att utveckla. Tekniskt
skiljer det sig inte sa mycket mot touch-interaktion for Desktop.

Citat: “Det ar ju sahar det borde funka!” - nn

Case: Akvarium - Rum Under Ytan
Projekt:

Ett akvarie i Lysekil pa med ca 90.000 besokare per ar. Projekt i tidigt skede som handlar om att ta
fram ett “inverterat” akvarie, ett rum under vattnet som later besdkarna uppleva havet underifran.
Projektfasens mal ar att arbeta fram ett hallbart forslag som stammer med kommunens strategi for
utveckling av turistndringen och som finansiarer kan jobba vidare pa.

Projektstatus:

Pagaende. Projektfasen |oper fram till juni 2014. Dreamler mjukvara tillampas fortsattningsvis med
start hosten 2013.

Findings:
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® 5-7 min inlarningskurva fér Dreamler notationen, men ytterligare handledning kravdes for att
greppa semantiken.

e Autonoma efter 2 x 2h workshops.
® Projektdeltagare bryter ut “sin” del av projektet och tar med sig till egna kontor.

e Stor del av projektet handlar om att forsta och férfina malet. Visionsdrivna projekt uppvisar
generellt rekursiva beteenden i planering.

e Distribuerat arbete - Delad visuell karta skulle underlatta stort.

Citat: “Det har vill jag anvanda i min 6vriga verksamhet” - Per

Case: Storre fastighetsforvaltare - IBK, Dokumenthantering
Projekt:

Tva separata projekt; Process for periodisk kontroll av rokgasventilation (del av IBK) samt In- och
utcheckning av Dokument mot externa konsulter. Processerna utvecklades och testkordes
tillsammans med personer som ar med i utférandet och malet var att ta fram fornyade arbetsfléden
samt forbattrad kravstéllning pa information fran tidigare skeden.

Projektstatus:

Pagaende. IBK process testkérd och godkand. Nasta steg ar att ga vidare till narliggande processer
med samma metod. Dokumenthanteringsprocess vantar pa tillfalle (augusti) for forfining och
testkorning. Genomfora tester med Dreamler som plattform for partner-konsult under hdosten.

Findings:

e Ca 10 min inldrning for notationen, men likt andra testgrupper sa behoévs lite mer input for att fa
semantiken att flyta.

e Tydligt produktionsdrivet projekt. Mal och delmal ofta sjalvklara.

e Motstand fran utférarna till planeringsaktiviteten fram till dess kartan borjade upplevas som “deras”
och framforallt nar de insag att de kunde anvanda den for att visualisera och kommunicera hur
komplex deras vardag ar.

e Det dr ibland svart att tanka pa aktiviteter och information pa ett separerat satt.
e Informationskravet pa tidigare processer blir mycket tydligt.
e Tekniska forvaltare vill ha plattor (ipad) i falt.

® Om man ska implementera Dreamler i driften sa ar APl koppling mot PDM och FM system
nodvandig.

Citat:
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“- Hur fan ska vi hinna med allt det har? - Men ni gor ju redan allt det har, det &r bara det att nu blir
det synligt. Det har du ratt i, nu kan vi antligen forklara for Felanmalan hur javla mycket arbete det
ar.” - Tomas

Case: Storre fastighetsforvaltare - Uthyrningsprocess
Projekt:

Ta fram arbetsflode for att hantera uthyrning av utrymmen inklusive avtal och framtagande av alla
bilagor. Man hanterar ca 200 storre och 500 mindre avtal per ar och vill forbattra flédet och
informationshanteringen. Processen utvecklas och testkors tillsammans med utforare.

Projektstatus:

Pagaende. Modellering och detaljering genomford. Ligger som underlag for implementering och
anpassning av system. Genomfora tester med Dreamler som plattform for partner-konsult under
hosten.

