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Forord

Ett iterativt angreppssétt & en forutséttning for anvandarcentrerad utveckling.
Men hur styr vi iterativa systemutvecklingsprojekt?

Systemutveckling, eller IT-utveckling, & i sig en mycket komplex
verksamhet, svér att planera, styra och folja upp. CHAOSrapporten visar att
endast vart gdtte systemutvecklingsprojekt lyckasi termer av leverans av et
anvandbart system inom de ursprungligatids- och kostnadsramarna
Vattenfallsmodellen, grundad patankar om planerbarhet och styrbarhet samt
drémmen om den perfekta kravspecifikationen, doms ut av alt fler. Vi maste
arbetaiterativt. Men om det & svart att planera och styra “ vattenfallsprojekt”,
hur skavi da klaraav att styra och planera en iterativ process, dar osakerheten
& inbyggd redan frén borjan? Vi ville bjudain till en temadag pa CID for att
diskutera denna fraga.

Inger Boivie, TietoEnator AB

" www.standishgroup.com/visitor/chaos.htm
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Upplagg
9.00-9.30

9.30-10.30

10.30-12.00

12.00-13.00

13.00-14.30

14.30-16.00

Ankomst, fika

Inledning och presentation av alla deltagare.

Nils-Erik Gustafsson, Ericsson Utvecklings AB

"Erfarenheter av utvecklingsarbete med och utan anvandarmedverkan - det var
inte alltid battre forr..."

Paneldebatt 1 -Vattenfall eller iterationer - sak samma?
Ordférande: Inger Dahlgren, TietoEnator

Deltagare:

Yvonne Dittrich, Karlskrona/Ronneby Universitet
Henrik Obrink, Init

Fragor att diskutera:

= Vad innebdr de olika begreppen vi anvander? Vad ar iterativ utveckling,
inkrementell? Finns det nagon verklig skillnad?

= Ardet sd att vi alltid utvecklar iterativt - men mer eller mindre kontrollerat?

= Ardet sd att vi alltid utvecklar i vattenfall - men stegen har blivit kortare och
fler?

Lunch

Hur styr vi ett iterativt projekt - ett fiktivt praktikfall- féredragare: Inger Boivie,
TietoEnator
Gruppdiskussioner - fika under tiden

Paneldebatt 2 - Iterativ utveckling - pa andra sidan leveransdatum
Ordférande: Sara Eriksén, Karlskrona/Ronneby Universitet
Deltagare:

Ted Challis, Botkyrka kommun

Per-Magnus Skoogh, DSDM-konsortiet/Open World Management
Nils-Erik Gustafsson, Ericsson Utveckling AB

Fragor att diskutera:

= Hur forhaller vi oss till iterativ utveckling sedd i ett langre perspektiv - 6ver
systemets/produktens hela livslangd?

= Hur styr vi den iterativa utvecklingen av systemet/produkten éver hela dess
livslangd?
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Sammanfattning

Dagen inleddes med ett foredrag av Nils-Erik Gustafsson. Han diskuterade
anvandarmedverkan i olikaformer och delade med sig av sin mangariga
erfarenhet av systemutveckling och anvandbarhetsarbete.

Debatterna rorde framforallt iterativ utveckling kontra vattenfallsmodel len,
samt huruvida férdiga modeller, t ex RUP och DSDM, erbjuder Iosnlngen pa
vara problem.

Den forsta debatten inleddes med ett forsok att definiera de olika begrepp vi
ror oss med, vattenfall, iterativ utveckling samt evolutionar och inkrementell
utveckling. Den stora skillnaden i de olika begreppen ansags vara de synsétt
som styr dem, och de antaganden som ligger till grund for dem. Detta medfor
skillnader i hur vi kommunicerar och interagerar inom ett projekt snarare ani
de aktiviteter vi genomfor.

Debatten fortsatte med en diskussion om nackdelar och fordelar med
vattenfallshaserad utveckling jamfort med iterativ utveckling. Vissa menade att
den forramodellen & att foredra emedan den & |éttare att planera och styra
Andramenade att den baseras pé& ouppnéeliga drommar om den perfekta
kravspecifikationen, och att vi altid hamnar i |agen dér vi maste iterera. Det &
darfor béttre att medvetet véjaen iterativ modell.

Dock kompliceras situationen av att affarsmodellen sdllan till&ter en iterativ
utvecklingsmodell. Det finns en tvekan hos bestdllaren att fatta besut om
utveckling med mindre an att han/hon far en garanti om vad resultatet blir.
Vattenfallsmodellen erbjuder skenbart denna garanti.

Som avd utning pa den forsta debatten diskuterade vi huruvidavi verkligen
behdver modeller — dock var aladverens om att de behdvs. Man behdver
gemensam plattform, gemensamma varderingar, sprak och processer i all
utveckling. Vad modellen heter spelar dock mindreroll.

Debatt tva fokuserade pavad som hander efter leveransdatum. Manga menade
att det &r forst davi far vetaom vi lyckats uppfylla alakrav, bade uttalade och
outtalade. Oundvikligt &r ocksé att verksamheten forandras av det nya
systemet —vilket i sin tur forandrar kraven padet. Detta medfor att systemet
inte &r klart efter leverans. Ett problem i denna process &r att
utvecklingsorgani sationen oftast avvecklas och nya personer tar ver och
vidareutvecklar systemet. For att inte forlora kontinuitet krévs
anvandarmedverkan och bra dokumentation av systemarkitekturen.

Vissamenade att man bor se framforallt webbutveckling som en process,
bestdende av ett antal sma projekt. Det enatar vid dar det andra slutar och
webbplatsen/systemet blir aldrig klart. Ett problem i sammanhanget & da att
mottagarorganisationen inte vill hamnai beroendestallning till en viss
leverantor.

Avdlutningsvis kom vi tillbakstill diskussionen om de fardigamodellerna—
kan de rédda oss fran alla problem? K ontentan av den diskussionen var att,
som namnts ovan, namnet och innehdllet i modellen inte &r sa viktigt, som det
faktum att man har en gemensam modell i projektet. Dessutom tillfor de
fardigamodellerna ett varde i det att de faktiskt forsoker 10sa vissa problem
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— ett antal personer har faktiskt satt sig ner och téankt igenom problem som &r
gemensammai manga projekt. De ger oss definitioner pa begrepp som vi
tidigare inte varit 6verens om. De &r ett uttryck for en véxande §ukdomsinsikt
i branschen. De & dock adrig “the silver bullet”.

