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Abstrakt

Hur valjer personer som arbetar med systemutveckling att med hjalp
av en analogi askadliggora sin systemutveckling och hur forhaller sig
denna analogi till de utvecklingsmetoder de sager sig anvanda? Detta
har undersokts med hjalp av ett frageformular med fokus pa
utveckling, utvecklingsmetoder och analogier. Undersokningens syfte
var att se ifall det fanns ett samband mellan de sju informanternas
analogi och den metod som de uppgav att de anvande. Majoriteten av
de tillfragade anvénde sig av en analogi som hade en tydlig koppling
till angiven metod. Vid behandling av enk&tsvaren har vi observerat
att informanternas systemtankande var att betrakta som hart och att
de analogier som de tillfragade hort talas om var uteslutande
konstruktionsanalogier. Slutsatsen blev att tillampad metod
tillsammans med systemutvecklarens syn pa utveckling bestammer
analogin.

Nyckelord: Analogi, systemutvecklingsmetod, systemutvecklare



Tack!

Under uppsatsens gang har vi sttt pa problem som vi inte kunnat forutse. Det skulle visa sig att
amnet om analogiers betydelse for systemutveckling som helhet skulle vara svarare att klarlagga
an vad vi fran borjan kunde ha forestallt oss. Tack till alla vara informanter pa de foretag som
tagit sig tid att besvara vara fragor. Vi vill d&ven passa pa att tacka varandra under den tid som
arbetet 16pt, dar vi trots motstand lyckats hittat tillbaka igen pa ratt spar. Tack familj och vanner
som stottat oss nar det kénts tungt och kommit med synpunkter som lett till forbattringar.
Slutligen vill vi rikta ett stort tack till var handledare Claus Persson.

Andreas Nurbo, Marie Ohlsson
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Kapitel 1: Inledning

I en inledande diskussion om tankbara uppsatsémnen kom vi av en handelse in pa en bok av
Sewell och Sewell, (2002) The Software Architect’s Profession: An Introduction. | boken gors en
liknelse, en analogi, mellan mjukvaruutveckling och att bygga hus. Sewell och Sewell
argumenterar for ett antal roller i mjukvaruprojekt med ursprung i byggbranschen; sdsom
arkitekt, ingenjor och byggare.

e Mjukvaruarkitekten har samma principiella roll som en vanlig arkitekt
e Mjukvaruingenjorens uppgift motsvaras av byggnadsingenjdren
e Programmeraren ar byggaren

Var ursprungliga tanke var att ta reda pa hur praktiserande mjukvaruutvecklare forhaller sig till
byggnadsanalogin, om de var positiva eller negativa till den och underséka om deras roller och
arbetssétt svarade mot analogin. Vid ytterligare diskussion om uppsatsdmne framkom tanken, att
det fanns risk att amnet blev for trivialt och att vi darfor borde utveckla amnet mer. Det ar dnda
lampligt att goéra en kortare introduktion till byggnadsanalogin och diskussionen kring analogier.

Sewell och Sewell &r inte de enda foresprakarna for byggnadsanalogin. Det finns dven en
organisation, The Word Wide Institute of Software Architects (WWISA), som verkar for att
sprida analogin. Andra foresprakare av byggnadsanalogin ar Avison och Wilson fast med lite
skillnader i jamforelse med Sewell och Sewell. Avison och Wilson (2001) éverfor i likhet med
Sewell och Sewell (2002) byggindustrins roller till mjukvaruprojektet, men med den skillnaden
att arkitektrollen dverfors pa en redan befintlig yrkesgrupp, namligen systemvetaren och
projektledaren.

Byggnadsanalogin &r inte bara ifragasatt i bloggosfaren. Neil McBride (2003) har skrivit ett
genmale pa Avison och Wilson artikel, dar han tar upp tva alternativa analogier som utgar fran
filmskapande och jazzensemble, som han anser béattre passar in pa mjukvaruutveckling. Pa 2003
ars Agile Development Conference holls ett mote, Analogy Fest, vars enda syfte var att ta fram
fler andamalsenliga systemutvecklingsanalogier (Visible Workings, 2007). Infér métet skrevs
artiklar med temat ’Om agil utveckling var som X? Hur skulle vi gora saker annorlunda?”’.
Analogierna skulle inspirera till nytdnkande inom agil utveckling. Analogier &r inte det enda
tankbara tillvagagangssattet for att majliggora nytankande. Dahlbom och Mathiassen (1992)
skriver att filosoferande kring systemutveckling kan hjélpa personer att skaffa sig
teknikoberoende formagor och underlatta for personer att tanka systematiskt och kritiskt om
utveckling.
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Studerar vi systemutveckling i praktiken sa finner vi att statistiken for projekt inte ar sarskilt
smickrande for branschen.

e 40% av alla projekt forsenades
e 40% av alla projekts budgetar dverskreds
e 82% ar misslyckade ur ett kundndjdhetsperspektiv

(Projectplace International AB, 2007)

Detta kan vara ett skal till att pa ett mer oortodoxt satt undersoka hur systemutvecklare betraktar
sitt arbete.

1.1 Problemdiskussion

Avison och Fitzgerald (2006) tar upp 25 stycken olika metodologier. Avison och Fitzgerald ar av
asikten att metodologier ar mer &n bara metoder, da metodologier dven rymmer ett filosofiskt
perspektiv. De 25 metodologierna har de identifierat olika, som de kallar det, perspektiv pa
utveckling. Exempel pa sadana perspektiv ar foljande; ett system som utnyttjar datorer val ar en
bra l6sning och systemet som blir implementerat tidigt ar en bra 16sning.

Redovisning av olika sétt att betrakta systemutveckling saknas i mycket av den litteraturen om
systemutveckling som vi kommit i kontakt med. Olika syn pa systemutvecklingens kontext
ligger dock till grund for kritik av exempelvis byggnadsanalogin, som enligt kritikerna inte tar
hansyn till det dynamiska forhallandet mellan olika parter i ett projekt (McBride, 2003).
Utvecklingsmetoder har sin grund i olika perspektiv pa omgivningen, vilket innebér att de valt
metodspecifika satt att forhalla sig till omgivningen. Ett exempel som kan namnas &r eXtreme
Programming, som forsokt hantera intressenters skiftande behov och viljan till snabba resultat
genom att utveckla systemet successivt (Chromatic, 2003).

Fragan ar dock hur systemutvecklare beskriver sin utveckling med hjélp av analogier i
jamférelse med de metoder de anvénder. Det har, som vi ndmnde tidigare, framkommit ett antal
analogier under systemutvecklingens historia. Av dessa verkar byggnadsanalogin vara en av de
aldsta. Analogin ser systemutveckling som en sekvens av olika faser av fardigstallande. Det
rader delade meningar om byggnadsanalogin ger en korrekt bild av systemutveckling, vilket
diskussioner pa fora och bloggar for systemutvecklare visar klart och tydligt (Chen, 2007).

Frangar vi de standiga diskussionerna kring analogiers vara eller icke-vara och flyttar fokus till
forhallandet mellan systemutvecklares systemutvecklingsanalogi och vad de faktiskt gor, sa tror
vi att detta kan leda till intressanta iakttagelser. Det kan vara sa att analogier representerar
utveckling som den bor vara, inte hur den &r. Detta kan vara en av anledningarna till varfor
analogier ger upphov till livliga diskussioner. Kopplingen mellan hur systemutvecklare
askadliggor sin utveckling med hjélp av analogier och vad de uppger att de gor kan ocksa vara
intressant for studier rérande metodanvandning. Att beskriva sitt arbete med hjélp av analogier
kan leda till nytdnkande, vilket kan resultera i en béattre anvéndning av metoder och verktyg.
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Dérmed anser vi att en undersokning rérande, och diskussion kring, ”bilden av verkligheten” kan
fylla manga funktioner.

1.1.1 Syfte

Vi vill se ifall det finns ett samband mellan hur systemutvecklare askadliggor sin
systemutveckling med hjélp av analogi och hur de uppger sig arbeta. Samt hur de betraktar
systemutveckling for att battre forsta de konflikter som uppstar vid anvandning av analogier som
medel for presentation av systemutvecklingsidéer och utvecklingsprocesser.

1.1.2 Forskningsfragor
For att kunna uppfylla vart syfte formulerade vi féljande huvudfraga som behdvde besvaras.

Hur dverrensstammer systemutvecklarens analogi med hur denne uppger sig arbeta och
betrakta systemutveckling?

Denna fraga hade i sig tva delfragor som behdvde besvaras innan en jamforelse var mojlig. For
att kunna studera forhallandet mellan analogi och praktik behovde vi fa fram empiri som
besvarar:

Hur definierar systemutvecklare utvecklingsprocessen och vilka metoder anvénder de?
Hur beskriver systemutvecklare systemutvecklingsprocessen med hjélp av analogi?

1.2 Begrepp

Vi anvénder i huvudsak tva begrepp i detta arbete, analogi samt praktik. Med analogi avser vi en
liknelse mellan ett fenomen och ett annat. Praktik anvander vi i betydelsen hur det &r i
verkligheten. Praktik bestar i detta arbete av tva delar. Systemutvecklarens faktiska utveckling
samt hur de ser pa utveckling. Med systemutvecklare avser vi personer som &r delaktiga i
framtagningen av ett system. Alltsd inte bara systemarkitekter och liknande.

1.3 Avgransningar

Vi har endast fragat systemutvecklare med svensk utbildning och som skaffat sig merparten av
sin erfarenhet av systemutveckling i Sverige. Anledningen till denna avgrénsning dar att det kan
forekomma kulturella skillnader. Vi har dven gjort en avgransning med avseende pa
systemutvecklingsprocessen i praktiken och fokuserar dar endast pa anvanda metoder och inte
det dagliga arbetet.
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Kapitel 2: Teoretisk grund

Detta kapitel presenterar de tva huvuddelarna i vart arbete, analogier och metodologier/metoder.
Forst gar vi igenom de vanligast forekommande analogierna samt kritik som framkommit mot
vissa av dem. Darefter gar vi igenom olika kategorier av metodologier som vi senare kommer
anvanda som underlag for var analys. Efter genomgangen av metodologier sa presenterar vi den
systemtankande som ligger till grund for var analys av empirin. Kapitlet avslutas med att
analogi- och metodologidelen knyts samman med systemtédnkande, samt hur systemtankande
kommer att anvéandas i var analys av det empiriska underlaget.

2.1 Analogier

Det finns ett antal analogier inom systemutvecklingsdiskursen som pa olika satt forsoker
askadliggora systemutvecklingsprocessen och de olika rollerna som finns inom den. Kunskap om
olika populéra systemutvecklingsanalogier &ar bra for att battre kunna analysera de svar som
framkommer i intervjuerna. En av de vanligast forekommande analogierna och den som verkar
ha funnits med langst ar byggnadsanalogin. Byggnadsanalogins narmaste konkurrent ar
jazzanalogin. Vi presenterar aven filmanalogin som &r en mer komplex analogi och en
konkurrent till jazzanalogin. Férutom dessa stdrre analogier forekommer det ett antal mer eller
mindre spridda tankegangar vilka vi avslutar analogikapitlet med.

