


Utvecklas eller

tyna bort...




Tre kundcase pa 30 minuter

Case 2
Inforande av digital
medarbetare for
att underlatta
administration

Case 3
Artificiell Intelligens for
att Oka antalet lyckade
passningar

Case 1
Framtagning av en
forsta digital strateqi




Case 1.
Er fOrsta digitala strategi



BADE VERKSAMHETSSTRATEGIER OCH DIGITALA STRATEGIER KRAVER
STRUKTUR FRAN ANALYS AV NULAGE TILL PLAN...

. 3 s
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Analys av Etablering av Val av Mal & Plan &
nulage vision fokusomraden strategiska initiativ roadmap




...DAREMOT HAR DE BAKOMLIGGANDE DRIVKRAFTERNA UTVECKLATS

DIGITAL STRATEGI

Roll i vardekedjan
Snabbrorlighet
Time-to-market
Datadrivna beslut
Transparens
Skalbarhet
Kundresor
Digital kultur
Skalbar kundndrhet

Kanalval




Hur kan
digitalisering se

ut hos o0ss?




Tre forsta steg med kunden

I Nulagesanalys

== Intervjuer med ledningsgruppen

digitaliseringsresan,
men dessa 3r inte

forankrade

« Forsta nulage och mognad, via
intervjuer och sammanstall i en
enklare version av Digital
Mognads Analys

Medarbetarinblandning

= 76 idéer!!!!

* Inspirera ledning genom blanda in
medarbetare och dra nytta av
kollektiva férmagan att komma pa
innovativa ideer

...DAREMOT HAR DE BAKOMLIGGANDE DRIVKRAFTERNA UTVECKLATS

RKSAMHETSSTRATEG! DIGITAL STRATEGI

Roll i vardekedjan

i

« Strategin tar form pa samma satt
som en verksamhetsstrateqi,
viktigt visa beréringspunkter,
synergier och skapa symbios




Inspiration och samsyn om mal (nulage och malbild)
Pabdrjar resan med workshop ihop med alla medarbetare for
inspireras och ge ledningen inspiration att utga fran vad som kan
uppnas genom digitalisering

Vardet med digital strategi
Baserat pa inspel fran workshop och verksamhetsstrategi
skapa samsyn vad man vill uppna med en digital strategi

Framtagning digital strategi
Den digital strategi utformas enligt principer och ramverk for att
kunna fa en strategi som lyfter verksamhetsstrategin (symbios)

Resan hos
kunden

v
Genomfort

Resan fortsatter

Analys & matetal
Datadrivet arbetssatt — Att mojliggora faktabaserade beslut, 6ka
produktiviteten. Mata, Gora tillganglig, Analysera, och Forbattra

Beslut
Bestamma baserat pa faktabaserade insikter och matetalen vad for
initiativ som ska genomforas (kort och lang sikt)
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Identifiera och genomfdra ”lagt hangande frukter” !
Resultatet fran workshopen genererade manga idéer. For att visa ;
medarbetarna att digitaliseringsresan inte ar en skrivbordsprodukt D(C/\J\DO

bor lagt hangande frukter identifieras och genomforas




=» Resultat (tills nu)

[
Digital strategi som ar sammanlankad Medarbetarna kdnner delaktighet Verksamheten har som helhet
med verksamhetsstrategin i resan fran start fatt okad digital mognad



Ccase 2:

InfOrande digital
medarbetare hos MBF



=e Karaktarsdrag | processer med hog potential
for RPA

Repetitiva Regelstyrda



==e E£xempel projektaktiviteter och leverabler i en pilot

2 veckor

1 vecka

Process- och
systemkartlaggnin

AKTIVITETER

Analy

» Detaljerad kartlaggning av den
utvalda processen

» Kartlaggning av teknik och
sy: - 1 som ;todjer processen

* Int:rjuiie
Nl ELiv. Ler. Al

*  Workshop - Processutveckling
och validering

+ Genomgang av processkartor

LEVERABLER

« Genomgang att system och

process ar kompatibla med
mjukvaran

* ldentifier > utvecklingsbe 1ov

f'rathamzar event el
h Qo r

* Planera vilka aktiviteter som

ska robotiseras

OCH ANALYS

Planera utveckling och testning

> STYRGRUPPSMOTE -
UTVARDERING KARTLAGGNING

veckor

1 vecka

Utveckling

Testning

1-2 dagar

* Programmera och utveckla
robotiseringen i mjukvaran

« Skapa och implementera

testinstallationen av robot
inom valda floden

« Hantering av fel
¢ | tv ird ira robot ns| iff kF* e It
» STYRGRUPPSMO' E - BESLUT OM