Dagen innehdll ocksa en gruppdiskussion dar uppgiften var att diskutera ett
antal fragor angaende iterativ utveckling, givet ett fiktivt praktikfal. De flesta
grupperna skissade pa modeller for utvecklingen.
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Erfarenheter av utvecklingsarbete med och utan anvandare —
det var inte alltid battre forr

Inledande foredrag Dagen inleddes med ett foredrag av Nils-Erik Gustafsson, Human

Hur var det forr

Anvandar-
medverkan —
nar, var och hur

Biljettbokningen

Factors Expert, Ericsson Utveckling AB. Nils-Erik berattade om sina
erfarenheter av att arbeta med och utan anvéndare i system-
utvecklingsprojekt. Han beskrev hur installningen till anvandar-
medverkan och attityder har forandrats genom aren och illustrerade
med exempel fran nagra av de manga olika projekt han deltagit i.

Nils-Erik beskrev nagra av de tidiga projekten dar han deltagit. Dessa
féljde en traditionell vattenfallsmodell — med specifikationer for krav,
funktioner, implementation, test, etc. Utrymmet for anvandar-
inflytande i processen var begransat.

Nils-Erik framhaller vikten av att involvera anvéandare, riktiga
anvandare, i processen. Dock bor man inte ta in anvandare i
systemutvecklingsprojektet for att “tomma dem” pa information om
hur de arbetar. Det ar fel att lata en anvandare lamna sin arbetsplats
under en lang period for att delta i utvecklingsprojektet. Han/hon
tappar snabbt formagan att beskriva hur man verkligen arbetar pa
arbetsplatsen. Det béasta &r att sjalv ga ut till anvandarna och deras
arbetsplats — sitta med och iaktta. Genom att vara kvar i sin
arbetsmiljo far anvandaren hjalp med att beskriva och komma ihag,
fran ledtradar i sjalva omgivningen.

Som exempel pa ovanstaende arbetssatt beskrev Nils-Erik ett projekt
med syftet att utveckla ett nytt biljettbokningssystem.
Utvecklingsprojektet hade fokuserat pa biljettexpeditren och inte pa
den resande. En biljettexpeditor hade deltagit i utvecklingsarbetet, och
efter 1,5-2 ar som expert visste han inte langre hur man egentligen
arbetade med biljettforséljning. Han hamnade i en omdjlig situation dar
han varken var biljettexpeditor eller systemutvecklare. Han blev ocksa
gisslan i projektet som “anvandarrepresentanten”.

Nils-Eriks uppdrag var att géra systemet mer objektorienterat. Han
ignorerade i princip all dokumentation och gick ut till biljett-
forsaljningskontoren. Med papper och penna i hand observerade han
hur man arbetade och “tittade 6ver axeln” pa resenarer. Under pauser i
arbetet passade han pa att fraga saker. Han skissade ocksa pa nya
I6sningar pa plats som han direkt kunde fa aterkoppling pa.

Att filma gick inte, eftersom det kraver deltagarnas medgivande och
dessa ofta var sa stressade att det inte fanns plats for nagon sadan
diskussion.

Resultatet blev en helt ny 16sning. Nils-Erik féreslog férandringar i
grundforutsattningarna, t ex att sla ihop fard- och platsbiljett. Han
strukturerade ocksa om informationen pa skarmen efter den dialog
biljettexpeditoren for med resenaren. “Vart ska ni aka, nar, hur?”
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Prototyper ar bra

Labb eller inte labb

Prototyper &r ett ypperligt verktyg for att generera krav. Man kan
inte skriva ett dokument som beskriver alla krav. Det ar forst nar man
ser en prototyp som man kan borja diskutera runt behov och krav.
Med prototyper kan man ocksa borja testa informellt och tidigt. |
brist pa annat kan man testa inom organisationen med
surrogatanvandare, dvs personer som inte ska anvanda systemet, men
som anda “liknar” de riktiga anvandarna vad galler t ex doméankunskap
och bakgrund.

For att signalera att nagot ar under utveckling och inte alls fardigt
anvander Nils-Erik vad han kallar “pilsnerlinjer”, dvs linjer dragna for
hand. Man kan ocksa bygga in aterkopplingsfunktioner i systemet sa
att anvandarna latt kan skicka in kommentarer.

Nils-Erik beskrev ett projekt dar man skulle utveckla en
inomhusbankomat. Han fick till uppgift att bestamma hur langt det
skulle vara mellan knapparna och kunde, med hjalp av prototyper,
snabbt komma tillbaka med ett resultat. Resultatet i sig var inte det
viktiga utan det faktum att han lamnade ett snabbt svar. Pa sa vis vann
han organisationens fortroende och kunde ta upp viktiga anvéand-
barhetsfragor.

Nils-Erik berattade om sina erfarenheter fran IBMs anvéandbarhets-
labb. Det forsta i Sverige. Man hade falska speglar och utrustning for
att spela in anvéndarens interaktion och reaktioner. Dock kunde man
konstatera att labbtest ar tunga och tidskravande, det tar t ex mycket
lang tid att analysera det inspelade materialet (ca 3-5 ggr inspelnings-
tiden). Tendensen blev darfor att man skot pa testerna, och anvandar-
medverkan, till sent i utvecklingsprocessen.

Nils-Erik menar att det gar snabbare med expertgranskningar och
informella anvéandartester. Ett valvalt citat fran en anvandare sager ofta
mer &n en tio- eller tjugusidig rapport.

Labb kan vara bra for sakerhetskritiska system, men for andra system
ar det inte nédvandigt med den formen av tester, och darmed svart att
rattfardiga kostnaden for ett labb. Produkterna blir orimligt dyra om de
ska vara perfekta. Vi maste lagga oss pa en niva som ér tillrackligt bra
for att hamna pa en rimlig prisniva.
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Vad ar ett labb

Anvandbarhetsmal

L&t anvandaren
bestamma

En diskussion uppstod om hur vi definierar anvandbarhetslabb. l1dag
kan man ta med en videokamera och filma ute pa faltet i den naturliga
anvandningsmiljon, sk mobila labb.

Nagon foreslog att anvandbarhetslabb skulle definieras som delat
arbetsutrymme (shared workspace) — dvs ett utrymme med utrustning
for videoanalys och prototyping och for kreativa design-workshops.