Byggnadsanalogin

Det som skiljer byggnadsanalogin fran andra analogier sasom jazzanalogin, &r att det finns
tydliga roller inom byggsektorn att inspireras av. Sewell och Sewell (2002) foresprakar
inforandet av mjukvaruarkitekt i projekt. Mjukvaruarkitekt motsvarar den funktion som
arkitekter har inom byggsektorn (Se Tabell 2:1). Till skillnad fran Avison och Wilson (2001) sa
skriver de att arkitekten ska agera projektledare (Sewell & Sewell, 2002). Avison och Wilson
(2001) skriver att rollen ska delas upp i tva, projektledare som har hand om bland annat budget
och tidsplanering och systemvetaren som designar systemet (Se Tabell 2:2).
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Tabell 2:1 Sewell och Sewells roller Tabell 2:2 Avison och Wilsons roller
Byggnadssektorn Systemutveckling Byggnadssektorn  Systemutveckling
Huskdpare Anvéndare
Arkitekt Mjukvaruarkitekt Arkitekt Projektledare
_ _ _ _ _ Systemvetare
Byggnadsingenjor Mjukvaruingenjor Byggnadsingenjér Mjukvaruingenjor
Byggare Programmerare Byggare Programmerare

Avison och Wilson (2001) anser att det finns tre steg vid konstruktion av hus (Se Tabell 2:3).
Forsta steget ar att definiera kraven;

En person som vill ha ett nytt hus kontaktar en arkitekt. Kunden dokumenterar och beskriver
vilka grundlaggande krav som denne har pa huset och arkitekten staller fragor baserat pa sin
erfarenhet och kunskap for att fa en mer

detaljerad kravspecifikation. Denna Tabell 2:3 Avison och Wilsons utvecklingssteg
information ligger sedan till grund for ett forsta
utkast. Forslaget kommenteras och andras fram _Steg  Beskrivning

tills dess att kunden &r néjd och déarmed 1 Definition av kraven
godkanner planritningen.(Avison & Wilson, 2 Design
2001) 3 Konstruktion

(programutveckling)

Det andra steget, k&nnetecknas av att ritningen

overlamnas till en byggnadsingenjor. Denne

gor en detaljerad designspecifikation baserad pa planritningen och tar fram specifikationerna for
byggmaterial utifran de regler som finns. | detta steg identifieras aven problem och
valmajligheter som diskuteras med kunden, som far bestamma vad som ska goras. Nar
specifikationen ar klar far kunden godkanna alternativt komma med férslag pa andringar av
specifikationen. (Avison & Wilson, 2001)

Det tredje steget ar att bygga huset. Byggaren kan identifiera problem och valmojligheter som
sedan diskuteras med kunden. Nar huset ar fardigbyggt far kunden inspektera och papeka brister
som rattas till. Nar allt ar klart kan képaren flytta in. (Avison & Wilson, 2001)

Jazzanalogin

Kritiker av byggnadsanalogin brukar papeka, att analogin inte tar hansyn till det dynamiska i
systemutveckling eller osakerheten. Av den anledningen har det uppkommit alternativa
analogier. Dessa har dock inte lika stor uppbackning som foresprakarna av byggnadsanalogin. En
av de storre konkurrenterna verkar vara jazzanalogin®. Den har tillkommit efter kritik av

L Vart intryck utifran lasning av litteratur som berér amnet.
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byggnadsanalogin och brukar lyftas fram av personer som ar anh&ngare av den agila
systemutvecklingen (Visible Workings, 2003). Foresprakarna anser att systemutveckling ar mer
likt jazzimprovisation eftersom det dr en dynamisk process med osékra element (McBride,
2003).

Jazzimprovisation baseras pa en uppsattning av melodier och rytm. Melodi och rytm skiftas
sedan i ett samspel mellan bandmedlemmarna. Musikerna i jazzensemblen kan variera och
experimentera eftersom den musikaliska strukturen ar kand. De musicerar ocksa inom en given
ram av sociala normer med hég interaktion mellan parterna vilket mojliggér for personerna inom
gruppen att andra sin roll i forhallande till varandra (McBride, 2003; Sprez). Detta sker enligt
McBride (2003) med hjalp av minimala strukturer som bade kan vara sociala och tekniska. De
sociala innefattar kommunikation, ledarskap och kulturella attityder till risktagande. De tekniska
utgor repertoar, sangmallar, instrumentell kunskap och formagan att reagera pa medlemmarna i
gruppen och publiken. I improvisationsjazz produceras musiken bade gemensamt och med solon.
Varje framtradande blir unikt utifran de forutsattningar som finns (Sprez). Det finns ingen ledare
som enhalligt fattar beslut utan musiken véaxer fram i samverkan utifran de givna ramarna
(McBride, 2003; Sprez)

Filmanalogin

Avison och Wilson (2001) har férutom byggnadsanalogin dven foreslagit filmproduktion som en
tankbar analogi, men de ger tyvérr ingen djupare beskrivning av den. Det gor dock McBride, en
av foresprakarna av jazzanalogin. McBride (2003) skriver att det finns stora likheter mellan
systemutveckling och filmproduktion. Han anser att filmanalogin belyser den dynamiska
processen och den kreativa interaktionen mellan alla inblandade béttre an byggnadsanalogin.
Filmanalogin tycks ha haft mindre genomslag &n jazzanalogin.

McBride (2003), beskriver den filmskapande processen pa foljande satt. Forsta steget ar ett
manus som baseras pa en ny idé eller andra litterara kéllor. Manuset ar grunden for filmen men
det kan komma att &ndras under hela filmningsprocessen. Det tolkas ndmligen fortlépande i
filmprocessen av ett flertal personer med kreativa roller som till exempel regissorer och
skadespelare. Innan filmningen kan paborjas maste budget, tidsplanering, design av kulisser och
rekvisita med mera bestimmas. Under inspelningens gang kan problem med manus upptackas.
Det kan aven handa saker som inte gar att andra sasom vaderforandringar, vilket kan leda till att
manuset behover dndras och &ven var inspelningen bor ske. Inspelning ar ett kontinuerligt
samspel mellan regissor, skadespelare, kameraman med flera genom hela filmningsprocessen.
Efter inspelningen maste filmen editeras. Slutresultatet, filmen, &r en produkt av ett antal
manniskors interagerande (McBride, 2003).

Tradgardsanalogin med flera

Forutom de tidigare beskrivna analogierna finns det ett flertal andra som anvénds i mer eller
mindre utstrackning. Att utveckla mjukvara kan till exempel liknas vid att skéta en tradgard,
bygga broar, driva restaurang, tillverkning, skapa ett uppslagsverk och sa vidare (New Analogies
For Software, 2007). Aven mer extrema liknelser forekommer, som att jamfora
mjukvaruutveckling med att "ostrukturerat” sla och sparka och kampsport. Dessa vill visa pa
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behovet att kombinera kodknackande med struktur och vetenskapligt angreppssatt for att uppna
effektivitet (Martial Arts As Software Development Metaphor, 2007). Vissa analogier &r valdigt
kortfattade och fokuserar endast pa enstaka aspekter av systemutveckling. Ett exempel pa detta
ar uppslagsverksanalogin. Varje “artikel” skrivs separat och blir granskad medan den skrivs, den
blir sedan kontrollerad igen och omstrukturerad for att passa ihop med alla de andra artiklarna i
uppslagsverket (Creating An Encyclopedia Metaphor, 2007).

Manga av analogierna forsoker komma runt de problem som debattorerna anser finns med
exempelvis bygg- och jazzanalogin. Tradgardsanalogin lyfter fram behovet av kontinuerlig
utveckling och underhall av mjukvaran nagot som oftast inte diskuteras i samband med
bygganalogin (Barnes, 2007). Tradgardsanalogin vill framhava att en mjukvara aldrig blir fardig.

Det finns andra analogier med likartade perspektiv som byggnadsanalogin men med fokus pa
andra sektorer inom byggbranschen. En av dessa ar "bygga bro”- analogin, som har manga
likheter med att byggnadsanalogin. Den har samma grundldggande konstruktionssyn. Analogier
har aven gett upphov till satiriska artiklar om nya sétt att bedriva systemutveckling pa. En sadan
artikel ar Agile Bridge Building som beskriver det nya och gamla séttet att bygga broar pa
(Repici, 2007). Artikeln fokuserar pa kampen mellan det gamla sattet bygga broar pa jamfort
med det nya agila séttet. Artikeln driver med den "kamp” som finns mellan olika satt att utveckla
system. Den fokuserar pa det nya agila och flexibla jamfort med det gamla och trdiga
sekventiella sattet som till exempel vattenfall.

2.1.1 Kategorisering

De olika analogierna har vi valt att kategorisera som konstruktion, interaktion eller fokus. Dessa
grupper har vi sjalv tagit fram for att underlatta indelningen av olika analogier utifran deras
utmarkande drag. De som har typiska drag av byggande, det vill séga steg for steg arbete, har vi
valt att beteckna som konstruktionsanalogier. Interaktionsanalogi bendmner vi de analogier som
satter fokus pa manniskorna i ett projekt och hur dessa samverkar och paverkar varandra,
interagerar, i en dynamisk miljé. Har har vi placerat jazzanalogin och &ven filmanalogin.
Anledningen till att vi véljer att placera filmanalogin har &r pagrund av att den lyfter fram
manniskors interagerande som det centrala, alltsa hur skadespelarna forhaller sig till varandra.
Den sista kategorin ar fokusanalogierna. Dessa pekar pa ett eller tva specifika element eller
uppgifter i systemutvecklingsprojekt. Har har vi placerat tradgardsliknelsen vars fokus ar
underhall, kampsport med fokus pa formalisering och uppslagsverk med fokus pa kodgranskning
(Se Tabell 2:4).

Tabell 2:4 Kategorisering av analogier

Konstruktionsanalogi Interaktionsanalogi Fokus
Byggnadsanalogin Jazzanalogin Tradgardsliknelse
Bro byggande Filmanalogin Kampsport

Uppslagsverk
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2.2 Systemutvecklingsmetodologi

Vad &r egentligen en metodologi? Nationalencyklopedin (NE.se, 2007) forklarar inneborden av
ordet enligt foljande "planmassigt eller vetenskapligt forfarande”. Vidare forklaras ordet
metodik som, "olika vetenskapers tillvagagangssatt for att vinna kunskap eller 16sa problem”.
Innebdrden av ordet metodologi &r omtvistat bland forskare och ordet metodologi har kommit att
anvandas synonymt med ordet metod (Fitzgerald, Russo, & Stolterman, 2002). Vi véljer att i
detta kapitel anvanda ordet metodologi som en kategori innehallande metoder.

Larsson (2004) anser att en metodologi skapas av metoder och dartill aven ett ramverk for i vilka
situationer dessa metoder bor anvandas. Vidare kan systemutvecklingsmetodologier ha olika
perspektiv till exempel betona processer, data eller objekt och ha olika syn pa, i vilken ordning
faser och steg ska utforas. Detta resonemang kring metodologi stdammer vél med Crispen och
Stuckey (1994), som valjer att i en artikel beskriva hur en metodologi ska understtdja
mjukvarudesigners i deras arbete

A methodology should spell out general steps to follow. It should be specific enough
to give guidance but be general enough to apply to most software situations. It
should not be taken as a step-by-step way to develop entire systems; these recipes
for how to get the work done simply do not exist.

(Crispen & Stuckey Jr, 1994, p. 272)

2.2.1 Varfor bor metoder anvandas?

Janhager (2006) skriver, att genom anvandandet av metoder formaliseras och struktureras
arbetet. Detta ger utvecklarna mojlighet, att lattare precisera tankar och fokusera pa samt hantera
de problem som framkommit under utvecklingen. Metoder underlattar for utvecklarna att ta fram
béattre I6sningar. Utover detta sakerstalls att viktiga aspekter beaktas som till exempel en bra
dokumentation, vilket ar viktigt for framtida underhall och projekt samt som ett sétt att framja
samarbetet i utvecklingsteamet. Argument mot anvéndandet av metoder r att de riskerar att
hdamma kreativiteten och att fokus istallet laggs pa dokumentation, planering och ledning istallet
for de problem som uppstar. Holme och Solvang (1997) skriver, att en metod &r att betrakta som
ett redskap, det vill sdga ett satt att 16sa specifika problem. Tillampning av metod &r nédvéndigt
men &r inte tillrackligt utan grundlaggande kunskap och forstaelse av metoden hos utvecklarna.

2.2.2 Olikatyper av metodologier

Avison och Fitzgerald (2006) har identifierat sex teman som inom olika metodologier,
organisatoriska, manniskor, modellering, snabb och evolutionar utveckling, ingenjor samt extern
utveckling. Av dessa sa ar modellering samt snabb och evolutionar utveckling de som &r
intressanta att lyfta fram i detta arbete. Forutom dessa sa har vi valt att ta med Systems
Development Life Cycle &ven kallat vattenfallsmodellen.
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Vattenfallsmodellen

Vattenfallsmodellen &r en av de forst publicerade modellerna inom
mjukvaruutvecklingsprocesser och harstammar fran ingenjorsprocesser (Sommerville, 2001).
Vattenfallsmodellen &r en linjar utvecklingsprocess, vilket innebdr att processen delas upp i ett
antal steg som avldser varandra. Resultatet av varje del maste godkannas innan nasta fas pabdrjas
da stegen informationsméssigt dverlappar varandra. Problem som papekats med
vattenfallsmodellen &r att utvecklingsprocessen inte &r flexibel utan sekventiell och fasberoende.
Overenskommelser maste av den anledningen goras tidigt i processen, vilket gor det svart att
senare gora andringar om nya omstandigheter skulle uppsta (Sommerville, 2001). Pa sa vis
menar Sommerville att vattenfallsmodellen endast &r anvandbar da forutsattningarna ar kanda.