Findings:

e Tydliga incitament for aktiviteten och de involverade leder till snabb inlarning. Sjalvgaende efter ca
1 timme.

e Klart produktionsdrivet projekt. Man ifragasatter inte sa mycket vad malet med flédet handlar om.
e Olika foretagsrollers personligheter blir tydliga; forhallningssatt, mandat, osv.

e Stddjande och styrande floden ar viktiga att ha med i rummet for att modellera kontext.

e Effekten av fysisk placering pa involverade roller blir tydlig.

e Man vill kunna jobba genom den visuella kartan.

Citat:

“-Men varfor ska ni sitta 3 vaningar ner? Det verkar ju inget bra alls.” Anna-Karin

Case: Storre fastighetsférvaltare - Kvalitets-sdkring av UE’s
Projekt:

Foretaget vill hitta ett satt att kvalitetssdakra UE’s arbete inom sjukhusmiljé och darigenom starka sitt
varumarke och NKI. Projektet analyserar och utvecklar tankar om utbildning och branding till en pilot
som genomfors pa storre sjukhus i Stockholm.

Projektstatus:

Overlamnat till utbildningsproducenter. Genomférande av pilot under augusti-september.
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Findings:
e Visionsdrivet projekt dar en del av arbete gick till att skapa samforstand och tydlighet i malbild.

e Vi testade hér att en person modellerade med input fran gruppen. Denna modell kan fungera som
en brygga till en mer kollaborativ arbetsmodell.

e Aven i mindre projekt hjilper en visuell karta till att forsta projektets fldde och kritiska punkter.

e Distribuerat team som hade varit behjalpta av att kunna samarbeta pa planen parallellt fran olika
platser.

e Mojligheten att bjuda in externa aktorer vid 6verlamnande hade varit bra.
Citat:

“Vad ar det har for program? Kan man ladda ner det?” — Sten

Case: Kommunalt fastighetsbolag - Uthyrningsprocess
Projekt:

Ta fram ett arbetsfléde for Uthyrning av utrymmen, inklusive kundsamverkan kring anpassningar
samt framtagning av alla bilagor och hantering av momsfragor. Intressant projekt da vi tidigare gjort
en liknande process fér annan kund.

Projektstatus:

Pagaende. Modellering genomford. Nasta steg ar att forfina och testa samt anpassa IT for att stotta
flodet. Fortsattning under hosten med intilliggande floden. Genomfora tester med Dreamler som
plattform for partner-konsult under hosten.

Findings:
® 10 min inldrning av sprak, men handledning kravs for att greppa semantiken.

e Tendenser till silotdnk och defensiv ansvarsfordelning blir tydlig i grupp nar aktiviteter ska kopplas
samman. Det blir uppenbart att det inte haller att bara tdnka pa sitt i en organisation.

Ill

® Obekvamt lage for vissa involverade i bérjan men nar val “min bit ar pa spelbradet” har det lossnat

ordentligt.

e Input fran tidigare process vardefullt. Templates som utgangspunkt for anpassade floden kan gora
stor nytta.

e Man vill kunna jobba genom den visuella kartan.

® Integration mot FM-, Ekonomi- och PDM-system efterfragas.
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Citat:

“Antligen blir det 6verskadligt hur vi faktiskt jobbar.” - Martin

Case: Co-Creation Building - Byggprojekt, tidigt skede

Projekt:

En grupp familjer i Stockholm vill bygga ett flerbostadshus. Man vill ha storre inflytande pa
utformning och genomférande och séker en metod verktyg for att foradla mal och styra
byggprocessen i storre grad.

Projektstatus:

Vilande. Vi genomférde tester med gruppen men de var for tidiga i sin process att utforma malet for
att Dreamler skulle géra nytta.

Findings:

e Tydligt visionsdrivet projekt. Praglas i hog grad av att en stor del av resan gar till att definiera och
forfina malet.

e Stor grupp involverade men mycket visioner i olika riktningar. Dreamler kan goéra nytta i mycket
tidiga skeden men kraver troligen viss mognad i vart man vill komma.