Nils-Erik menade att man ofta behdver vare sig labb eller videokamera
for att komma ihag de varsta anvandbarhetsbristerna. De &r sa
ibgonfallande att man inte glémmer dem i forsta taget. A andra sidan
ger en videofilm mojligheten for flera att ta del av resultatet och
beddma det. Detta Oker graden av objektivitet.

Det kravs inte heller labb for att arbeta med anvandbarhetsmal. Man
kan t ex méta tiden det tar att genomfora en uppgift med ett vanligt
stoppur. Man kan ocksa konstatera huruvida anvandaren klarade av en
uppgift eller inte utan loggningsutrustning. Ofta kravs inte storre
precision &n sa.

Nils-Erik menade att vi inte ska gora systemen for smarta, dvs att de
I6ser uppgifter eller tillhandahaller information utan att anvandaren ber
om det. Vid tveksamma fall &r det alltid battre att lata anvandaren sjalv
bestdmma. Som exempel tog han bankomaten — dar hade man i en tidig
I6sning valt att presentera saldot automatiskt. Detta r dock en hogst
privat uppgift som anvandaren kanske inte vill att andra ska se. Det &r
darfor battre att lata anvandaren sjalv bestimma om han ska titta pa
saldo eller inte.
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Paneldebatt 1 — Iterativ utveckling — vad ar det?

Inledning
Deltagare = Panelordférande: Inger Dahlgren, TietoEnator
= Paneldeltagare:
= Henrik Obrink, Init
= Yvonne Dittrich, Karlskrona/Ronneby Universitet
Vad pratar vi om Inger Dahlgren inledde med att diskutera vad alla de begrepp vi ror oss

med betyder. Ar de egentligen olika etiketter pd samma sak? Ar t ex
iterativ utveckling samma sak som vattenfallsmodellen fast kortare och
snabbare? Eller ar vattenfallsmodellen egentligen iterativ utveckling,
dar forsta iterationen utgors av utvecklingsprojektet som sedan foljs
av ett antal iterationer under underhallsfasen?

Sammanfattning Debatten rorde framforallt foljande fragor

= Definitioner — finns det nagon reell skillnad mellan de olika
begreppen. Allmant ansags att den stora skillnaden finns i
forhallningssatt och var syn pa utvecklingsprocessen.

= Vattenfall kontra iterativ utveckling. Vissa menade att vattenfall &r
lattare att planera och styra, samt billigare. Men den kan enbart
anvandas vid stabila forutsattningar, bade vad galler krav och
teknik. Andra menade att vi alltid hamnar i situationen dar vi maste
iterera, oavsett om vi planerat det eller inte. Det ar darfor béattre att
medvetet vélja iterativ utveckling.

= Hur anvander vi modellerna? Anvénder vi dem 6verhuvudtaget?
Behover vi dem? Det senare kunde vi vara 6verens om - vi behtver
dem, men vi maste situationsanpassa val och utveckling av modell.
Problemet ar dock att valdigt fa kan anvanda modellerna, darmed
forsvinner ocksa steget dar man anpassar dem.

» Kan byggindustrin battre? Kanske. Men vara forutsattningar
skiljer sig i komplexitet, material, komponenter och synliga resultat
av processen.

Avslutning Avslutningsvis jamforde Inger Dahlgren férandringarna i system-
utvecklingsprocessen med de fordndringar som sker runt om 0ss i
samhallet. Vi har ett behov av modeller, det okénda och osakra gor oss
frustrerade och oroliga. Vi vill kunna kontrollera processen bade fore,
under och efter men saknar redskap for att styra och folja upp. Vi vill
ha strukturer — men systemutvecklingen kanske bara foljer
samhallsutvecklingen i dvrigt. Det kanske ar sa att vi inte kan leva och
arbeta i sa fasta strukturer som vi hittills gjort. Vi maste anpassa 0ss i
mycket hogre grad efter situationen — system, anvandare, organisation,
etc.
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Definitioner

Definitioner
nodvandiga

Vattenfall

Iterativ utveckling

()

Evolutionar
utveckling

ALOO

Vi inledde debatten med ett forsok att definiera vissa begrepp vad
géller utvecklingsprocessen, i syfte att skapa en gemensam plattform
for diskussionen. Vi nadde inte dnda fram, men nedanstaende
definitioner diskuterades.

Vattenfallsmodellen fokuserar pa funktioner. Varje delsteg i modellen
ar valdefinierat och genererar ett dokument eller artefakt som fors
vidare till nasta steg. Vattenfall bygger pa att ett problem kan
analyseras “klart” for att sedan l9sas.

Att iterera innebér att ga tillbaka och géra om samma sak gang pa gang.
Man skulle kunna sdga att stegen i vattenfallsmodellen blir kortare.
Men till skillnad fran vattenfallsmodellen stélls inga krav pa att
analys, krav, system, etc ska vara kompletta i de forsta iterationerna.
Tester och utvarderingar utfors pa prototyper och erfarenheterna tas
till vara och fors tillbaka till utvecklingsprocessen. Iterativ utveckling
ar ingen garanti for att man faktiskt tagit till vara anvéndarnas
reaktioner vid verklig anvandning.

Iterativ utveckling kan illustreras med en spiral dar man upprepar
processen att identifiera, planera, genomfdra och granska/utvardera.

Iterationer finns pa olika nivaer i projektet — dels itererar vi var 16sning
inom projektet sa att den stammer med malet. Dels itererar vi
tillsammans med anvandare. | det senare fallet vill vi inte ha ett fast
mal — iterationerna syftar till att forandra malet. Det ar denna delen av
processen som ar den svara och utmanande att arbeta med. Hur
utvecklar vi systemet/produkten samtidigt som vi utvecklar malet?

| evolutionar utveckling fokuserar man i hogre grad pa affarsprocessen.
Vilken nytta medfor IT-stodet, vad vill man uppna? Nyttoaspekten
ska vara styrande. Aven har genomfors utvecklingen i smé steg och
man bestammer redan fran borjan vilka steg som ska genomforas. Varje
steg ska resultera i en levererbar, fungerande del av systemet som kan
séttas i produktion ute hos anvandarna. Deras reaktioner kan sedan
aterforas till utvecklingsprojektet. | evolutionar utveckling aterfors
alltsa den riktiga anvandningssituationen till utvecklingsprocessen —
och man utnyttjar den inlarningsprocess som alltid blir resultatet av
ny teknik.