Snabb och Evolutionar utveckling

Evolutionar utveckling ér, till skillnad fran vattenfallsmodellen, ingen linjar utvecklingsprocess
dar varje fas lases innan nasta paborjas. De kannetecknas av att utvecklingen sker i iterationer
och att systemets utveckling ar inkrementell (Avison & Fitzgerald, 2006). Det finns olika
varianter pa evolutionar utveckling sasom prototyping, Rapid Application Development (RAD)
och agil utveckling. Inkrementell utveckling, eller stegvis utveckling som den ocksa kallas, kom
pa forslag 1980 (Sommerville, 2001). Syftet var att minska pa den standiga omarbetning som
ofta forekom i utvecklingsprocessen. Den skulle dven ge bestallaren mojlighet att fordréja beslut
gallande omgivningen i vilket systemet skulle verka tills denne skaffat sig battre forstaelse om
systemet (Sommerville, 2001). Stegvis utveckling innebér att det forst konstrueras en
k&rnprodukt med grundlaggande funktioner. Produkten forbéttrats sedan infor varje version tills
systemet motsvarar bestallarens énskemal.

Prototyping kom till under tidigt 1980-tal for att motverka de problem som fanns med
vattenfallsmodellen (Chen, 2001, enligt Avison & Fitzgerald, 2006). Prototyping &r en process
dar, i vissa fall avskalade, versioner av systemet tas fram sa att bestallaren har mojlighet att testa
det under utvecklingen (Avison & Fitzgerald, 2006). Det finns tva typer av prototyper
evolutionara samt throw-away (kasta bort). Evolutionara prototyper utvecklas till att bli det
egentliga systemet medans throw-away bara ar till for att se ifall bestéllarens krav uppfylits.
Prototypen gor det mojligt att se hur den slutliga produkten kommer att se ut och till féljd av det
ger det mojlighet att dndra tidigare krav och 6nskemal (Avison & Fitzgerald, 2006).

De agila metoderna borjade ta form under 1990- talet. Exempel pa tidiga agila metoder ar Scrum,
Crystal, DSDM (Dynamic Systems Development Method) och eXtreme Programming (XP). Den
tidigare, mer traditionella mekanistiska varldssynen, hade nu menar Sridhar ochVVenuGopal
(2007), kommit att utmanas genom ett nytt sa kallat agilt perspektiv. Dar utvecklingsmetoder
fokuserar pd att erbjuda hogt kundvarde genom tre principer; snabb leverans av kvalitativ
mjukvara, aktivt deltagande av berdrda intressenter och markbara forandringar till det béttre.
Enligt den agila utvecklingsteorin sa ar krav svara att ta fram sa dessa utvecklas allt eftersom i
kombination med nagon form av prototyper (Avison & Fitzgerald, 2006). Den agila utvecklingen
valkomnar forandrade forutsattningar och planerar for detta genom iterationer med korta
livscykler. Agil utveckling betonar att det &r viktigare med individer och hur dessa interagerar
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med varandra i forhallande till processer och verktyg (Avison & Fitzgerald, 2006). Exempel pa
agila utvecklingsmetoder a&r SCRUM och eXtreme Programming.

Modellering

En modell &r en representation av den verkliga varlden. Enligt Avison och Fitzgerald (2006)
finns det i huvudsak tre satt att modellera inom systemutveckling dessa &r; processmodellering,
datamodellering samt objektmodellering. Det som kannetecknar modellering ar att det gar att
bryta ner komplexa problem till mindre och mindre delar tills de motsvarar ett fatal rader kod.
Processmodellering beskriver den logiska analysen av processer och datamodellering stréavar
efter att modellera data fran den verkliga vérlden (exempelvis en organisation) som representerar
”de fundamentala byggstenarna i system” (Avison & Fitzgerald, 2006). Den typ av modellering
vi kommer att fokusera pa ar objektmodellering som slar ihop process och datamodellering till
ett kombinerat objekt.

Ett objekt representerar nagot i den verkliga varlden som har data (attribut) men kan ocksa ha
eller utfora diverse handlingar (Avison & Fitzgerald, 2006). Objekt kan ocksa modelleras
hierarktiskt och besta av andra objekt. Dessa objekt kan representera olika saker i den verkliga
varlden sasom manniskor och olika objekt som interagerar. Exempel pa metodologier ar Object-
orienterad analys samt Rational Unified Process (RUP). RUP &r en arkitektur fokuserad process
som jamfor mjukvaru arkitektur med byggnadsarkitektur och den ritning som finns dver en
byggnad (Avison & Fitzgerald, 2006). RUP &r aven inkrementell och iterativ da dess skapare inte
tror att krav kan definieras fullt ut i borjan av ett projekt.

2.2.3 Val av metod for systemutveckling

En mjukvaruprocess bestar av ett antal aktiviteter som tillsammans leder fram till ett resultat, en
mjukvaruprodukt. Mjukvaruutveckling ar en komplex verksamhet som i likhet med all annan
intellektuell verksamhet grundar sig pa manskliga bedomningar (Sommerville, 2001). Detta har
lett till forsok att automatisera delar av utvecklingsprocessen, vilket manga ganger leder till
bristfalliga resultat. Svarigheterna med de automatiserade utvecklingsprocesserna, menar
Sommerville, ligger i att de metoder som anvands ar daliga pa att fanga helheten. Ofta beror
detta pa att metoderna bestar av gammalmodiga tekniker och inte tar fordel av vad best practice
(Sommerville, 2001). Organisationer och/eller systemutvecklare kan ha skilda synsatt pa
utvecklingsprocessen, detta gor att det inom en och samma organisation kan forekomma olika
utvecklingsmetoder. Dessa metoder har enligt Sommerville foljande aktiviteter gemensamt;
specificering, design, implementering och utvardering samt testning.

S6rman (2005) liknar systemutvecklingsprocessen vid en verktygslada som ger anvéandaren
forutsattningar till att skapa en battre struktur i utvecklingsarbetet. Metoder kan inte anvandas
rakt av utan maste anpassas efter vad som ska goras. Genom att gora ett aktivt val av metod sa
laggs en battre grund for utvecklingsarbetet (Mathiassen, Munk-Madsen, Nielsen, & Stage,
2001). Avison och Fitzgerald (2006) anser att valet av metod &r sa pass avgorande vid skapandet
av ett anvandbart system, att de konstruerat ett ramverk som underl&ttar jamforelse samt
utvardering av olika metoder. Ramverket hjalper utvecklarna att gora ett mer underbyggt val av
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metod. Ramverket innefattar sju element philosophy, techniques and tools, scope, outputs,
practice och product. Ramverket ar generellt och kan anvandas till att utvardera
systemutvecklingsmetoder samt till att beddma vardet av andra metoder och discipliner. Av
Avison och Fitzgerald (2006) sju element valjer vi att belysa philosophy eftersom det elementet
har stor vikt for var undersokning.

Systemutvecklingsmetoders filosofi

Filosofin kan vara éppen, men i de flesta metodologier ar den underférstadd, detta beror till stor
del pa att forfattarna av metodologierna séllan betonar dess filosofi, dock sags det att alla
metodologier grundar sig i en slags allméngiltigt synsatt. Avison och Fitzgerald (2006) menar att
filosofibegreppet ar att betrakta som ett antal principer, vilka tillsammans utgér metodologins
bas. Dessa principer &r paradigm, objectives, domains och applications.

Med paradigm menas att det gar att identifiera tva monster som ar av intresse,
vetenskapsmonstret och systemmaonster (Avison & Fitzgerald, 2006). Monstret definieras “as a
specific way of thinking about problems, encompassing a set of achievements which are
acknowledged as the foundation of further practice.” (Kuhn, 1962, enligt Avison & Fitzgerald,
2006, p. 598).

Vetenskapsmaonstret innebar att helheten bryts ner i mindre delar som darefter undersoks i hopp
om att 6ka forstaelsen. Vetenskapsmonstret har haft en lang och framgangsrik historia men
skulle komma att utmanas av det sa kallade systemmaonstret (Avison & Fitzgerald, 2006).
Systemmonstret utvecklades som en reaktion pa det vetenskapliga monstret som mer var av
reduktionismisk karaktar det vill sdga ett synsatt ofta férknippat med orsakssamband.
Systemmonstret ville till skillnad fran vetenskapsmonstret “fanga hela bilden” det vill séga
summan av alla delar och samverkan dem i mellan.

Vetenskapsmonstrets bristande forstaelse och oférmaga att hantera ”levande system” vilket ar
mindre delsystem som tillsammans bildar en helhet och "ménskliga aktivitetssystem” som
innebar att systemet interagerar med méanniskor (Avison & Fitzgerald, 2006). Dessa system har
gemensamt problematiken att dess innebord inte alltid kan forklaras i minsta bestandsdel och-
eller detalj. Det &r inte mojligt att bryta ner systemen i mindre bitar var for sig som individuella
komponenter, menar Checkland (1981) och skriver att “helheten &r stérre &n summan av dess
delar”.

En tydlig ledtrad till en metodologis filosofi ar de uppsatta malen, ledtraden visar till exempel
vad som prioriteras i den valda metoden, det som Avison och Fitzgerald (2006) benamner
objectives. Medan vissa metodologier fokuserar pa datoriserade aspekter, finns det metodologier
som har ett bredare perspektiv och darmed aven véger in aspekter som inte lika latt kan
kontrolleras till exempel ménskliga aspeker. Skillnaderna i fokus bland metodologier bor beaktas
av dem som bestdammer sig for att anvénda en viss metod eftersom detta kommer att avgora och
sdtta granserna av problemomradet och darmed ramarna for projektet.
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Omradet varifran metodologin har sitt ursprung och darmed “satt sin pragel” ar Avison och
Fitzgerald (2006) domains. Tidiga metoder som till exempel vattenfallmodellen sag som sin
uppgift att 16sa, om inte inom ett specifikt omrade sa atminstone ett mycket begransat sadant.
Manga ganger blir 16sningen av sadana problem valdigt impulsiva och fungerar darfor pa sikt
valdigt daligt. Oftast uppstar ganska snart nya problem men som i grunden fortfarande
harstammar fran den tidigare, otillrackliga l6sningen. Det ar vanligt att de nya problemen uppstar
da annan kringutrustning integreras med den redan befintliga.

Aven om utvecklingen av losningar till olika problem har blivit vél koordinerat och att senare
system har utvecklats med hjalp av den kunskapen &r det trots det oftast sa att l6sningen pa ett
visst problem ger upphov till ett nytt (Avison & Fitzgerald, 2006). Detta lett till att manga
metoder anammar olika utvecklingsfilosofier. Dessa metoder tar ett mycket vidare perspektiv
redan vid uppstarten av ett projekt, vilket innebér att det till en borjan inte fokuseras pa att lsa
specifika problem. Target ar sjalva syftet med metodologin (Avison & Fitzgerald, 2006). En del
metodologier ar mer specifikt inriktade &n andra. Metodologier kan vara sarskilt bra pa vissa
typer av problem, omgivning, sarskilda branscher och storlek pa verksamheten.

Amnet om metodologiers filosofiska underton 4r komplext (Avison & Fitzgerald, 2006). Detta
gor i sin tur att det ar viktigt att ha en diskussion kring valet av metod. De betonar vikten av att
utvecklare bor vara medvetna om "filosofibegreppet” och férsdka valja en metod som matchar
den egna dvertygelsen. Det &r viktigt att utvecklarens tankar kring hur ett uppdrag ska
genomforas &r den samma som hos forfattarna till den eller de valda metoder som anvands.

2.2.4 Filosofisk 6vertygelse

Top-down och bottom-up development &r tva filosofiska 6vertygelser om hur system bor
utvecklas (Pizka & Bauer, 2004). Top-down development innebér att uppsatta krav bryts ner till
en niva som gar att implementera. Kanda metoder som har top-down perspektiv &r
vattenfallsmodellen och Rational Unified Process (RUP). | bottom-up development paborjas
utvecklingen fran den tekniska basen som ska anvéandas. Fran denna niva arbetar utvecklarna sig
uppat i nivaer av service och komponenter tills de uppsatta kraven nas. Metoder som har ett
bottom-up perspektiv hor till de agila utvecklingsmetoderna. Bada utvecklingsfilosofierna gar att
anvanda, vad som skiljer dem at &r sattet att se pa utvecklingsprocessen. Det slutliga valet bor
inte underskattas, eftersom det har en avgérande roll p& systemets kvalitet. Atskilliga exempel
visar pa, skriver Pizka och Bauer (2004), att bottom-up development &r att foredra, da denna
teknik underlattar senare vidareutveckling.
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2.3 Systemtankande

Praktik

Systemteori

Bversatter Metod

A

A\ 4

Analogi

Syn pa utveckling

Figur 2:1 Forhallandet mellan de teoretiska delarna analogi och praktik i vart arbete

Vi har tidigare i detta kapitel introducerat tva sétt att beskriva systemutveckling pa. For att kunna
studera forhallandet mellan dessa sa introducerar vi har systemtankande. Systemtankandet
anvénder vi som en gemensam vokabul&r och kategorisering. Systemtéankandet ligger dven till
grund for den ena delen av praktiken som var syn pa utveckling. Genom att anvanda oss av
systemtankandet kan vi prata om forhallandet mellan metoder, syn pa utveckling och analogier
pa samma satt och majliggora analys pa likvardig grund. Vi har valt att halla oss pa en lagre
teoretisk niva for att undvika att introducera komplexitet som inte &r nddvandig for den niva av
forhallandet som vi valt att studera.