Case: Vajra - Gravitations-simulator
Projekt:

Projektet syftar till att ta fram en motoriserad rigg med tillhérande sensorer och kontrollmjukvara
som later en person rora sig fritt i rummet och simulera olika gravitation. Malgruppen ar
filmproduktion och scenkonst men dven industriella tillampningar undersoks. Projektet ar en
forstudie med huvudsakligen en person i samarbete med konsulter.

Projektstatus:

Aktivt. Overgdng fran pappersprototyp till digital alpha igang.

Findings:

® Intressant att se att Dreamler dven goér nytta i projekt med fatal personer.

e Visionsdrivet projekt. Praglas av rekursivt beteende - Planera, genomfdra, utvardera, planera...
® Behovet av mobil version stort da projektet saknar fast kontor.

® Experiment med tids-estimat och uppfdljning mot detta lyckat.
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e Experiment med kvalitativ utvardering av genomférda aktiviteter lyckat.
® Integration mot sociala natverk (LinkedIn, Facebook) viktigt.
Citat:

“Med Dreamler kan ett ooverskadligt komplext projekt enkelt och snabbt skissas upp till en tydlig och
overblickbar karta.” - Ejnar

Case: Utbildning - HDK Terminsprojekt
Projekt:

Tva studenter fjarde aret HDK inredningsdesign. Tva parallella projekt med samma design-brief, att ta
fram ett forslag pa en restaurang, gav oss mojlighet att testa delning och jamfora processer.

Projektstatus:

Avslutat. Bada studenter vill fortsatta anvanda Dreamler under resterande studier.
Findings:

e Snabb inldrning i bade notation och semantik.

e Tva mycket olika satt att jobba, den ena mycket forwards-planering, den andra mycket mer
rekursivt. Den senare av de tva klarade oférutsedda handelser i storre grad.

e Test av utvardering av genomforda aktiviteter lyckad.

e Man vill gdrna spara sitt projekt sa att man kan ateranvanda de béasta bitarna och pa ett visuellt
satt forsta sina misstag.

® Att spara bilder och kommentarer fran genomférandet genom aktiviteterna hade varit givande och
gett en visuell story av hur projektet utvecklades.

Citat:

“Vi har hért om Dreamler och vill géarna bli en testgrupp” - Hanna

Case: Stallbergs Gruva - Renovering, projektplanering.
Projekt:

En grupp konstnarer och kulturutévare har fatt EU finansiering (1,8 MSEK) och kopt en nedlagt gruva
i Bergslagen med planen att utveckla ett centrum fér samtida konst och kultur. Projektstyrning och
produktionsplanering for renoverings-arbeten samt planerade evenemang.
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Projektstatus:
Aktivt. Overgéng till digital version sker under hésten.
Findings:

e Stor distribuerad grupp med relativt |ag erfarenhet av projektmodeller och metodik.

e Viss motstand att komma igang: Vi har sa mycket att gora nu sa vi far ta det [planering] lite senare.

III

Nar man val kommit igang: “-Det har borde vi kommit igang med tidigare

e Snabb inldrning av notation men for vissa personer svart att greppa semantiken, framst Nyttjar-
relationen och att Aktiviteter kravs for nyttjande av resurser.

e Autonoma efter 3 x 2h handledning.

e Stora krav pa mobilt stod och majligheten att jobba parallellt distribuerat.
e Mojlighet till kommunikation (VolP, Video) direkt genom appen vardefullt.
e Experiment med viktning/prioritet av aktiviteter lyckat.

e Timeline visualisering efterfragas.

Citat:

“Nu nar jag ser allt sa blir det ett driv, man kdnner sig motiverad att gora saker” - Carl-Oskar

Case: Filmproducent - Freak Out
Projekt:

Produktionsplanering och |I6pande planering av dokumentéarfilm med sam-finansiering fran 8 EU
lander, 6 MSEK budget och filmning i 5 léander.