Evolutionar utveckling kan illustreras med en symbol som andrar form
éver tiden, dvs man narmar sig nagot steg for steg. Den slutliga formen
ar inte kand fran borjan.
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Inkrementell
utveckling

m
1]
DDD

Anvandar -
medverkan

Skillnader

[llustration av
skillnader

I inkrementell utveckling arbetar man med 6vergripande krav och
utgaveplanering. Man tar fram nagot som kan sattas i produktion och
anvandas for att samla in reaktioner. Den forsta utgavan &r inte
perfekt, men gar att anvanda. Inkrementell utveckling kan illustreras
med en samling smarutor, dar man beslutar om vilken helhet man vill
skapa och sedan slapper bit for bit.

Vissa menade att produkten &r inkrementell, medan processen &ar
iterativ/evolutionar.

Iterativ utveckling forutsatter att anvandarna finns med i processen.
Det &r meningslost att iterera om man inte inhdmtar anvandarnas
reaktioner pa systemet under gang. Detta stéller i sin tur htga krav pa
organisationen — den maste tillata och uppmuntra “snurrorna”.

Skillnaderna ligger framférallt i synsétt, attityder och forhallningssatt
till systemutveckling. Den storsta skillnaden kanske ligger i hur man
forhaller sig till forandringar.

| vattenfallsmodellen finns en dréom om och en strévan efter
planerbarhet och den perfekta kravspecifikationen — i iterativ
utveckling finns inte detta. Det medfor helt andra satt att
kommunicera och interagera med varann i processen.

Bilden nedan illustrerar skillnaden mellan iterativ utveckling och
vattenfallsmodellen

'

Uppgift System
Artefakt

Om utveckling av bade uppgift och system ingar i utvecklings-
processen ar den troligen iterativ. Om bara systemutveckling ingar
medan utveckling av arbetsuppgifterna ingar i underhallsfasen ar
processen troligen vattenfallsbaserad.
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Att iterera ar att Nagon menade att iterativ utveckling inte handlar om att upprepa

bygga kunskap samma saker gang pa gang, eller att kora vattenfallsstegen gang pa
gang. Det handlar om att bygga kunskap inom en viss doman. lterativ
utveckling innebér att en grupp manniskor agnar sig at att bygga upp
kunskap som de ger ett synligt uttryck for, t ex i form av en prototyp.
Sedan gar de in i nasta iteration, som kan omfatta helt andra
aktiviteter, men som alltid har syftet att bygga vidare pa den kunskap
den forsta iterationen skapade. Den verkliga uppgiften ar inte att
upprepa, utan att bygga upp kunskap.

Evolution och Ytterligare en dimension togs upp, namligen fragan om evolutionar
revolution kontra revolutionar prototyp-utveckling.

» Evolutionar utveckling innebéar att man aktivt ateranvander sa
mycket som mojligt fran prototyp till fardigt system.

= Revolutiondr utveckling innebar att man kastar bort prototypen
och bdrjar om nar man borjar utveckla det slutliga systemet. En
annan syn pa revolutionar utveckling &r att 16sningen blir en helt
annan en den man hade tankt fran borjan. En uppgiftsanalys
kanske visar att det som behovs ar inte ett hjul utan en skida.
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Vattenfall kontra iterativ utveckling

Vattenfall eller
iterationer

Det omdgjliga
vattenfallet

Vattenfall anvands
anda

Billigt eller dyrt

En stor del av debatten handlade om vattenfallsmodellen kontra
iterativ utveckling. Synen pa vattenfallsmodellens anvandbarhet
skiljde sig mycket inom gruppen. Ar den bra, latthanterlig, lattstyrd
eller helt oméjlig att anvanda? Ar det sé att vi alltid itererar, fast vi
kallar det forandringshantering och formaliserar det sa att det blir
ohanterligt och tungt?

Vissa menade att vattenfallsmodellen egentligen &r att foredra eftersom
den &r lattare att planera och styra an iterativ utveckling. Dock &r den
endast anvandbar i “stabila” projekt. Om teknik, kravbild, etc ar
instabila bér man absolut inte anvénda vattenfallsmodellen.

Andra invéande att &ven om man valjer vattenfall tvingas man iterera
under processen, eftersom verkligheten alltid forandras under tiden.
Det ar battre att medvetet bestamma sig for att arbeta iterativt — da
kastar man bort tva ouppnaeliga drémmar:

= drommen om den frysta kravspecifikationen

= drdmmen om att man kan satta ihop en grupp med manniskor som
kan komma fram till det enda sanna svaret

Det ar alltid sa att man i borjan av ett projekt inte vet nadgonting , man
maste ta vara pa det faktum att man utvecklar sin kunskap under
resans gang.

Trots alla invandningar mot vattenfallsmodellen sa finns och anvands
den forhallandevis flitigt inom industrin. I manga projekt stravar man
efter frysta kravspecifikationer och uttalade mal. En orsak till detta &r
att beslutsfattare — de som betalar for utvecklingsprojekten — vill veta
vad de far for pengarna innan de fattar beslut om att spendera dem.
Med vattenfallsmodellen kan man i varje fall ge sken av att kunna
specificera detta.

Ar vattenfallsmodellen billigare an de andra, eftersom den ar lattare att
planera och styra? Eller &r det sa att vattenfallsmodellen kan leda till
att totalkostnaden sett dver systemets/produktens hela livslangd blir
stOrre eftersom anvandningskostnaden riskerar bli hogre.

Ett problem &r att affarsprocessen ofta inte tillater iterativ utveckling.
Utvecklingskostnaden far en etikett och betalas ur en pase, medan
anvandningen far en annan etikett och betalas ur en annan pase. Dock
borde det ga att salja in en annorlunda utvecklingsprocess om man kan
visa att slutresultatet blir battre.
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Borja om

Man skulle kunna se vattenfallsmodellen som en inkrementell eller
iterativ process, dar den forsta delen omfattar sjalva
utvecklingsprojektet fram till och med inférande. Resterande
inkrement eller iterationer utgdrs av vidareutveckling och felrattning
under underhallsfasen.