2.3.1 Perspektiv pavarlden

Det finns tva grundlaggande sétt att betrakta varlden pa, mekanistiskt och romantiskt, men dven
kombinationer av dessa tva synsétt finns ocksa (Dahlbom & Mathiassen, 1993). Det
mekanistiska sattet betraktar varlden som en maskin. Eftersom en maskin arbetar enligt bestamda
regler sa kan vi ocksa emulera denna i en dator. Det vill saga, kan vi specificera varlden kan vi
skriva ett program som aterger den pa ett korrekt satt. Kannetecknande for det mekanistiska
synsattet ar att det antar att det gar att fa ett korrekt perspektiv pa vérlden, det ar mojligt att
representera varlden sa nara verkligheten som mojligt. Grunden i detta tankesatt ar en idé om att
varlden &r stabil. Betraktas ett fenomen som en maskin sa ligger det néra till hands att forsoka
dela upp det i mindre delar. Detta for att kunna uttolka vilka regler fenomenet foljer. Ar reglerna
som styr kanda sa kan vi kontrollera maskinen. Det mekanistiska sattet har haft stor paverkan pa
hur vi betraktar programmering och systemutveckling (Dahlbom & Mathiassen, 1993).

Det mekanistiska perspektivet pa systemutveckling har ett antal kannetecken. Formalisering &r
ett av dessa och innebdr en beskrivning av vad som ska gdras och hur det ska géras. Formella
metoder som beskrevs i (Systemutvecklingsmetodologi 2.2) har ett mekanistiskt arbetssatt, men i
de fallen &r det for att sakerhetsstalla kvaliteten pa det som utvecklas (Dahlbom & Mathiassen,
1993). Andra kannetecken pa mekanistiskt tankande ar vikten av planering, tydliga och
valdefinierade scheman for att kunna fa fram bra mjukvarukvalitet. De mekanistiska metoderna
utgar fran att det finns en ordning och det gar att ha kontroll.
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Det andra sattet att betrakta varlden pa ar det romantiska. Detta synsatt skiljer sig en hel del fran
det mekanistiska da det antar att allting forandras, varlden ar dynamisk. Det finns inget generellt
fall pa grund av varldens foranderliga natur, varje problem &r unikt. Det romantiska synsattet
kannetecknas av att det inte & mangden information som ar det viktiga utan forstaelsen av den.
For att forsta sakers natur sa maste saker studeras pa djupet sa att de underliggande dolda
forklaringarna hittas. Vilket i praktiken innebar att systemutvecklare maste se bortom det
mekaniska, som ordning, stabilitet och kontroll, och studera maktkamper, arbetssatt som
forandras och det kommande kaoset (Dahlbom & Mathiassen, 1993).

Det romantiska arbetsséttet borjar med att ta fram en tolkning av vérlden, vilket for
systemutvecklare innebdr att studera exempelvis en verksamhet. Eftersom denna form av studie
ar subjektiv kan resultatet bli olika beroende pa vem som studerar, i detta fall verksamheten.
Detta skiljer sig fran det mekanistiska som utgar fran att det gar att fa fram en sann
representation av vérlden.

2.3.2 Olika system

Checkland (1981) beskriver tva satt att tanka kring system, hart och mjukt systemtéankande. Hart
systemténkande betraktar varlden som ett stabilt system dar idealet &r att skapa en sann modell
av varlden. Det betraktar system som hierarkiskt organiserade delar, dér en niva kan beskrivas av
delarna som utgor den underliggande nivan, ett system ar summan av dess delar. Detta leder till,
for att forsta helheten, att det maste finnas forstaelse for den interna strukturen i systemet. Det
harda systemtankandet anser att ett system ar valdefinierat och kan betraktas som ett objekt.
(Checkland, 1981; Dahlbom & Mathiassen, 1993). Detta tdnkande utgar fran att det gar att
modellera all information om ett system som krav genom att anvénda exempelvis Unified
Modeling Language (UML).

Det mjuka systemtédnkandet antar att varlden kan representeras som ett antal system (Checkland,
1981). Idealet &r att lara sig genom att konfrontera olika system med varandra (Dahlbom &
Mathiassen, 1993). Till skillnad fran hart systemtankande betraktar det mjuka system som en
helhet med framvaxande "uppgifter”. Mjukt systemtédnkande anser att det ar opraktiskt att
representera varlden som "harda system” da det inte a&r mojligt att modellera allt genom
kravspecifikationer (Dahlbom & Mathiassen, 1993). Det finns andra saker som en
systemutvecklare maste ta hansyn till, till exempel bristande konsensus inom en organisation.
Precis som det romantiska perspektivet, sa utgar det mjuka systemtankande fran att varlden
bestar av olika manniskor som gor saker och att alla har sin egen tolkning av vérlden.
Systemutvecklare maste valja en bit av denna varld och kalla det system. For att designa system
behdver alla aktdrer involveras. Varje aktor ger upphov till ett system eftersom varje tolkning av
vad en aktor anser ska goras blir ett eget system. Den information som genereras analyseras med
hjalp av en rationell process. Denna rationella process dr iterativ och som genom diskussion
leder till en delad forstaelse av vad det ar for system som ska utvecklas (Dahlbom & Mathiassen,
1993).

Dahlbom och Mathiassen (1993) introducerar dialektiskt systemtankande som en kombination av
det harda och mjuka systemtankandet. Dialektiskt systemtankande utgar fran att varlden inte &r

14



Andreas Nurbo & Marie Ohlsson

stabil, harmonisk, valstrukturerad eller rationell. VVarlden ar under standig férandring. Medan de
andra satten att tdnka kring system leder till ett stort antal olika system forsoker det dialektiska
systemtankande fa fram ett system genom att studera de motsatsforhallanden som férekommer.
Motsatsforhallanden ér till exempel arbetarnas 6nskan om kortare arbetstid i motsats tills
ledningens vinstmal. Fenomenens motsatser maste inte vara som fodsel/dod, svart eller vitt.
Genom att studera olika asikters och fenomens motsatser sa kan utvecklare komma fram till en
ny forstaelse av helheten som inkluderar delarna av bade for och emot argument.

2.3.3 Typer av utveckling

Det finns tva kanda, nagot forenklat, satt att utveckla system pa; konstruktion och evolution.
Konstruktion ar en stegvis process som tar sin bérjan med analys och beskrivning av problemet i
kravspecifikationer. Konstruktionsprocessen drivs av specifikationer med bérjan pa problemniva
ner till maskinniva (Dahlbom & Mathiassen, 1993). Anvandare har en passiv roll i
konstruktionsprocessen, deras enda syfte ar att tillhandahalla information och godkanna beslut.
Anvéndarna intervjuas for att fa fram information sa att systemutvecklarna béttre kan formulera
kravspecifikationer och kunna hitta I6sningar utan att aktiv blanda in anvandarna.
Systemutveckling genom konstruktion &r ett byrakratiskt sétt att angripa problemet. Faser,
dokumentationsstandarder och strukturerade tekniker ar exempel pa ett byrakratiskt tankande.
Det kannetecknas av fasta, pa varandra beroende, faser undersokning av problemomrade, analys,
overgripande design och sa vidare. Livscykelmodeller och metoder &r exempel pa
konstruktionssynsatt. Konstruktionsprocessen &r en top-down approach och ar bra i de fall da
problemet &r valdigt komplext men osdkerheten lag (Dahlbom & Mathiassen, 1993).

Evolutionar utveckling anvander sig av en bottom-up approach dar lésningar pa partiella
problem ska leda fram till ett helt system. Detta angreppssétt ar bra i de fallen med lag
problemkomplexitet men med hog osakerhet (Dahlbom & Mathiassen, 1993). Agare av
problemen och framtida anvéandare ar valdigt viktiga for evolutionara systemutvecklare. Detta da
anvandare har en aktiv roll i utvecklingen genom att utvéardera designforslag och prototyper och
agarna av problemen &r de som &r med och ta fram problemformuleringen och fattar beslut
rorande denna men de bestdmmer dven vilken kvalitet det fardiga systemet ska ha.
Systemutvecklarna tar fram och foreslar olika I6sningar och kommunicerar med dgarna om
problemet och anvandarna genom hela denna process. Detta innebar att systemutvecklarna maste
kunna kommunicera pa ett satt som probleméagarna och anvandarna forstar (Dahlbom &
Mathiassen, 1993).

Forutom de tva satt som beskrivits ovan introducerar Dahlbom och Mathiassen (1993) aven ett
tredje. Detta satt att arbeta och forhalla sig till systemutveckling heter intervention. Konstruktion
och evolution &r utveckling for anvéandare, intervention &r utveckling tillsammans med och med
hjalp av anvandarna (Dahlbom & Mathiassen, 1993). Intervention fokuserar pa systemets
kvalitet vid anvandning, hur det implementeras och anpassas i den faktiskt arbetsmiljon. Detta
innebar, for att forbattra kvalitet sa kan bade datorsystemet och organisationen behdva dndras
(Dahlbom & Mathiassen, 1993).
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Interventionsutveckling fokuserar pa de motsagelser som forekommer inom en organisation
(Dahlbom & Mathiassen, 1993). Arbetarna vill en sak och cheferna en annan. Det kan &ven
finnas motsagelser inom projektutvecklingsgruppen dar en person vill géra pa ett satt och en
annan dess motsats. De som arbetar enligt intervention betraktar dessa konflikter som
mojligheter att ingripa och forandra och inte som problem. Detta sétt att arbeta &r dialektiskt och
valdigt romantiskt da synen pa organisationen ar att denna ar full av konflikter, motsatser och
personer med olika malsattningar (Dahlbom & Mathiassen, 1993).

For att kunna skapa en gemensam forstaelse for organisationen och dess problem sa tar
interventionsutvecklaren hjélp av metaforer. Genom att anvanda sig av metaforer sa kan
anvandarna och andra i en organisation betrakta sitt arbete och sin roll pa nya sétt vilket kan leda
fram till 6kad forstaelse och battre 16sningar pa olika problem inom organisationen och systemet
som anvéands.

Mekanistiskt perspektiv
Hart systemtankande

|

Evolution Mijukt systemtankande

|

. Romantiskt perspektiv
Intervention | pjglektiskt systemtankande

Konstruktion

Figur 2:2 Relationen mellan konstruktion, evolution och
intervention. (Ortiz-Arroyo, 2006)

2.4 Sammanbindning av teori

Under rubriken Systemutvecklingsmetodologi 2.2 presenterades tre olika grupper/typer av
metodologier, vattenfall, snabb och evolutionar utveckling samt modellering.
Vattenfallsmodellen, &r av den systemteoretiska utvecklingstypen konstruktion. Den baserar sig
pa ett mekanistiskt perspektiv och systemet konstrueras utifran ett hart systemtankande.

De snabba och evolutiondra metodologierna kan betraktas systemteoretiskt som evolutionéra.
Evolutionar utveckling kéannetecknas av ett romantiskt perspektiv pa varlden. Detta eftersom agil
utveckling strévar efter att kunna anpassa sig snabbt om villkoren for utvecklingen &ndras.
Evolutionar utveckling har ett mjukt systemtankande da dessa metoder foresprakar involvering
av alla intressenter, tydlig koppling till kund och anvéandare genom hela utvecklingsarbetet. Agil
utveckling kan ocksa kategoriseras som intervention. Sarskilt om vi véljer att betona relationen
mellan utvecklarna och intressenter. Det problematiska med denna tolkning &r det dialektiska
systemtankandet samt interventions idé om ingripande i organisationen. Later vi det dialektiska
systemtankandet sta tillbaka for ett mer mjukt systemtankande sa passar beskrivningen av
intervention battre in pa agil utveckling dn evolutionar.
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Agil utveckling &r ett gransfall mellan evolutiondr och intervention. Det ter sig som att det
behdvs en utvecklingstyp som ar ett mellanting av evolutionar och intervention. Pa grund av
svarigheterna att kategorisera agil utveckling sa ar det mojligt att personer klassificerar agil
utveckling olika. Vi har dock valt att definiera agil utveckling som evolution med romantiskt
perspektiv och utgar fran detta i var analys.