Projektstatus:
Aktivt. Pa vag in i klipp och postproduktion.
Findings:

e Snabb inldrning och mycket produktivt i bérjan. 16 m papper pa vagg.

e Fungerade vil i bérjan men opraktiskt nar filmning borjade da detta skedde i UK, US, Schweiz, m.fl.

Mojligheten att ta med planen viktig, men dven till viss del upplevelsen av att man inte har tids att
planera.

e Integration mot vanliga kalender-system (Outlook, iCal) och verktyg for projekthantering
(Basecamp) efterfragas.

e Behov av att distribuerat, i filt, boka av det man klarat av.
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e Nystart med Postproduktion och Klipp. Har storre fokus pa kortare planerings-cykel.
Citat:

“Rent psykologiskt vill jag ha nagot mer an bara Aktiviteter. Jag dlskar att jobba mot milstolpar och
klara av mal.” - Carl

Case: Hogstadieskola - Utbildningsplanering
Projekt:

En hogstadieskola som letar efter ett verktyg som later dem planera utbildningsetapper om 6 veckor
tillsammans med sina elever. Man har tittat pa diverse system men inte hittat nagot som ar
tillrackligt dynamiskt.

Projektstatus:

Vilande. Fungerade i bérjan men néar val terminen startade dukade testgruppen under for den dagliga
pressen. Nystart planerats till juni 2013.

Findings:

e Relativt snabb inldrning men visst motstand mot att skriva och satta upp lappar. Troligen en
kombination av personligheter och radslan att behdva sta till svars for det man skrivit. Handledning
och input fran systemet vettigt.

® Bitvis svart att greppa skillnaden pa information, resurs och aktivitet. Troligen en del av
arbetskulturen. Handledning och input fran systemet vettigt.

e Stark vilja att introducera explicit tids-skala och hierarkiska strukturer.
e Man vill garna jobba pa plattor eftersom eleverna har detta i sin undervisning.

e Dreamler behdver vara sa latt och unobtrusive att anvanda sa att kdnslan av “inte tid att planera”
minimeras.

Citat:

“Tank nar Dreamler &r klart, da kan vi ta med kedjor och diskutera och dela med oss med andra
grupper av larare.” - Peter

Case: Algotfestivalen
Projekt:

Musikfestval for osignade band. Man har genomfort festivalen i 3 ar och letar nu efter ett verktyg for
att fanga erfarenheter fran tidigare genomféranden och med utgangspunkt i dessa bygga en
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produktionsplan for arets festival. Produktionsplanen anvands for projektstyrning och koordination
av volontédrsinsatser under en arbetsvecka innan festivalen.

Projektstatus:

Aktivt. Festivalen genomférdes i mitten av juli.

Findings:

e Snabb inldrning. Autonoma efter 2 x 2h workshops men valde att fortsatta jobba med oss.
e Under arbetsveckan ar hela styrkan mobil och “i falt”.

e Stort behov av att hantera logistik och inkdp distribuerat. En persistent “shoppinglista” skulle
hjalpa till att minska branslekostnader och effektivisera transporter.

e Man vill gdrna planera plats-specifikt; Aktiviteter och Resurser pa en karta 6ver festivalomradet.

e Bilder som del av aktiviteter och resurser vore bra som ett satt att styra de kvalitativa aspekterna
av festivalen.

Citat:
“Det ar som fysiska planerings-problem men har l6ser sig visuellt. Det kdnns skitbra.” - Anton

“Man vill kunna ldmna 6ver kartan for festivalen till andra sa att de fattar.” - Leo

Case: Dreamler AB - Lar som vi lever
Projekt:

Planera och genomfdra vart eget projekt inklusive utvecklingen av mjukvaran med hjélp av Dreamler
verkar sjalvklart. | brist pa Dreamler mjukvara sa har vi nyttjat en modifierad programvara for graph-
modellering. Langt ifran optimalt men funktionellt.