Den stora skillnaden och nackdelen gentemot verkligt iterativ
utveckling ar dock att det &r olika organisationer som ansvarar for
utveckling och underhall. De personer som deltar i utvecklingen gar
ofta vidare till andra utvecklingsprojekt. Personalen byts ut mellan de
olika iterationerna — detta gor att man tappar bort all kunskap mellan
dem. Om man istallet itererade skulle man kunna behalla personal och
kunskap mellan omgangarna.
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Hur anvander vi modellerna

Nar, var, hur?

Ursprung

Situations-
anpassning

Forstudie

Det fanns inga enkla svar pa nar, var och hur vi ska anvanda
modellerna. En viss modell kan inte ségas vara béttre eller samre dn en
annan. De maste sattas in i sitt sammanhang, och anpassas efter
situationen. Anvand dem med sunt fornuft, och se dem som
resurser/forhallningssatt snarare an kokbdcker.

Det havdades att det inte gar att bedoma modellerna som “bra” eller
“daliga”. Man maste ta hansyn till det ssmmanhang dar en viss modell
har utvecklats. Vattenfallsmodellen, har t ex sitt ursprung i
anbudsforfarandet, dar alla aktorer ska “tavla” pa samma villkor. Det
innebar att alla maste veta vad man forvantas bygga. Idag anvéands
system/produkter till andra saker an pa den tiden vattenfallsmodellen
utvecklades, da kravs ocksa andra modeller for framtagningen av dem.

Val av modell och anpassning av den maste ske med hansyn tagen till
situationen dér resulterande system/produkt ska anvéndas. Vi
rekommenderades att lasa “The Computer Reaches Out: The
Historical Continuity of Interface Design™ av Jonathan Grudin som
diskuterar hur forskningen och fokus kring anvandargranssnitt har
forandrats over tiden, fran 1950-talet till nutid.

En jamforelse gjordes med ledarskap inom forsvarsmakten — fran
bdrjan anvandes auktoritért ledarskap och det visade sig inte fungera.
Da gick man over till demokratiskt ledarskap, som inte heller
fungerade i alla situationer. Losningen blev situationsanpassat
ledarskap.

Pa samma satt maste modellen situationsanpassas. Definitioner och
modeller ar fint och bra, men nar man “sitter i skiten” da valjer man
den l6sning man vet fungerar och som man har resurser och tid till.

Forstudien &r mycket viktig. Om man valjer t ex vattenfallsmodellen
for sin utveckling och sedan misslyckas, beror det pa att forstudien
fallerat. En val genomford forstudie och ett medvetet val av modell &r
en forutsattning for att lyckas. | manga fall kan kunden/bestéllaren ha
bestamt sig for en viss modell darfor att den ar “pa modet” — da kravs
det en val genomford forstudie samt ett visst matt av civilkurage for
att upplysa om att den modellen inte passar i den givna situationen.

" The Computer Reaches Out: The Historical Continuity of Interface Design, Evolution and Practice in
User Interface Engineering / Jonathan Grudin, Proceedings of ACM CHI'90 Conference on Human
Factors in Computing Systems 1990 p.261-268
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Ingen foljer
modellerna

Vi behover
modeller

Modellen ar en
resurs

Ett problem med fardiga systemutvecklingsmodeller ar att ingen foljer
dem — i praktiken. Man anvéander dem for att kommunicera med andra,
stalla krav, handla upp konsulter, etc. | manga organisationer gér man
saker man egentligen inte kan, da ar det latt att bli forblindad av nya
fina modeller med tjusiga namn och forpackningar. De som &r
ansvariga for upphandlingen ser ofta inte mer &n sa. Det har helt enkelt
gatt mode i modeller.

| praktiken, da modellen verkligen ska anvandas, kréavs det alltid en
anpassning av den. Manga modeller l6ser detta genom att ha ett forsta
steg som innebar anpassning av modellen. Men eftersom ingen foljer
modellen genomfors aldrig denna anpassning.

Trots detta ansags modeller nédvandiga. Man maste folja vissa regler
néar man utvecklar. Man kan t ex inte infora forandringar hur som helst.
Modellen ger de involverade ett visst matt av trygghet. Det ar béttre
med en dum, stel modell, om alla vet hur den fungerar, &n ingen alls.

Dock maste alla modeller anvandas med sunt fornuft och matta. De
ska forse oss med en ledstang nar vi springer nerfor trappan och
riskerar att snubbla. Ett problem &r dock att alla tror att man kan
sldppa ledstangen valdigt tidigt. Det slutar i varsta fall med att “man
springer i olika trappor eller rent av aker hiss istallet”. Man slutar helt
enkelt kommunicera.

Vissa menade att vart synsatt pa modellen som en ledstang, eller som
en “guide” for personerna i projektet begrénsar oss. Vi borde se dem
som en resurs - ett ramverk — som styr vart forhallningssatt och var
syn pa utvecklingsmodellen snarare an kokbdcker for vilka aktiviteter
vi ska genomfora. Borja med en idé om hur ni vill se pa er modell och
utveckla den sedan allt eftersom arbetet framskrider. Viktigt ar dock
att alla &r involverade i utvecklingen av modellen.
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Kan byggindustrin det vi inte kan?

Byggindustrin

20

Den oundvikliga jamforelsen med byggindustrin togs upp. Likheterna

med mjukvaruutveckling ar manga. Generellt anses byggindustrin klara
av att leverera till utsatt tid och kostnad med utlovad kvalitet.
Invéndningar fanns dock mot detta:

Den positiva bilden av byggindustrin ar éverdriven. Forseningar,
otydligheter, felaktigheter, fasta priser som inte alls ar fasta,
iterationer och undermalig kvalitet forekommer dven hér. | stor
utstrackning, trots att det borde finnas rutin.

Forutsattningarna &r annorlunda. Vid ett bygge &r processen och
resultatet av den synliga under resans gang — om en snickare satter
upp en vagg, ser elektrikern den. I mjukvaruvarlden &r resultatet av
manga aktiviteter osynliga for andra anda till slutet av processen.
De blir synliga forst i integrationstesterna.