Den tredje gruppen av metodologier var modellering. De forsoker i viss man kompensera
nackdelarna med vattenfallsmodellen med att infora iterativ och inkrementell utveckling.
Modellering ar svarare att kategorisera dn de andra tva grupperna da modellering kan ha bade ett
romantiskt och mekanistiskt perspektiv. Eftersom modellering betonar nedbrytning av varlden
med mera s har den ett hart systemtankande. Modellering och da framst objekt modellering med
exempelvis RUP é&r att betrakta som en metod med bade ett mekanistiskt och romantiskt
perspektiv pa varlden da den antar att krav kan komma att andras. Skillnaderna mot konstruktion
ar for stora for att kategorisera modellering som endast konstruktion. Vi har darfor valt att
kategorisera modellering som bade evolution och konstruktion och da evolution med ett
mekanistiskt perspektiv pa varlden.

Tabell 2:5 Systemteoretisk kategorisering av utvecklingstyper och metoder.

Konstruktion Evolution/Konstruktion Evolution (romantisk)
Vattenfallsmodellen  Modellering Evolutionar utveckling
Objekt modellering m.fl. Agil utveckling m.fl.

e Objekt-orienterad analys e SCRUM
e Rational Unified Process e eXtreme Programming

Under avsnittet Kategorisering 2.1.1 presenterades tre olika typer av analogier; Konstruktion,
Interaktion samt Fokus. Dessa kan vi klassificera utifran systemtankandet pa samma satt som
metoderna. Den enklaste analogitypen att definiera utifran systemtankande ar
konstruktionsanalogier. Dessa ar precis som namnet sager en beskrivning utifran
utvecklingstypen konstruktion. Detta innebér att de har ett mekanistiskt perspektiv pa varlden
samt ger uttryck for ett hart systemtankande. Interaktionsanalogier ar lite svarare att kategorisera.
Tydligt &r dock att dessa inte &r att betrakta som konstruktion. Deras fokus ligger pa dynamik
och en foranderlig omvarld och individer vilket gor att de har ett mer romantiskt perspektiv.
Systemen som skapas utifran dessa analogier ar ofta beroende av flera olika interagerande delar
allt fran personer till verktyg. Av den anledningen &r de darfor mer att betrakta som uttryck for
ett mjuk systemtéankande &n ett hart. Detta da ett av tecknen for hart systemtankande ar
reducerbarhet vilket saknas hos interaktionsanalogiernas slutsystem. Analogier ger &ven uttryck
for en standig stravan till forbattring vilket leder fram till att dessa typer av analogier ar att
betrakta som evolutiondra. Ingen av de framforda analogierna ger uttryck for de ingripande
tankar som dominerar intervention. Inte heller ger de uttryck for det dialektiska systemtankandet.
Varfor detta verkar franvarande fran “analogidebatten” ligger utanfor ramen for denna uppsats.

17



Andreas Nurbo & Marie Ohlsson

Kapitel 3: Tillvagagangssatt

Valet av metod ar viktigt anser Holme och Solvang (1997) och diskuterar kring bade de
kvantitativa och kvalitativa undersékningsmetoderna. De skriver, att bada tillvagagangssatten har
sina for- och nackdelar och valet av metod darfor bor bestdmmas efter studiens syfte, det vill
saga den metod som béast hanterar problemomradet. Den kvantitativa metoden kannetecknas av
beskrivning och forklaring, medan den kvalitativa metoden karakteriseras av beskrivning och
forstaelse.

Vi valde att anvanda den kvalitativa undersokningsmetoden, da vi efterstravade att undersoka
forestallningar om analogi hos vara utvalda informanter. Vi ville ocksd komma fram till vad
dessa forestéllningar grundade sig i. | likhet med vad Holme och Solvang (1997) skriver om den
kvalitativa undersékningsmetoden, ville vi 6ka forstaelsen kring vart valda amne.

3.1 Teoretiskt ramverk och informationssékning

Eftersom syftet med var uppsats ar att undersoka analogier och metaforers roll for gestaltning av
systemutveckling valde vi att dela upp vart teoretiska ramverk i tre delar analogier,
systemtankande och utvecklingsmetodologier. Mot dessa element har sedan det empiriska
materialet utvarderats.

Den storsta del av litteratur som ligger till grund for var uppsats kommer fran ett stort antal
artiklar som mestadels behandlar pastadda analogiers tillampbarhet eller inte. Vi menar, att
urvalet artiklar var relevant for var studie, da forfattarna till dessa har goda kunskaper om d&mnet.
Annan litteratur i form av bocker har ocksa anvénts, men detta har varit i de flesta fall for att
bredda var egen forstaelse av amnet som valts att behandla, samt for att verifiera information
som framkommit i artiklar, Internet och fran vara informanter inkomna enkater.

Empiriskt material hamtat fran Internet har bland annat bestatt av besok pa bloggar och fora dar
det for vart valda amne pagar intressanta diskussioner. En blogg kan liknas vid en virtuell
dagbok, personen som skriver vill delge sina anteckningar till andra som &r intresserade medan
ett forum kan liknas vid en virtuell traffpunkt, dar flera personer interagerar med varandra genom
att sjalv skriva eller svara pa varandras inldgg. Vanligtvis uppréattas forum efter olika
intressekategorier. Informationen vi tagit del av via bloggar och forum har varit av mycket
skiftande kvalitet, da kunskap och erfarenhet varierat bland personers uttalanden.

Vi har genom enkaterna forsokt aterge en bild av informanternas uppfattning om hur ett system
konstrueras med hjélp av en liknelse och sedan se hur pass val denna analogi stammer Gverrens
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med de metoder man tillampar. Vid enkatsvar, som vi uppfattat som ofullstandigt eller pa annat
sétt kénts oklart, har kontakt tagits dar vi bett om fértydligande.

3.2 Utformning av frageformular

Den kvalitativa intervjuns styrka ligger i att intervjuformen sdgs vara den som minst har
paverkan bade vad det géller den som utfor eller den som deltar i intervjun (Holme & Solvang,
1997). Utgangspunkten for en kvalitativ intervju ar att de som utfor studien vill veta hur en viss
foreteelse tar form, faran av att da anvéanda sig av en intervjuform dar det finns en 6verhangande
risk att styra deltagarna i utfragningsprocessen blir i sddana fall mycket olycklig (Holme &
Solvang, 1997). Eftersom det ansags nodvandigt att av vara intervjupersoner fa sa opaverkade
svar som mojligt foll sig valet naturligt att anvénda oss av den kvalitativa metoden.

Frageundersokningar i form av enkater eller intervjuer hor till de vanligaste teknikerna enligt
Holme och Solvang (1997). Skillnaden mellan dessa tekniker ligger i hur insamlingen av
informanternas svar forts. Vid en utskickad enkat fyller den tillfragade sjalv i svaren, vid en
intervju &r det personen som intervjuar som fyller i informantens svar. Den personliga intervjun
det vill sdga direktkontakt vid ett forutbestamt mote ger den fordelen att mota den tillfragade
ansikte mot ansikte (Holme & Solvang, 1997). Vi haller med om deras resonemang till viss del,
men syftet med vara fragor var att till storsta mojliga man undvika att paverka de tillfragade
genom “tysta svar”, nickningar och instimmande ljud, och ledande fragor pagrund av var
kunskap om bade analogier och metoder. Vi anser aven att en personlig intervju inte var
nodvandig for att samla in nédvéandig data eftersom avsikten inte var att pa djupet undersoka hur
systemutvecklare betraktar sitt arbete utan vi ville endast dversiktligt undersoka forhallandet
mellan analogi och praktik.

Holme och Solvang (1997) héavdar, att standardiserade frageformular bor undvikas i den
kvalitativa intervjun da detta kan vara ledande, det vill sdga styra den person som deltar i
intervjun. Vi menar dock att vara, forvisso standardiserade fragor, (se Bilaga 1) inte styrt
informanternas svar da fragorna besvarades via e-post med uppmaning om att aterge utforliga
svar. Vi menar darfor, som Holme och Solvang skriver, att vi lyckats fa fram svar fran vara
utvalda informanter som &r att se som ett resultat av deras egna uppfattningar.

Sammantaget galler det, skriver Holme och Solvang (1997) att motivera informanten men ocksa
forsékra sig om att denne &r medveten om att hans eller hennes medverkan ar avgérande.

Vid forsta kontakt per telefon med den tillankta informanten stallde vi darfor fragan om han/hon
ville delta genom att besvara var enkat. Vi understrok sarskilt att det var viktigt att noga
overvaga om man ansag sig ha tid da det var avgorande for oss att samtliga forvantade
informaters svar var oss till handa inom utsatt tidsram.

Vi valde med stor omsorg de fragor som skulle inga i enkaten. Enligt Holme och Solvang (1997)
ar det viktigt att halla intresset uppe for den svarande genom hela utfragningen, detta var sarskilt
vanskligt vid enkater dar den tillfragade sitter ensam med fragorna. Om formularet ar for

omfattande, strukturen oklar och enkaten som helheten &r slarvigt utford &r chansen stérre, enligt
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Holme och Solvang (1997), att svarsresponsen bli lag. Av den anledningen borjar var frageguide
med fragor som kraver latta och korta svar, for att i mitten bli nagot mer komplicerade och mer
omfattande och sist avslutades det hela med nagot mer lattsamma fragor. Enkétens fragor delades
aven in i praktik och analogi for att underlatta och oka klarheten i fragorna inom vilket omrade
den tillfragade rorde sig. Vi stravade efter att halla nere antalet fragor for att underlatta for de
svarande da for manga fragor kan ge upphov till forvirring och oklarheter. Enkéten borjar med
fragor rorande informantens bakgrund. Detta for att personens bakgrund, eventuellt, skulle kunna
ligga till grund for de samband, eller brist pa samband, mellan praktik och analogi som framkom
i analys av enkatsvaren. Praktikdelen av enkaten bestod av tva delar, metodanvandning samt syn
pa system och utveckling. Detta eftersom fragorna rorande dessa delar var nédvandiga for att
uppfylla syftet med arbetet. Vi hade aven med fragor géllande informantens installning till valet
av metod idag da det kunde vara sa, att om det fanns ett missnéje med metoden skulle detta
kunna ge upphov till en analogi som var véldigt olik den utvecklingsmetod som informanter sade
sig anvanda. | analogidelen av enkaten har vi med fragor rérande informantens kunskap om
analogier samt deras instéllning till dessa. Eftersom det ar ndgot som kunde ligga till grund for
den liknelse informanten anvande sig av. En negativ installning till analogier skulle kunna ge
upphov till analogier av en mer farggrann och tillgjord analogi for att informanten ville ge
uttryck for sitt ogillande av analogier. Sa av den anledningen ville vi veta informantens
instélIning till analogier.

3.3 Val av informanter

Informant ar den person som intervjuas och som ar delaktig i det sammanhang som studeras
skriver Holme och Solvang (1997). Urvalet av intervjupersoner ar i hogsta grad avgorande for
undersdkningsprocessen och bor darfor genomforas med storsta omsorg. Eftersom avsikten med
vara fragor var att skapa en djupare forstaelse valdes sju personer som vi varit i kontakt med
tidigare som tillsammans kunde utgdra en representativ grupp av denna yrkeskategori. De
tillfragade har skilda kunskaper och utbildning, olika lang erfarenhet inom
systemutvecklingsbranschen och verkar inom olika branschomraden som stracker sig fran sma
till medelstora organisationer vilket paverkar typen av system som utvecklas. Vi havdar att denna
heterogena grupp kan spegla den variation av olika satt att utveckla system pa som personer
anvander sig av. Detta da vi ar intresserade av individer och deras satt att betrakta
systemutveckling. Vi ar medvetna om att informanternas till storsta del tekniska inriktning pa
ubildning kan ha kommit att paverka resultatet at det mer ingenjorsmassiga hallet.

Fran vissa hall kom det forfragningar, men ocksa énskemal, om att fa halla foretagsnamnet
anonymt vilket vi respekterade.