GO-LIVE

Workshop for att utvardera
effekthemtagning och
mottagandet i organisationen

+ Forankrade processkartor pa
detaljerad niva

* ldentifierade
forbattringsomraden (quick
wins) i processerna

 Systemgenomgang utford

e Plan for vilka aktiviteter som

ska robotiseras

> Informationsmemo -

utvardering kartlaggning och
analys

* Robot utvecklade och
programmerad

> Informationsmemo - redo for
testning

* Robot testad i processerna
« Lista pa fel

» Utvardering av robotens

processgenomforande

> Informationsmemo -
testresultat

Aterkoppling pa resultat

Diskussion och planering for
breddinforande

HXCN\N2O



=e Karaktarsdrag | processer med hog potential
for RPA

Manuella &
Digifierade

Repetitiva Regelstyrda



= \/| backade bandet
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Kéllgatan 14, 722 11 Vasteras Telef

OM MBF

STYRELSER BOSTADSRATTSHAVARE BANKER / MAKLARE

SOK FORENING

som partner far ni en trygg
fastighetsforvaltning
for framtiden

Férening
BRF Test

Utbetaining i kron

iy
KONTANTUTLAGG




Digitala medarbetare i tva processer

I Kontantutldgg Styrelsearvode




Resultatet

"Digitaliseringen mojliggor mer tid
at kunden vid det fysiska motet




Artificiell

Artificiell Intelligence

3 Machine Learning
ntelligens
Big Data

Predictive Analysis
Data Science
Data Modeling

Data Mining
Vad ar det?
. e [}

® Avancerat och invecklat att férsta
"Vetenskapen och tekniken att skapa intelligenta maskiner” -
— John MacCarthy 1956 Ett amne som ar mystiskt, féorundrande med
... men aven intelligenta program. andlosa mojligheter
Anvandandet av datorer for att interagera med omvarlden ... men aven svargripbar och negativt
och lara, planera och I6sa problem som manniskor gor. portratterad om dess framtida anvandning av

media och hollywoods version av Al.

XC\N2O



=» Kvaliteten pa framatgaende passningar 6kar med
frekvensen pa att skanna av planen med huvudet




=e Jtmaningen kan delas upp 1 fyra mindre
moment




= Jppgift 1 och 2: Spelare och passningar

|® ReSPECT




= Uppgift 3: Identifiera spelare

== Uppgift 3: Identifiera spelarna

p=» | Osningen ar en kombination av nummer-
detektering, sparning och funktionsbearbetning

Orb-funktioner, farghistogram och sparning

I l gor det mojligt att sarskilja spelare




== Uppgift 4: Berakning av huvudskannings-
frekvensen

== Uppgift 4: Berakning av huvudskannings-
frekvensen

Uppskattning av mansklig stallining
med COCO-nyckelpunkter

== Aven med 4k upplésning ar pixeldensiteten
lag nar vi kommer néra spelarna

== Med bra nyckelpunkter kan man anvanda
vektormatematik for att hitta blickriktning

Sett framifran:
ill wvektor: (ear) " x x” =0 Vektor fran mitten av huvudet ut genom nasan

itta normal vektor x ~ till Gro




=» Goda nyckelpunkter ger en bra blickriktning

Goda nyckelpunkter ger en bra blickriktning m= Vi raknar en skanning nar vinkeln mellan
boll och blick ar over ca 30 °




=» Resultaten ar lovande, men systemet ar
komplext




Nagra medskick

oo
y) o,

« Fokusera pa att I6sa konkreta * Dela upp utmaningarna enligt * Var medveten om dagens
problem/utmaningar "divide and conquer” begransningar med Al



Kontakt:
Peter Stefansson
peter.stefansson@acando.com

Tel: 070-878 23 30

Tobias Nilsson
tobias.nilsson@acando.com
Tel: 0730-82 55 33

Tack!
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