“Materialets” egenskaper ar annorlunda. Kod ar betydligt mer
komplext &n gips och betong. Istéllet bor vi jamféra oss med t ex
flygindustrin, dar materialets komplexitet ar pa samma niva som
manga utvecklingsprojekt inom mjukvaruvérlden. Manga IT-
projekt ar otroligt komplexa.

| byggindustrin anvénder man fardiga komponenter — i
mjukvaruvarlden bygger vi nytt hela tiden.
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Paneldebatt 2 — Iterativ utveckling pa andra sidan
leveransdatum

Inledning

Deltagare = Panelordférande: Sara Eriksén, Universitetet Ronneby/Karlskrona
= Paneldeltagare:
= Ted Challis, Botkyrka kommun

= Per-Magnus Skoogh, DSDM-konsortiet/Open World
Management

= Nils-Erik Gustafsson, Ericsson Utveckling AB
Sammanfattning Debatten berorde framst foljande fragor

= Vad hénder efter leveransen — det ar nér systemet satts i drift som
den egentliga testen av det borjar. Vad hander da? Hur tar vi hand
om vidareutveckling, fragor som kommer via “helpdesk”? Hur
skapar vi kontinuitet i processen? Ska vi iterera fore eller efter
leverans?

= Kan de fardiga modellerna frélsa varlden? Vi diskuterade for och
nackdelar med fardiga modeller, framférallt RUP och DSDM.
Dock konstaterade vi att mottagarsidan ar tdmligen ointresserad av
vilken modell som anvands. De har helt enkelt ett problem som de
vill ha l6st!

Avslutning Sara avslutade med en kort diskussion runt standardisering och
generalisering. Det finns en svarighet att balansera mellan dessa tva.
Hur kan man rationalisera processen att specialsy applikationer for
specifika organisationer men dnda ha en standardlésning? Manga av de
har problemen &r hogst relevanta for diskussionen om vad som héander
efter leveransdatum. Man kan inte driva det som ett
systemutvecklingsprojekt in absurdum. Hur ska man t ex arbeta med
“helpdesk”?
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Vad hander efter leveransen?

Systemet i
anvandning

Projekt i process

Anvandarna skapar
kontinuitet

Anvandarna en
resurs

Det ar nar systemet sétts i drift och anvandningen bérjar pa allvar som
det intressanta intraffar. Det ar forst da man vet om man uppfyllt alla
krav, bade uttalade och outtalade sadana. Dessutom kommer
inforandet av det nya systemet att medféra forandringar i
verksamheten — vilket i sin tur forandrar kraven pa systemet.
Anvandarna ma vara nybdrjare i borjan, men de lar sig snabbt, darfor
maste systemet och tillaggsinformationen vara utformat sa att det
gynnar vana anvandare. “Jag vill jobba, inte kbra mus”.

Anvandare ar ett kreativt slakte — i manga situationer vill de ha
redskap till att gora saker som varken systemutvecklarna eller de
sjdlva har en aning om nar systemet byggs. Vi bor darfor lamna var
stravan att bygga det perfekta systemet och istallet bygga verktygs-
lador som anvéndarna sjélva anpassar.

Vissa saker kan inte upptackas forrén systemet satts i drift. Vid t ex
webbutveckling slapper man sin webbplats och later anvandare testa
den under en period, sedan vidareutvecklar man den, modifierar och
lagger till nya tjanster. Den blir aldrig klar — darfor ar det mer lampligt
att se webbutveckling som en process, dar sma projekt avloser varann.

Om man, som webbutvecklare, ska gora en bra leverans — kan man inte
slappa den efter lanseringen. A andra sidan vill inte kunden vara
uppbunden till en enskild webbkonsult. Kunden kanske har kopt ett
antal underkonsulter som arbetar tillsammans som en grupp fram till
lanseringen. Problemet uppstar da efter lanseringen — hur ska man
kunna sakerstélla fortsatt kvalitet efter leverans? Liknande problem
finns vid traditionell systemutveckling — systemet ska levereras till en
miljo — och ska ses som en del i denna milj6. Hur kan utvecklings-
organisationen sékerstalla kvaliteten i denna milj6? Man kan inte
slappa systemet efter leverans.

Det vanliga vid leverans ar dock att projektet tar slut. I de fall man
fortsatter med vidareutveckling ar det ofta andra personer som tar dver
och startar fran ruta noll.

Ett sétt att skapa kontinuitet ar att involvera anvandare. Om
anvandarna ar med och utvecklar systemet i en iterativ process, 6kar
chanserna att projektet lyckas leverera nagot anvandbart. Anvandarna
blir da kunskapsbérare i den fortsatta utvecklingen av systemet.
Dessutom kravs dokumentation av systemarkitekturen, pa hog niva.

| den ideala processen ses anvandarna som en resurs for system-
utvecklarna — istallet for tvartom. Fragor och 6nskningar som kommer
in via “helpdesk” blir underlag for vidareutveckling. Anvéandar-
medverkan och iterativa processer kraver dock en mogen mottagar-
organisation — och utbildade, erfarna anvéndare.
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Iterationer fore eller Vi bor dnda strava efter att fa ett sa bra system som méjligt redan

efter leveransdatum innan systemet satts i drift, och inte lata vidareutvecklingen ta hand
om all anpassning till den verkliga anvandningen — att iterera det
fardiga systemet istallet for att iterera I6sningsforslagen pa ett tidigt
stadium.

Om man itererar under hela processen, t ex slapper en ny prototyp i
veckan, styr man projektet hela tiden. Detta Okar avsevart chanserna
att lyckas vid leverans. Man far ocksa bieffekten att man saljer in
systemet — man skapar en kénsla av delaktighet hos anvandarna. De
far vara med och paverka. | varsta fall kan det dock vara en falsk
kansla.

Konsulter kontra Ar iterativ utveckling efter leveransdatum majlig endast om man har en

dataavdelning egen dataavdelning som vidareutvecklar och drifthaller systemet?
Hamnar man i beroendesituation om man later konsulter ta hand om
den delen?

Felet med detta resonemang, menade nagon, &r att man ser mjukvara
som en produkt, en sak som man koper. Men det ar egentligen en
uppsattning tjanster, som systemet levererar till mottagaren. Darfor
ar det naturligt med en fortséttning av relationen mellan utvecklings-
organisationen och mottagarorganisationen, oavsett om det &r externa
konsulter eller dataavdelningen som statt for utvecklingen. Man bor
strava efter en langsiktighet.
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Kan fardiga modeller frélsa oss?

Moderna
systemutvecklings-
modeller

The silver bullet

Sjukdomsinsikt

Ledstang eller
halleluja

Debatten fokuserade i mangt och mycket runt moderna system-
utvecklingsmodeller, framforallt Dynamic Systems Development
Method (DSDM) och Rational Unified Process (RUP).