3.4 Enkéatens genomférande och svarandemiljo

Fragandesituationen i en kvalitativ metod ar kravande for den som utfragas, da det forvantas
bade beskrivande och resonerande asikter (Holme & Solvang, 1997). Kvale (1997) skriver, att
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det ar viktigt att det tydligt framgar for den tillfragade i vilket syfte denne medverkar i
utfragningen, eftersom det ar frivilligt att delta. Vi bestamde oss darfor att tidigt ta kontakt med
vara tilltankta informanter sa snart utformningen av enkéten var klar. Kontakt togs via telefon
dar vi kort presenterade oss sjalva och anledningen till varfor vi énskade personens medverkan.
Den tillfragade kunde darfor efter var kontakt i lugn och ro ta stallning till om han eller hon ville
delta. Intervjuformularet skickades omgaende via e-post till respektive informant. Detta gjorde
det mojligt att i god tid forbereda sig, nagot som vi ansag vara en absolut forutsattning for att
studien som helhet skulle bli meningsfull. Eftersom fragorna skickades omgaende och vi hade ett
vél tilltaget sista datum, kunde den som deltog hinna forbereda sig, det vill saga fundera pa vad
denna skulle svara pa enkétfragorna. Da den kvalitativa intervjun "kraver” beskrivande och
resonerande asikter gor detta att de flesta, anser vi, vill fundera 6ver vad man ska svara och hur.

Miljon i vilken utfragningen sker bor beaktas. Forhallanden som tid och plats spelar en
avgorande roll for informanternas svar pa fragorna menar Holme och Solvang (1997). Vart
beslut att genomfora utfragningen av vara informanter via utskickat e-postmeddelande
innehallande bifogat frageformular grundade sig pa att det for manga av vara informanter var
svart att avsatta tid for ett méte dar intervjun skulle kunna genomforas.

Vi valde att inte ha ett personligt méte med informanten da detta inte var nodvandigt for att fa
svar pa var typ av fragor. Att de som deltog i undersokningen har haft mojlighet att besvara vara
fragor nar de sjalva ansett sig ha tid har forhoppningsvis lett till att vara informanter kant sig
mindre stressade och darfor stéllt sig mer positiva till att besvara vara fragor. Dessutom undviker
vi, som namndes tidigare, att fran var sida ge tysta svar.

Eftersom fradgorna besvarades via e-post var det viktigt att satta ett val tilltaget sista datum for
inlamning. Darigenom minskade risken for sent inkomna svar som av den anledningen inte
skulle hinna ingd som underlag i var analys.

3.5 Analys av empirin

Forskare som valjer att anvénda sig av den kvalitativa metoden utsatts ofta for kritik (Oates,
2006). Kritiken grundar sig i att den kvalitativa dataanalysen inte ar ett forlopp som kan ségas ta
sig fran en punkt till en annan utan avbrott eller sidospar. Information saknas om hur
arbetsgangen av det analyserade materialet skett, detta eftersom det inte finns klara och fasta
regler om hur analysen ska utféras. Detta medfor att forskarens slutsatser kan komma att
ifrdgasattas, menar Oates. For att undvika denna kritik har vi strukturerat vart analytiska
tillvagagangssatt genom att anvanda systemtankandet som en form av “koppling” mellan analogi
och metodologi for vilket vi utvarderat det empiriska materialet mot. Det sétt vi valt att behandla
empirin askadliggor ocksa flodet i arbetet och gor det mojligt att aterge en 6kad forstaelse for
vara slutsatser.

Den kvalitativa metoden erbjuder farre tekniker jamfort mot den kvantitativa metoden da det
géller att analysera insamlad information (Oates, 2006). Medan den kvantitativa analysen baseras
till stor del av métbara resultat i form av siffror grundar sig den kvalitativa analysen i storre grad
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pa forskarens egen formaga att se monster och teman i det empiriska materialet. For att
underlatta identifiering av monster har vi anlyserat datan utifran de olika perspektiv och
systemtankande som presenterade i kapitlet Systemtankande. Ord har olika betydelse beroende
pa vem som uttrycker sig och maste séattas i ett sasmmanhang, skriver Oates. Darfor har vi
forsokt, i de fall det varit mojligt, att argumentera for varfor vi valt att kategorisera
informanternas svar pa ett visst satt. Kategorierna bestar av de olika former av systemtankande,
hart och mjukt, samt typer av utveckling, evolution och konstruktion, som presenterades i
kapitlet 2.3 Systemtiankande. Bade analogier och metoder kategoriersas enligt systemtankandet
for att se ifall det fanns ett tydligt samband mellan de olika delarna. I de fall informationen gett
upphov till alltfor vittgaende tolkningar har vi valt att inte ta stallning.

For att gora en bra analys av det empiriska materialet krdvs det enligt Oates (2006) att datan
forberetts. Det innebar, att sa langt det &r mojligt, fa materialet i ett sa lika format som majligt.
Vi har, som Oates foreslar, borjat var analys med att ga igenom all insamlad data (se Bilaga 3),
for att skaffa oss en generell bild och uppfattning. Genomgangen som gors resulterar i en
uppdelning av informationen som pa detta vis kategoriseras efter hur relevant materialet ar for
det fortsatta arbetet. De fragor som berorde snarlika saker har sa langt det varit mojligt
presenterats tillsammans. Informanternas svar pa enkatfragorna valdes att presenteras i form av
tabeller dar de mest signifikanta delarna av svaren lyfts fram (se Bilaga 2). Detta gjordes for att
se om det fanns tydliga monster i den insamlade data innan data analyserats, Oates kallar denna
indelning att identifiera nyckelteman i datan.

3.6 Metodreflektion

Holme och Solvang (1997) menar att anvéndning av den kvalitativa undersokningsmetoden kan
innebara risk avseende validiteten, det vill sdga hur giltig den framtagna informationen é&r.
Kvalitativa undersokningar ger férutom flexibilitet ocksa en storre narhet till det omrade som ska
studeras, vilket kan ses som nagot positivt men ocksa som ett problem. Det ar omdjligt att helt
gora sig fri fran egna subjektiva tolkningar, eftersom dessa grundar sig i var egen forstaelse om
amnet vi valt att studera. Darfor kan det omedvetet ha kommit att paverkat informanter genom
vara enkatfragor. Antalet tillfragade och urvalet har varit svart att avgora for att 6ka studiens
reliabilitet det vill saga tillforlitligheten av det analyserade materialet. Var avsikt med
undersokning ar dock, att vacka intresse och bidra till en meningsfull &@mnesdiskussion.

Intervjusituationen i en kvalitativ metod ar kravande for den som utfragas, eftersom det forvantas
bade beskrivande och resonerande asikter (Holme & Solvang, 1997). Av den anledningen har vi
tagit hansyn till detta vid konstruktionen av intervjumallen och anpassat antalet fragor efter detta.
Dock ar den kvalitativa styrkan den att det &r mojligt att hantera ett mindre antal fragor och anda
fa ut maximalt av intervjufragorna eftersom fragorna besvaras bade detaljerat och beskrivande
Vis.

Enkaten som i god tid skickades till de tillfragade kan ha paverkat de lamnade svaren. Dels har
det gett dem tid att fundera, fragan som vi stallt kanske aldrig har funnits i personens tankar
tidigare men nu har den vackts och det finns tid att fundera. Dels kan de tillfragade ha fragat
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andra personer i dennes omgivning om hjélp. Material som inhamtas fran Internet ar inte,
understryker Svenning (2003), av sadan art att det i sig kan ses som en kaélla. Informationen har
dock framst verkat som inspiration men, den har ocksa frambringat ett stort varde da forfattarna
av det publicerade materialet, anser vi, visat pa stor kunskap. Vi har framst anvant internetkallor
for att hitta och granska populéra systemutvecklingsanalogier.
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Kapitel 4: Presentation och analys av empirin

Nedan kommer en kort presentation av vara informanter. Dessa verkar alla inom
systemutvecklingsbranschen. Spektrat av tillfragade ror sig inom ett verksamhetsomrade av
foretag fran sma till medelstora foretag. Avslutningsvis ges en kort genomgang av var empiri. |
nasta delkapitel analyserar vi det insamlade materialet.

Tobias, Civilingenjor ar med sina tio ars erfarenhet inom mjukvarubranschen VD pa bérsnoterat
bolag. Foretaget som funnits sedan 1987 kan, menar de sjalva, raknas till féregangarna att
anvénda PC-baserade I6sningar inom produktion. Tillsammans med foretagets partners levereras
industriella IT- och automationslésningar baserade pa produkter och komponenter av
standardtyp. Foretaget ar verksamt inom omraden som stracker sig fran tillverkande industri med
bland annat bilindustri, allmannyttiga produktionsanlaggningar som Vatten och Avlopp (VA)
och energi till avancerad petrokemisk och tung processindustri.

Anellas utbildning bestér av en IT-examen och hon har fem ars erfarenhet inom
mjukvarubranschen. Hon arbetar som projektledare pa ett av Europas ledande foretag vid
utveckling av informationssystem for jarnvagsbunden transport. Foretagets affarsomraden tacks
av tre centrala omraden 1) Kostnadseffektiv planering och stimulerande system for
transportforetag, 2) Effektivt kontrollarbetssystem for spar och 3) Stadsmassig offentlig transport
och eftersatt signaleringsteknologi fér sammankoppling av elektroniska sma och medelstora
stationer. Med mer &n 20 ars erfarenhet och med mycket specialiserad och djupgaende kunskap
inom jarnvagsprocesser gor detta det mojligt, menar de sjélva, att vilja agerar som pionjarer inom
detta branschomrade.

Erik har en civilingenjorsexamen och har arbetat med systemutveckling i nio manader. Foretaget
han arbetar pa ar ett litet bolag som tillverkar pins. Erik ar anstilld som
programmerare/systemutvecklare och & med och utvecklar foretagets design och
bestallningssystem. De som bestaller pins ar privatpersoner och alla pins &r unika, sa stor vikt har
lagts vid att utveckla foretagets webbaserade designverktyg som de numera &ven saljer
konsulttjanster for.

Mattias &r den som startat pin bolaget och han &r ocksa med och programmerar och utvecklar
foretagets programvara. Han ar den som har minst utbildning av vara informanter med en Java
kurs pa komvux. Han uppger att han arbetat med systemutveckling i fyra ar.

Linus och Mikael &r bada tva anstallda som programmerare pa ett mindre bolag. Bolaget
utvecklar programvara for 6verforing av data mellan diverse datorbaserade produkter och
mobiltelefoner. Foretaget grundades 2004 och blev ett aktiebolag 2006. Bada tva har
civilingenjorshakgrund och har arbetat lika lang tid pa bolaget, sex manader.
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Johan &r for narvarande anstalld pa ett amerikanskt bolag som programmerare. Bolaget har som
huvudsyssla att ta fram webbtjanster och den avdelning som Johan arbetar pa utvecklar en
Flashapplikation som ska gora det l&ttare att tillgodogora sig statistik. ”Avdelningen” var forut
ett svenskt bolag men blev uppkdpt och inkorporerat i det amerikanska foretaget och darmed
flyttat till USA. Johans utbildningsniva bestar av att nastan ha en magister i datalogi och en
kandidat i informatik.

Vara informanter anvéande i stor utstrackning metoder som kategoriseras som agil utveckling.
Det var endast en informant som inte anvande sig av en agil utvecklingsmetod utan i hennes fall
arbetade de efter vattenfallsmodellen. Synen pa systemutveckling skiljde sig at mellan
informanterna och skillnaden kunde kopplas till hur stor erfarenhet av systemutveckling
personen hade. Definition av system var éverlag likvardig vilket det star mer om i nasta kapitel
dar analysen av var empiri presenteras. Informanterna var 6verlag positiva till anvandning av
analogier och att tanka kring systemutveckling. Vart underlag var inte tillrackligt stort for att se
ifall det fanns nadgot ménster mellan att vara positiv till analogier och analogiernas anvandbarhet.

4.1 Analys av empirin

Vi kommer hér att ga igenom och kategorisera de svar vi fatt pa vara fragor. Forst gar vi igenom
de mer praktikorienterade fragorna och kopplar svaren till systemtankandet vi tidigare
presenterat. En liknande genomgang gors av de svar som behandlar delen analogi.
Systemtankande anvands for att dverbrygga de begrepp och beskrivningar som skiljer mellan
svaren pa fragorna rorande praktik och analogi. Detta sa att det blir mojligt att anvanda en
gemensam vokabular vilket tydliggor skillnaderna och likheter i svaren.

4.1.1 Metodanvanding

En tydlig majoritet av de utvecklingsmetoder som de tillfragade anvéander sig av ar att
kategorisera som typen evolution (Tabell 4:1). XP och Scrum ar utifran var tidigare beskrivning
av agil utveckling att betrakta som evolutionara med ett romantiskt perspektiv pa varlden. RUP
ar en svarare metod att klassificera eftersom hur den ska klassificeras beror pa hur ett foretag valt
att implementera den i utvecklingen. Utifran en helhetsbedomning av de svar vi fatt fran Tobias
rorande metod, verktyg och faser sa har vi valt att klassificera denna RUP implementation som
bade evolution och konstruktion i likhet med vad vi skrev i 2.4. Ett likartat problem far vi med
den interna metod som Mikael anvander. Han skriver att den &r en odefinierad agil metod men da
han forklarar agil med att den &r iterativ sa valjer vi att kategorisera denna interna metod som
evolution med mekanistiskt perspektiv.