Findings:

e Kombination av visionsdrivet och produktionsdrivet projekt. Bada arbets-sdtten kan samsas utan
att stora.

e Distribuerat team och olika ansvarsomraden. Dreamler anvands for projektstyrning och
koordination i teamet via Skype.

e Behovet av planering pa strategisk niva i kombination med operativ niva viktigt.
e Tidsintervall modelleras med gruppfunktionalitet.

e Kartan blir snabbt ganska omfattande, vilket helt enkelt reflekterar projektets komplexitet, sa
champions for de olika omradena behéver kunna formedlIa de viktiga bitarna till 6vriga medlemmar
pa ett effektivt satt.
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Citat (om oss):
“It’s like Facebook, but with a purpose” - Kajsa
“You are the only people trying to solve a REAL problem” - Vesna

“This could very well be the next big thing” - Tommi
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Bilaga 2 - Grundl3dggande plan for marknadslansering.

a. Beskriv er marknad eller tilltdnkta?
Dreamler inriktar sig priméart pa branscher och organisationer som jobbar i projektform, dar
effektivt genomforande &ar beroende av projektdeltagarnas engagemang. Var tilltdnkta
marknad ar global. McKinsey13 estimerar att omkring 770 miljarder EURO kan sparas arligen
- endast i USA - genom att effektivisera affarsprocesser med hjalp av social media och online-

verktyg.

b. Definiera era kundgrupper?

Malgruppen som Dreamler skapar nytta for kan tankas innefatta alla som vill planera och
genomfdéra projekt tillsammans med andra. Det ar en valdigt bred malgrupp och vi har valt
att smala av den for att géra kundinvolverad utveckling mojlig.

| forsta hand inriktar vi oss pa tre specifika segment / branscher (initialt i Sverige) som har
strukturella likheter 1) verksamheten &r projekt-baserad / orienterad, och 2) ofta involveras
externa underleverantorer och frilansare i projekten. Till sin produktart och branschkultur
star de dock Iangt ifran varandra (se nedan tabell).

| andra hand inriktar vi oss pa individer dar Dreamler fungerar som ett socialt natverk med
ett verkligt syfte: att skapa forverklingsbara projekt av drémmar / ideer (som for dom flesta

av oss sallan kommer forbi tankestadiet).

13
Bughin, J. Chui, M. & Manyika, J. (Nov 2012) Capturing business value with social technologies. Mc Kinsey Quarterly.
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Kundgrupp

Storlek

Konkurrens

Teamet
s
kdnned
omom
vardek
edjan

Byggindustri
fastighetsdgare

och

Sverige, 2010-11:"

- Sysselsatte ca 305 000 personer.
- Omsattning ca 400 miljarder.

- Bygginvestering ca 266 miljarder.
- sammanslagna nvesteringar i
mjukvara: 661 miljoner.

- Uppskattnings-

vis 23000 bygg och anlaggnings-
entrependrer, majoriteten sma och
medelstora féretag som samverkar
kring stérre projekt.

- Diverse analoga metoder inom
aglia omradet (Scrum, Kanban,
LastPlanner, mfl).

- Vanligt fére- kommande mjuk-
varor sa som ConsulTec
PlanCon, Microsoft Project, Asta
PowerProject, Oracle
Primaveera, Excel.

- Processverktyg som 2c8
Modeling Tool, Microsoft Visio

Thomas
Wingat
e har
20 ars
erfar-
enhet
av
bygs-
branch
en
varav
de
senaste
8 med
fokus
pa
process
optimer
ing och
informa
tionslog
- istik
inom
bygg
och
fastighe
t.