DSDM ér ett exempel pa en iterativ process, som man, enligt DSDM-
representanten, kan “halla i handen”. Den ar framforallt anpassad for
projekt med stor osékerhet, t ex vad géller kravbilden. Processen
baseras bl a pa iterationer av prototyper.

Om det nu finns fardiga modeller som, enligt foresprakarna, loser alla
problem — varfor diskuterar vi da problem? Vi vet att endast var sjatte
IT-projekt lyckas, i termer av att leverera nagot anvéandbart pa tid och
pengar (CHAOS-rapporten™). Det finns inga bevis pa att de nya
modellerna har forbattrat denna dystra statistik, annat an den
information som leverantdrerna av modellerna sjélva presenterar.

Manga menade dock att de fardiga modellerna har ett varde i att de
erbjuder nagot att “halla sig i”. Om man t ex har 50-100 personer i ett
projekt maste man ha gemensamma processer, véarderingar och termer.
Definierade modeller &r bra, men maste ses som ramverk. De maste
anpassas efter situationen — detaljerade checklistor fungerar inte. Vad
modellen heter spelar dock mindre roll.

Nagon papekade att fardiga modellers popularitet kanske kan vara
symptom pa att alla ar frustrerade 6ver att de som finns inte fungerar.
Snarare &n att den fardiga modellen skulle erbjuda en verlagsen
I6sning.

Nagon menade att man inte ska stirra sig blind pa om en modell &r bra
eller inte. Det intressanta med t ex RUP och DSDM 4ér att de tar vissa
problem pa allvar. Det finns personer som lagger tid pa att férsoka
I6sa dessa problem — detta i sig ar ett skal till att halla ett 6ga pa
modellerna. De borde innehalla atminstone vissa delar som kan vara till
nytta i verkliga projekt.

Modeller skapar ocksa ett gemensamt sprak, de ger definitioner av
begrepp som vi inte varit Overens om tidigare. De &r helt enkelt
uttryck for en véxande sjukdomsinsikt i branschen.

Ett problem med fardiga modeller, som tidigare diskuterats, &r att de
ska fungera som ledstéanger, men de anvands ofta till att aka hiss till
rent halleluja-maéssiga hojder.

Det finns bra saker och visdom i modellerna, men de ar aldrig “the
silver bullet”. Det gar ibland lite fel, ibland lite ratt, men det gar alltid
mycket battre an om man skapar en egen modell pa sin kammare.

" www.standi shgroup.com/visitor/chaos.htm
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Yrkesmassighet

Oppna standarder

Det &r personerna i projektet som skapar forutsattningar for att
lyckas, inte modellerna. Komplex verksamhet later sig nappeligen
uttryckas i regelverk. Avancerad systemutveckling kraver
yrkesskicklighet som man lar sig genom erfarenhet. Om man beharskar
ett ramverk kan man gora avsteg pa ett intelligent satt.

Vad ar en 6ppen standard. Hur 6ppet ar nagot som ar dppet? Om det
verkligen &r 6ppet ska det vara tillgangligt och forstaeligt for alla —
vilket den hér typen av modeller knappast &r.
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Gruppdiskussioner

Upplagg

Form Anorarna delades in i olika grupper, var och en med fem till sex
deltagare. Diskussionen varade i ca 1 timme och resultatet
presenterades sedan kort infor alla. Som underlag for diskussionen
fanns ett “fiktivt praktikfall”.

Det fiktiva Ni ska planera och styra foljande fiktiva projekt:

praktikfallet Projektet avser utveckling av en webbtjanst av det storre slaget.

Tjansten erbjuder sokning och bokning av manga olika typer av
produkter i resebranschen. Foljande géller:

Ungefarlig uppskattning av storlek pa projektet ar 10 000
mantimmar och det beraknas l6pa 6ver ca 6 manader.

Full bemanning &r ca 15-20 personer, projektledare,
delprojektledare, projektadministrator, CM, kravansvarig,
anvéandbarhetskoordinator/grénssnittsansvarig, designers,
programmerare, testledare, testare.

Arbetet ska bedrivas iterativt i ndra samarbete med representanter
fran bestallaren samt med majlighet att arbeta direkt med
slutanvandare (mannen pa gatan) for t ex utvéarderingar.

Arbetet omfattar bl a

alla aktiviteter fran ax till limpa, dvs fran inledande verksamhets-
och behovsanalyser till den slutliga lanseringen av tjansten

utveckling av affarslogik och koppling till existerande system

utformning och konstruktion av interaktionsgranssnittet for
tjansten

Fragor till stod for diskussionen

Hur ser processen ut - hur, vad och nér itererar ni?

Vilka leveranser kan ni lova till bestallaren, innehall och tidpunkter
for leveranserna? Nar och hur kan ni beskriva dessa leveranser?

Vilka avstamningspunkter krdvs - nar, med vem och om vad?
Hur vet ni att ni ar klara?

Hur féljer ni upp projektet?

Hur ser projektledningens arbete ut?

Vilka verktyg och vilket stod &r nédvandigt for att klara av arbetet
med att planera och styra projektet?
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Resultat

Sammanfattning

Dela upp i
“releaser”

| stort sett alla grupper presenterade sitt resultat i form av en modell
for processen. Mycket langre an sa hann man inte i sina diskussioner.
Trots relativt sndva forutsattningar, dér den iterativa processen var en,
skiljde sig resultaten at i mangt och mycket. Vissa sag iterationer som
att dela upp systemet i olika delar som levereras vid olika tidpunkter,
andra delade upp processen i “fronter” baserade pa anvandaren,
utvecklaren och bestéllaren, dar varje “front” motsvarade vissa
aktiviteter.

Diskussionerna inte bara svarade pa fragor utan skapade aven nya.
Som exempel diskuterades prototyper och synen pa dem — ar den i
princip en “mall” for den slutliga produkten, eller &r den
diskussionsunderlag dar foranderligheten ar en positiv egenskap.

Nagra av de processer grupperna skissade beskrivs nedan.