Endast ett foretag anvande sig av en metod som motsvarar utveckling enligt vattenfallsmodellen
(Tabell 4:1 Anella). Eftersom utvecklingsprocessen sker enligt vattenfallsmodellen & metoden
som foretaget tillampar ett typfall, anser vi, av konstruktionsutveckling. Konstruktion har, som vi
skrivit i Systemtankande 2.3, ett mekanistiskt perspektiv pa varlden och ett hart systemtankande.
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Vi har hos vara informanter identifierat tva typer av utvecklingsmetoder som kan klassificeras
som antingen evolutiondra eller konstruktion. Ingen av de svarande anvénder sig av metoder som
vi kan klassificera som intervention enligt den definition som gors i kapitlet Systemtadnkande 2.3.

Tabell 4:1 Svar pa fraga 5 och 9.
Fréaga 5: Vilken/vilka utvecklingsmetoder anvéander du dig av i arbetet?
Fraga 9: Vilka tekniker/verktyg anvéander ni i ert arbete sdsom anvandarfall, klassdiagram, kravspecifikation?

Metod Tekniker
Mattias XP Parprogrammering, Planning game, User stories,
Erik XP Iterativt, TDD, User Stories
Linus Ej definierad/ intern Kravspec, Diagram, Anvandarfall
Mikael Intern Inga
Johan SCRUM, XP Produkt och iterationsbacklogsverktyg
Tobias RUP, PPS UML, Anvandarfall, Kravspec, CM, Testverktyg
Anella CENELEC Kravspec, anvandarfall

Utifran de tekniker som informanterna sager sig anvanda kan vi inte géra nagon tydlig
klassificering utifran vare sig perspektiv pa varlden eller systemtankande. En del av de
tillfragade anvander sig av kravspecifikationer, vilket visar pa att det hos dessa ocksa finns drag
av ett mekanistiskt perspektiv i deras arbetsprocess (Tabell 4:2). Listningen av verktyg och
tekniker underlattar dock klassificeringen av metoderna i oklara fall.

Tabell 4:2 Svar péa fraga 7 och 8.

Fraga 7: Finns det en livscykel i ditt systemutvecklingsarbete sasom att ett projekt genomgar olika faser och i sa
fall vilka anser du finns?

Fréaga 8: Om du skulle prioritera faserna i vilken ordning kommer dessa? Vilken fas ar viktigast?

Faser Prioritering av faser

Mattias Design, implementering, testning, release Alla

Erik Design, implementering, testning Alla

Linus Implementering, refaktorisering, testning, Beror pa situation
release

Mikael Utveckling, release Bada

Johan Brainstorming, prototyping, implementering, Designbeslut, processen bor vara
release, underhall flexibel

Tobias Analys, design, implementering, testning, Analys, testing, release, design,
release implementering

Anella CENELEC* Analys

*Koncept, systemdefinition, riskanalys, kravspecificering, design och implementering, med fleral4 st totalt.
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De faser som informanterna menar att deras projekt foljer ar ungefar samma hos alla tillfragade
utom tva (Tabell 4:2 Tobias, Anella). Faser i sig sager inget om perspektiv pa vérlden eller typ
av utvecklig, de hjalper dock till att komma till ratta med oklarheter i klassificering av metod.
Nar det galler prioritering av faser ar detta ndgot som endast de aldre och mer erfarna gor da de
valjer att lyfta fram analysen som den viktigaste fasen (Tabell 4:2). Om analysen ska kopplas till
mekanistiskt eller romantiskt perspektiv beror installningen till analys och hur lange denna
analys ar giltig. Det vill sdga om analys ar nadgot som sker kontinuerligt eller endast forekommer
i borjan av ett projekt. Detta framkommer inte i fragorna och svaren.

4.1.2 Syn pa systemutveckling

Det finns stora skillnader i hur informanterna véljer att kategorisera sin systemutveckling. De
aldre och mer erfarna systemutvecklarna valde att betrakta systemutveckling som en
kombination av konstruktion och evolution (Tabell 4:3). De som valde att utveckling &r en
evolution&r process var yngre och mindre erfarna. Erik framholl dock att typen av projekt kan
paverka vilken typ av utvecklingstyp, konstruktion eller evolution, som bedrivs.

Tabell 4:3 Svar pa fraga 11.
Fraga 11: Vilket/vilka av foljande alternativ tycker du speglar din syn pa systemutveckling? Systemutveckling &ar
a. konstruktionsprocess dor systemet utvecklas stegvis utifran en abstrakt helhetshild av systemet,
kravspecifikation, som delas upp i mindre delar och férfinas
b. evolutionérprocess dér partiella problem identifieras och 16sningar utvérderas allteftersom med hjélp av
anvandarna vilket leder till en helhetsbild av systemet?

Passande beskrivning av utveckling Motivering
Mattias  Evolution -
Erik Evolution Nuvarande utveckling. Beror pa projekt.
Linus Konstruktion Tydliga krav fran borjan
Mikael Evolution -
Johan Evolution & Konstruktion Utveckling &r en kombination av bada och
kan bero pa situation.
Tobias Evolution & Konstruktion Utveckling &r en kombination av bada.

Anella Konstruktion -

Linus hanvisar till tydliga krav fran borjan vilket ar nagot som lyfts fram i konstruktionsmetoder.
Svaren pa fraga 12, hur de definierar ett system, ar svara att klassificera utifran de
varldsperspektiv och systemtankande vi anvant som mall. Mikaels definition kan tolkas som ett
mjuk systemtankande da det ger uttryck for manga olika tolkningar och involvering av en massa
olika personer (Tabell 4:4). Mikaels systemdefinition ar dock nagot som &r resultatet av nagon
form av analysprocess darfor ar det svart att kategorisera denne som antingen hart eller mjukt.
Tobias, Anella och Johan ger uttryck for ett hart systemtankande (Tabell 4:4). Anledningen till
att vi valjer att definiera detta som tillhérande av det harda systemtankande ar deras tankesétt
kring komponenter, det vill séga att ett system ar uppbyggt av flera bestandsdelar som
tillsammans svarar for en helhet.
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I svaren forekom ocksa tva helt motstaende systemdefinitioner men som vi valt att klassificera
som hart systemtankande. Erik, som anser att endast fysiska komponenter kan utgdra system och
Mattias, som anser att de digitala komponenterna utgor systemet. Ingen av definitionerna
involverar manniskor och bada kan brytas ner i mindre bitar vilket ar anledningen till att vi
klassificerar dessa som hart systemtankande.

Tabell 4:4 Svar pa fraga 12.
Fraga 12: Hur definierar du ett system i systemutveckling?
Definition av system

Mattias  Det man kodar.

Erik Summan av projektets fysiska komponenter i den miljé som den faktiskt anvands.
Linus -

Mikael  Allting som pa ndgot sett rér det man arbetar med.

Johan En mangd komponenter som samverkar for att 16sa ett informationshanteringsproblem.

Tobias  Ett system for mig &r ett urval av funktioner som hénger ihop och utfor en uppséttning av
funktioner for att uppna ett definierat resultat. Ett system har alltid en motor eller hjérta
som gor att det hela tiden tickar, som jag ser det skiljer just detta det frdn en komponent
som inte sjdlv lever utan far impulser och sedan lamnar ett svar.

Anella Ett system &r uppbyggt av moduler som i sin tur ar uppbyggt av block.

4.1.3 Erfarenhet av och instéllning till analogier

Det var endast fyra av de tillfraigade som hade hort talas om nagon liknelse (Se Tabell 4:5). Av
dessa sa var tva av typen konstruktion. Bilkonstruktion ar av samma typ som hushygge da stegen
och faserna ar likartade. Bada gar att bryta ner i mindre delar ooch sa vidare Linus hade hort
talas om talaséatt rorande Lego. Dessa avviker fran de andra liknelserna da de inte ror
utvecklingsprocessen och &r da av en helt annan typ och inte sarskilt intressant for oss. Kan ju

Tabell 4:5 Svar pa fraga 13 och 14
Fraga 13: Vilken ar den mest vanligt forekommande liknelsen du hort talas om vid utveckling av system?
Fraga 14: Varfor tror du att denna liknelse gors?

Liknelser Motivering

Mattias - -

Erik Husbygge For att det behdvs samarbete och att det ar ett
komplicerat projekt med kénda problem och
metoder.

Linus Systemutveckling ar som Lego, man far akta For att det ar viktigt att vara systematisk och

sig vart man sétter fotterna. Systemutveckling  noggrann.
ar som att bygga med Lego, man far inga
flickor.
Mikael - -
Johan Bilkonstruktion Det &r alltid svart att beskriva abstrakta fenomen

och genom att gora jamforelse med kdnda fenomen
sa hoppas man underlatta forstaelse.
Tobias Husbygge For att det ar en komplex process bestaende av flera
specialiteter och granssnitt mellan olika subsystem.
Anella - -
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papekas att anvandningen av Lego som metafor kan vara ett uttryck for hart systemtankande.

Pa fragan om varfor de trodde att dessa liknelser gjordes sa hade informanterna olika
motiveringar. De informanter som hade hort talas om liknelser hade olika motiveringar till varfor
sadana gjordes (Tabell 4:5). Alla motiveringar berérde dock pa ett eller annat satt komplexitet
vid systemutveckling.

Generellt sett stéller sig de tillfragade positiva till allmant filosoferande kring sjdlva
utvecklingsprocessen (Tabell 4:6). Trots den positiva installningen, menar nagra att det finns
uppenbara risker med att anvénda sig av filosofiskt tinkande. Argument som laggs fram ar till
exempel faran av att lasa sig i tankandet kring metaforer och att tillampningen av liknelser
och/eller metaforer i sig skulle medféra en informationsforlust pa detaljniva som &r viktigt for
hanteringen av det faktiska problemet. Ett annat exempel &r risken att istallet tillféra information
som ar mindre intressant eller av vilseledande karaktér och att detta i sig kan leda till en felaktig
uppfattning om vilka atgarder som behévs och om hur dessa bor utforas. Informanternas
installning till anvandning av liknelser och metaforer stracker sig fran bra till dalig och i vissa
fall till rentav skadligt. De yngre &r mer negativt installda till allmant filosoferande &n de &ldre
systemutvecklarna. Flera skriver att det ar viktigt att vara medveten om att det kravs bade
kunskap och forstaelse av det man vill abstrahera for att kunna tala om det i bredare termer.
Detta menar ocksa Dahlbom och Mathiassen (1993) nar de beskriver hur utvecklare bor anvanda
och forhalla sig till analogier.

Tabell 4:6 Svar pa fraga 15.

Fraga 15: Tror du liknelser, metaforer och allméant filosoferande kan vara ett bra satt att 6ka forstaelsen av sin
egen systemutveckling och systemutveckling generellt? Ar det n&got du sjélv anvént och ként dig hjélpt av?
Forstdelse kring den egna utvecklingen med hjalp av liknelser och metaforer.

Mattias  Det har pedagogiskt och mnemoniskt varde och framférallt, &r valdigt kul.
Men i 6vrigt tror jag mest att det ar skadligt att utgd ifran liknelser.

Erik Nej, det tror jag faktiskt inte. Kan leda till en felaktig uppfattning.

Linus Tror att det liknelser och metaforer kan vara bra for, &r att lara sig och diskutera olika principer.
Men det ska inte dverdrivas.

Mikael Tror man latt kan mala in sig i metaforer, men det kan vara ett bra verktyg.

Johan -

Tobias Det ar bra sétt att beskriva skeenden.
Anella Det tror jag absolut.

4.1.4 Analogier for systemutveckling

Pa fragan hur de tillfragade sjéalva skulle beskriva utveckling av ett system med hjélp av en
liknelse skiljer sig svaren (Tabell 4:7). En del anvande sig av for oss kénda liknelser men det
framkom en del nya jamforelser som vi inte hade hort talas om tidigare, men vilka kunde
harledas genom utmarkande drag till de mer kanda. Vissa valde att framhalla interaktionen
mellan mé&nniskor medan andra helt saknar ménniskor i sina liknelser. Majoriteten av de

29



Andreas Nurbo & Marie Ohlsson

tillfragade ansag att deras liknelse endast beskrev utvecklingsprocessen och inte det slutliga
systemet. Mattias vill likna systemutveckling med julens forberedelser. Pa grund av hur analogin
beskrivs gar det inte att klassificera den. Den kan tillhora alla perspektiv och systemtankande sett
utifran tillfragad persons instéllning till julen, det vill séga, svaret ar subjektivt. Vi valjer dock att
tolka Mattias svar fran ett grundlaggande romantiskt perspektiv, det vill sdga att julforberedelser
verkar i en kaotisk milj6. Erik liknar utvecklingsprocessen med byggande av sandslott. Detta
overensstammer till viss del med McBride (2003) jazzanalogi och dess ké&nsliga struktur vars
framgang bygger pa, i detta fall, projektgruppens formaga till teamwork. Resultatet kan bli
valdigt bra men det kan ocksa bli valdigt daligt som nar slottet forvandlas till en hog med sand.