Testgru
pper
drivs
aktivt,
med
hjalp av
Dreaml
ers
pappers
prototy
P,
tillsam
mans
med

% hitp://www.bygeg.org/faktaostatistik, http://www.scb.se/Pages/TableAndChart

248675.aspx
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kunder
inom
bygg
och
fastighe
t:
Locum,
Riksdag
sforvalt
ningen,
Gavlefa
stighete
r, mfl.

Entreprenérer/
intraprendrer

| Sverige startades 2011 omkring
74’000 nya foretag och ca 6-7% av
befolkningen klassificerades som
foretagare / entreprendrer.

Antalet intraprendrer verkar mer
flytande och saledes svart att
kvantifiera.

Framforallt Projektplatsen och

en uppsjoé “to-do-list” baserade
verktyg. Excel, word och email,
samt facebook.

Carl
Magnus
on har
aktivt
arbetat
som
entrepr
enor i
mer an
12 ar.
Bolaget
ar
vidare
en del
av
STING
dar
mycken
entrepr
endriell
erfaren
het
finns
att
tillga.
Inom
segmen
tet
finns
tva
testgru
pper;
Per
Nadén
AB och
ingenjo
ren
Einer

© Hjalmarsson, D. (2011) Tillvixtanalys. Retrieved from
http://www.tillvaxtanalys.se/sv/publikationer/statistikserien/statistikserien/2-15-2013-nyforetagandet-i-sverige-

2011.html
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Moback

TV/film

Sveriges TV-industri omsatte'® 2009
drygt 23 miljarder och filmindustrin
omsatte'’ 13 miljarder.

Excel, word och email.

Mathias
Gullbra
ndson
har
arbetat
inom
film och
TV-
produkt
ion
mellan
1997
och
2002
med
uppdra
g for
bland
annat
SVT,
Memfis
och
Zentrop
a. lnom
segmen
tet
finns en
testgru
pp.

c. Hur na era kunder?

Partnerstrategi

| ett forsta skede inriktar vi oss pa fortsatta kontakter och samarbete med etablerade

testgrupper och referensbranscher (framtida kunder). Malet ar dels att skapa “traction”

inom organisationer dar det redan finns ett dokumenterat behov och dels att hantera en

form av “kontrollerad viralitet”. Verifierade case kan vidare anvandas som referens vid

framtida B2B forsaljning, bade genom egna natverk och genom partners. Diskussioner fors

tex. redan kring ett partnersamarbete med en mjukvaruleverantér till byggindustrin, och vi

16 Facht, U. (2009) Nordicom Goteborg Universitet. Retrieved from

http://www.nordicom.gu.se/?portal=mt&main=showSveStats.php&menu=menu_sve&me=7&media=Television

&type=media
17

Facht, U. (2009) Nordicom Goteborg Universitet. Retrieved from

http://www.nordicom.gu.se/?portal=mt&main=showSveStats.php&menu=menu_sve&me=7&media=Film%?200

ch%?20bio&type=media
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har genomfort initiala positiva samtal med Orange (FR), Deutche Telecom (D) och Docomo

(JP)

kring mojligheten att erbjuda Dreamler som en preferred business tool till

foretagskunder.

Digital direktforsaljning

| ett andra skede initierar vi mer Overgripande sdlj- och PR/marknadsaktiviteter med

malsattningen att bygga ett aktivi community, understddja viralitet och “word-by-mouth”:

Digital direktforsaljning via egna domaner: Dreamler.com, Dreamler.se, etc
Presentationer och aktiv narvaro pa relevanta massor: LeWeb (London och Paris),
South by Southwest (Austin, TX), etc.

Hog narvaro inom och integrering med social medier: Facebook, Linkedin, Pinterest,
Twitter.

Integrerade referral program.

Bloginlagg och riktad PR.

Dreamler aktivister - inspirerande personer som genomfor inspirerande projekt.

d. Hur far foretaget idag och i framtiden sina intdkter?