En av processerna byggde pa ett “release”-forfarande — dar varje
“release” eller leverans sattes i drift hos anvandarna. Processen startar
med affarsidé, mal och vision. Parallellt med framtagandet av en
prototyp av anvandargranssnittet, skissar man pa systemarkitekturen.
Med hjélp av prototypen tar man fram 6vergripande krav. Sedan
skapar man en “release”-plan, dar varje del omfattar detaljerad
kravanalys, implementering och acceptanstest. De olika leveranserna
omfattar dels en specifik del av helheten, dels en iteration av de
tidigare levererade delarna. Varje leverans innebér att en viss del av
systemet séatts i drift hos anvandarna. Pa sa satt kan man aterféra
kunskap till projektet fran den verkliga anvandningssituationen.
Avstamningspunkter 1aggs in efter varje leverans.Figuren nedan
illustrerar processen

|

Affarsidé
GUI-prototyp Arkitektur
U I \/
“Release”-plan
I
Rel 1.0
Re 17 Rel20
" Rel21 Rel3
Lo
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Arbeta pa tre
fronter

Lapptacksteknik

| en av processerna delades arbetet upp pa olika fronter. Processen
inleddes med framtagning av en vision tillsammans med bestallaren.
Sedan identifieras malgruppen enligt bestéllarens asikt. Efter detta gor
projektet en egen “feasability study” dar man undersoker tekniska
samt ekonomiska forutsattningar for projektet. Alla dessa aktiviteter
itereras.

Sedan infaller en beslutspunkt — som i forekommande fall resulterar i
ett avtal eller motsvarande.

Darefter delar man in processen i nedanstaende “fronter” — arbetet
bedrivs iterativt &ven i fortsattningen, med beslutspunkter efter varje
iteration.

= Anvéndbarhet — anvéndare — den kunskap som véxer fram har
genererar kraven.

= Systemdesign — utvecklarna — inledningsvis omfattar arbetet
anvandningsfall, prototyper och tester av dessa — resultatet har ar
kunskap inom de andra omradena.

» Kravdefinition — bestallaren — kraven formas utgaende fran de
andra fronterna. De genererar en systemdesign.
Det finns tva satt att se pa processen och pa fragan nar man ar Klar.

= |terationerna under den andra delen av processen (med de tre
fronterna) ger en successiv utveckling av produkten

= |terationerna under den andra delen ar bara ett redskap for att
forfina kravspecifikationen. Denna gar sedan vidare till
implementation.

En av processerna byggde pa en “lapptacksteknik”, se figuren nedan.

Utveckla, utvardera,
ger info som gar
<+ utanfor delen, ingar
ja, OK ta med, ev
justera malbild —
overgripande mal
bestdmmer nar man
ar klar
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“Vi och efter vi”

Prototyper

Systemets/produktens hela liv kan ses som en cirkel med en
genomskarning dar den ena halvcirkeln representerade
utvecklingsprojektet, den andra anvandningen. Utvecklingsprojektet
arbetar fram till lanseringsdatum och en tid efter, men sedan lever
systemet vidare. Om utvecklingsprojektet gjort ett tillrackligt bra
arbete kommer bestéllaren kanske tillbaka efter ett tag och vill ha mer.
Vissa krav finns for nar systemet eller produkten ska lanseras, men
klar blir den aldrig.

| den har cirkeln finns punkter dar en “coordination crew” koordinerar
och vad som ska gdras med nasta prototyp. De koordinerar ocksa hela
projektet.

En av grupperna stallde fragan hur vi ska se pa prototyper. Ar
prototypen ett diskussionsunderlag (mjuk, foranderlig, “fuzzy”) eller
ska den vara sa lik slutprodukten som majligt sa att man far hogsta
mojliga precision i testerna?

Om man jamfor med industridesign, anvands ordet prototyp pa ett
mycket vagt och luddigt satt i IT-branschen. Inom industridesign ar
prototypen en mall for produkten, och maste darmed vara exakt lik
denna. Man anvander andra namn for de gestaltningstekniker som
anvands tidigare i designprocessen. Inom mjukvaruutveckling tenderar
vi att kalla allt fran snabba skisser till datorbaserade fullt fungerande
system for prototyper. Vi behéver ett mer exakt sprak for att
diskutera de tekniker vi anvéander i designprocessen. Att anvanda ordet
prototyp kan skapa felaktiga associationer och allt for htga
forvantningar. Det &r viktigt att definiera hur lik prototypen ska vara
slutprodukten, hur man ska testa den, vad den ska representera, etc.
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Slutsatser och fortsattning

Syftet med dagen var att diskuteraiterativ utveckling —vad &r det, hur
genomfor man praktiskt ett iterativt utvecklingsprojekt, hur arbetar man
iterativt dver hela systemets eller produktenslivdlangd. Debatten gav inte A
mycket konkreta svar som nya fragor.

Né&gra dlutsatser som kan dras fran dagens diskussioner & dock

Vi behover mer kunskap om hur iterativ utveckling fungerar i praktiken.
Den affarsméassiga sidan av systemutveckling pekades ut som ett hinder
for iterativ utveckling.

Y rkesskicklighet och erfarenheter &r viktigare &n modeller for att man ska
lyckas inom ett projekt.

Modeller for systemutvecklingen behdvs anda— det & viktigt med en
gemensam plattform i ett projekt. Vad som & mindre viktigt ar vilken
modell man véljer. Fardiga, kommersiellamodeller har den férdelen att de
&tminstone forsoker erbjuda lGsningar till en hel del av de problem som
finnsinom systemutvecklingen, dvs ett antal personer har satt sig ner och
tankt igenom problemen och mdjliga lGsningar.

En naturlig slutsats blir, enligt var mening, att diskussionen borde fokusera
mindre pa modellen A kontramodellen B och mer pafoljande fragor:

Iterativ utveckling — hur fungerar det i praktiken?

Hur kan vi anpassa den affarsméassiga sidan av ett utvecklingsprojekt till
den osdkerhet som finnsinbyggd i den iterativa utvecklingsmodellen? Kan
vi arbeta oss bort fran den traditionella bestéllar-/leverantOrs-situationen
och fatill stand en utvecklingsprocessi vilken anvandare och utvecklar
samverkar? Vi maste inse att systemutveckling innebér att man “ skjuter pa
levande mal”, kraven forandras under utvecklingens gang.

Hur for vi yrkesskicklighet och kunskap baserade pa erfarenheter vidare
pa basta sétt? Behdver vi definiera specifika uthildningsprogram for att ta
hand om dessa saker eller handlar det om att férse de som redan arbetar i
verksamheten med béttre kunskaper och mgjligen béttre fungerande
verktyg?
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