Dreamler AB saljer idag en konsulttjanst baserad pa den underliggande projektmetodiken

(fem pusselbitar, tva relationer) och en analog pappersprototyp (MVP1). Affarsmodellen for

den digitala produkten (MVP2) baseras pa fyra tankta intdktsstrommar:

1. Enfreemium (alla projekt publika) / premium modell i.e. betalning per anvandare och
access (betalning for att halla projekt privata).
2. Enlicensmodell - “white-label” med lokal installation hos storre kunder / system.
3. En partnermodell - konsulter genomfor uppdrag och strategiimplementeringar med
Dreamler som grund, inklusive inférsaljning av verktyget till kunder.
4. En integrerad “in-app” ekonomi och marknadsplats (C2C) for projekt “templates”,
kommersiella pusselbitar, konsulter och aktérer / resurser.
e. Vilka dr era konkurrenter?
Typ av tjdnst Namn pa Hur positionerar ni er mot
konkurrent denna
Produkt/tjéinst
Verktyg for visuell Vision, Aris Toolset, | Dreamler skiljer sig genom att
modellering av processer 2C8, mfl. ar erbjuda ett visuellt sprak som
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expertverktyg och
en-anvandarmiljoer
som kraver stora
forkunskaper och
huvudsakligen
syftar till att
generera statiskt
dokumentation.

gar att lara sig pa 5 minuter,
en multi-anvandarmiljo i
realtid och en visuell modell
som kan nyttjas vid
genomfdrande av projekt.

Verktyg for projektplanering

Microsoft Project,
Plancon,
Primaveera, mfl. ar
typiskt en-
anvandar verktyg
dar projektledaren
bygger en plan
(Gantt-schema)
som Ovriga
projektdeltagare
typiskt inte kan
paverka pa ett
dynamiskt satt.
Vidare ar Gantt
representationen
av aktiviteter i
storre projekt ofta
inte tillrackligt
detaljerad for att
vara meningsfull pa
en utforarniva.

Dreamler skiljer sig genom att
erbjuda en kollaborativ
multianvandarmiljo dar
projekt kan planeras pa en
utforar-niva. Alla
projektdeltagare kan vara
med och bidra till och gora
andringar i planen i realtid for
dynamiskt optimera
genomférandet och hantera
yttre paverkande faktorer.
Den visuellt representationen
gor det moijligt att dynamiskt
zooma mellan detaljnivaer i
planer vilket skiljer sig
markant fran dagens
projektplaneringsverktyg.

IT-system for hantering av
aktiviteter och arbetsfloden

Enovia,
Teamcenter, SAP,
mfl ar ofta stora
enterprise-system
som upplevs som
byrakratiska och
stela, och erbjuder
sallan en visuell
transparens till de
processer eller
arbetsfloden som
hanteras.

Dreamler skiljer sig genom att
aterkommande arbetsfloden
representeras visuellt vilket
ger en 6kad grad av
overblickbarhet forstaelse och
insikt i sammanhanget den
specifika individen agerar.

Sociala natverk

Facebook, Linked-
In, mfl
koncentrerar sig

Dreamler skiljer sig genom att
fokusera pa planering och
forverkligande av projekt och
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huvudsakligen pa
kommunikation
och utbyte av
information mellan
manniskor.

drommar. En kommentar pa
en tidig prototyp: “It’s like
Facebook but with a purpose’

’

Client-server system for
realtidsinteraktion (spel)

World of Warcraft,
Eve Online, Second
Life, mfl) har séllan
eller aldrig
effektmal kopplade
till saker utanfoér
spelvarlden men
inom denna uppnar
de en i manga fall
extrem grad av
delaktighet fran
nyttjare av
systemen.

Dreamler presenterar en
multianvandarmiljé som i
likhet med online-spel
erbjuder direkt interaktion
mellan projektdeltagare i
realtid. Vidare adderar vi
dokumenterade
spelmekanismer for att oka
delaktighet och incitament i
planering, genomférande och
aterkoppling i projekt.
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