Mikael menar att systemutveckling kan liknas vid att bygga ett hus genom att forst bygga en koja
(Tabell 4:8). Vid en forsta anblick ar det latt att tro att denna liknelse skulle ga under
byggnadsanalogin och darmed ett konstruktionstankande, men da huset byggs till och om
allteftersom ser vi tydliga paralleller till Barnes (2007) tradgardsanalogi som kénnetecknas av en
standigt pagaende utveckling och underhall. Den dynamiska och inte kravstyrda processen gor
att vi véljer att beteckna den som en evolutionér process.

Johans jamforelse med att likna systemutvecklingen vid byggandet av en snégubbe i lag menar
vi kan hérledas till McBride (2003) filmanalogi som hanterar en mycket hog interaktion av och
med manniskor. Sarskilt tydligt framgar parallellen mellan projektledarrollen och regissoren.
Liknelsen betecknar vi som evolutionar da den saknar egentliga faser eller formalisering, utan
fokus ligger istallet pa interaktionen mellan méanniskorna genom hela processen fram till fardig
produkt. Darigenom menar vi att den ger uttryck for ett mjukt systemtankande. Att Johan anser
att system ocksa kan forandras ger stod for att kategorisera analogin som evolutionar.

Tabell 4:7 Svar pa fraga 16 och 17.

Fraga 16: Beskriv med hjalp av liknelse (illustrativt) din systemutveckling.

Fréaga 17: Ar slutresultatet i din liknelse &ven hur du betraktar system, ex “’grytan” i analogiexemplet, eller ar
din analogi endast en beskrivning av utvecklingsprocessen?

Liknelser Stammer slutresultatet med den gjorda
liknelsen.
Mattias  Systemutveckling & som julen. Borjar ett par ~ Nej, grytan &r for mig de fulla, férétna sléktingarna
manader innan den ska vara Klar, alla pratar (ryde strax efter deadline)*.
och det och stressar upp sig 6ver det hela.
Erik Mjukvaruprojekt &r som sandslott, ju mer det  Ja.

vaxer desto storre ar risken att du en dag
upptacker att det du har inte langre &r ett
vackert slott, utan bara en stor hég med sand

Linus - -
Mikael Planldsningen utvecklas snarare med huset. Det &r en beskrivning av utvecklingsprocessen.
Johan Bygga en jattestor sndgubbe i ett lag. Nog processen, men ocksa att sjalva sndgubben ar
nagot som kan formas kontinuerligt ...
Tobias Né&r man skall bygga ett hus har man ett Yes!
bygglag bestdende av flera olika typer av
experter och utforare. ...
Anella Jag ser det som att vi bygger ett hus med Analogin ar en beskrivelse av processen och
moduler som vi bygger ihop for att slutligen fa  systemet.
vart fardigbyggda hus.

* Ryde &r en arbetskamrat
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Tobias och Anella véljer att anvanda sig av byggnadsanalogin, vilken de menar representerar och
sammanfattar deras systemutveckling pa ett bra satt. Vi har tidigare kategoriserat
byggnadsanalogin som tillhdrande konstruktionsanalogier och som namnet antyder sa tillhor
denna Dahlbom och Mathiassen (1993) konstruktionsmetod. Detta innebér att analogin intar ett
mekanistiskt perspektiv pa varlden och ger uttryck for ett hart systemtankande.

4.2 Sammanfattning av analysresultat

Staller vi upp de olika kategoriseringar vi gjort i analysen sa far vi fram det resultat som visas i
Tabell 4:8. Det framgar klart och tydligt att metoder som kan kategoriseras som evolutionara
dominerar hos de tillfragade. Vid synen pa systemutveckling ser vi en jamn fordelning av
utvecklingstyp, fran evolution till bade evolution och konstruktion. Linus och Anella avviker
nagot da de valde annorlunda i jamforelse med dvriga i samma aldersgrupp. Erik var av asikten
att utvecklingstyp berodde pa situation men han var "evolutionar” just nu. Vi har darfor valt att
lyfta fram evolution hos honom.

I alla fall, dar det var méjligt att jamfora, sa 6verrensstamde analogin helt eller delvis med de
tillfragades val gallande syn pa systemutveckling som konstruktion och/eller evolution. Frangar
vi varldsperspektivet hos de evolitiondra metoderna, sa fanns det stora likheter mellan metod och
analogi i alla fall. Tobias utmérkte sig dock da han hade en metod som var bade konstruktion och
evolution och anvénde en konstruktionsanalogi. Han hade dock en metod med mekanistiskt
perspektiv och detta mekanistiska perspektiv delas av hans konstruktionsanalogi. Utifran det
menar vi att det finns ett klart samband mellan metod och analogi.

Ser vi till hur informanterna definierat system sa ar det tydligt att det harda systemtankande &r
géllande oavsett anvand metod, val av systemutvecklingsbeskrivning och analogi. Mikael var
den ende med vad vi tolkat som ett mjukt systemtédnkande. Denna tolkning ar dock véldigt
subjektiv och det & mojligt att en annan lasare kommit fram till en annan tolkning darfor valde
vi att inte gora en slutgiltig kategorisering.

Tabell 4:8 Sammanstéllning av enkétsvaren efter genomférd analys.

Metod Syn pa System-  Analogi Installning till
systemutveckling definition analogier

Mattias  Evolution (romantiskt) Evolution Hart - Positiv

Erik Evolution (romantiskt) Evolution Hart Evolution Negativ

Linus Ej Klassificerbar Konstruktion - - Positiv
Mikael Evolution (mekanistiskt)  Evolution - Evolution Positiv

Johan Evolution (romantiskt) Evolution/Konstruktion Hart Evolution -

Tobias Evolution/Konstruktion Evolution/Konstruktion Hart Konstruktion  Positiv

Anella Konstruktion Konstruktion Hart Konstruktion  Positiv
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Kapitel 5: Diskussion

Nedan foljer en diskussion kring det resultat som framkommit vid analysen av empirin samt
intressanta svar och samband som visade sig i de svar informanterna lamnade. Vi behandlar inte
bara resultatet av analysen da vi tycker att det framkommit saker under arbetet som ar vart att
belysas och reflekteras dver.

5.1 Analysresultatet

Det som utmarker sig i analysresultatet ar att alla informanter utom en gjort en systemdefinition
utifran det harda systemtiankandet. Mikaels definition av system kunde vi inte kategorisera. Sett i
relation till metod sa avviker definitionerna fran det systemtéankande som metoderna baseras pa i
alla fall utom en. Anella ar den enda som ger uttryck for hart systemtankande och mekanistiskt
perspektiv dver hela spektrat. Anella ar den ende av informanterna som har en tydlig rod trad i
sina svar. Det som utmérker Anellas situation ar att hon arbetar med utveckling som har ett
uttalat krav pa en vattenfallsmodell. Detta kan ha kommit att paverka hennes syn pa
systemutveckling.

Mattias och Erik avviker da de har systemdefinition som inte stimmer dverrens med vare sig
metod, kategorisering av systemutveckling eller analogi. (Bor papekas att Mattias inte skrivit en
analogi som vi har kunnat kategorisera). Denna avvikelse kan bero pa att de flesta oavsett
bakgrund har ett hart systemtankande nar de ska definiera ett system. Ett utkande av antal
fragor samt mer definierade fragor, skulle kunna ge upphov till en béttre bild av en persons syn
pa systemutveckling. Det skulle da, gissningsvis, vara mojligt att ge ett svar pa denna avvikelse.
Detta ar dock nagot som i sa fall far goras i en annan undersoking.

Det var endast tva informanter, Tobias och Johan, som ansdg att systemutveckling var en
kombination av evolution och konstruktion. Deras metoder skiljde sig dock at da Johan hade en
evolutionar och Tobias en som kategoriserades som bade konstruktion och evolution. De hade
aven en systemdefinition som visade pa ett hart systemtankande. Det &r intressant att bada valde
element av bade evolution och konstruktion i synen pa systemutveckling men anda valde att
endast belysa “ena halvan”, sa att séaga i analogin. Det mest beskrivande skulle ha varit att ha en
analogi som visade pa bade evolution och konstruktion om synen pa systemutveckling var det
som bestdmde analogin. En mojlig forklaring till skillnaden av analogier mellan Johan och
Tobias kan vara séttet att se pa faser. Tobias lyfte fram analys framst och hade en konkret
prioritering av faser i jamforelse de 6vriga. Johan prioriterade designbeslut men ansag att
processen ska vara flexibel. Dock ser vi att den mest trovardiga forklaringen sett utifran det
material som ligger till grund for den har undersokningen dar att anvand metod och dess
perspektiv har betydelse for vad personen valjer att lyfta fram i analogin. En mer djupgaende
analys av anvanda metoder samt fler fragor rérande den praktiskta anvandningen skulle kunna ge
svar pa skillnaderna mellan “praktiken” och analogin.
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Om vi ser till helheten sa tycks det som att bade metod och syn pa systemutveckling
(konstruktion/evolution) har inverkan pa hur en person véljer att askadliggora sin
systemutveckling med hjélp av en analogi. En metod med mekanistiskt perspektiv i kombination
med att betrakta systemutveckling som konstruktion eller bade konstruktion och evolution ger
upphov till att en person valjer att askadliggora systemutveckling med en konstruktionsanalogi.

Da flera av de tillfragade har varit inblandade i valet av metod sa kan det vara sa att hur personen
anser att systemutveckling ska bedrivas paverkat metodvalet (Bilaga 2 Tabell 4). Detta kan vara
en anledning till att det inte finns tydligare skillnad mellan syn pa systemutveckling och anvand
metod. Det ar mojligt att ett mycket hdgre antal informanter med en hogre andel som inte varit
delaktiga i valet av metod skulle visa pa storre skillnader i forhallandet mellan metod och
analogi. Detsamma galler relationen syn pa systemutveckling och analogi. Utver det ovan
namnda skulle det behovas ytterligare fragor rérande metodandvéandning och syn pa
systemutveckling. Fler fragor rérande den praktiska anvandningen av en metod skulle ge upphov
till sakrare klassificering av bade RUP och den interna metoden. Det vill sdga hogre uppl6sning
pa fragorna rorande praktik.

5.2 lakttagelser
Analogiernas syfte

Det ar intressant att informanterna 6verlag var positiva till anvandandet av analogier om &n med
viss reservation. Det var endast en informant som klart uttala sig negativ till anvandning av
analogier och metaforer. De som var positiva ansag att analogier kan ha ett visst vérde da de
anvands for att underlatta forstaelsen for nagot. Ingen av informanterna lyfte fram att liknelser
kunde vara nagot att inspireras av som &r syftet med byggnadsanalogin det vill saga rollerna och
processen fran en bransch flyttas till en annan. De som anvénder sig av konstruktionsanalogier
lyfter ofta fram de olika rollerna som finns inom ett byggprojekt. Detta saknas i exempelvis
interaktionsanalogin jazzband, dar fokus ar pa dynamiken. Fokus pa rollerna var hogre i de som
anvande sig av konstruktionsanalogier. De 0vriga hade valt att antingen inte ha med personer i
analogin eller som Johan gjorde i sin sndgubbeanalogi, lyfte fram vikten av kommunikation
mellan projektdeltagarna.

Informanternas syn pa vad deras analogier beskrev skiljde sig at. De personer som valde att
beskriva med hjélp av konstruktion ansag att slutprodukten ocksa var en analogi av ett system. |
deras fall, att ett system ar att likna vid ett hus. Det & majligt att detta hor ihop med det harda
systemtéankandet som fanns hos dessa informanter. Hos de som anvénde sig av evolutionéra
liknelser skiljde det sig at mellan beskrivning av processen endast, och redogdrelsen av bade
processen och systemet. Vad som ligger till grund for denna avvikelse kan vi endast spekulera
kring. Vi kan dock se en koppling till att det harda systemtankandet dominerade hos alla parter.
De informanter som ansag att analogin beskrev bade process och system hade alla ett hart
systemténkande vid definition av system. Det var endast en av informanterna, Mikael, som skrev
att hans analogi endast beskrev systemutvecklingsprocessen. Vi hade vissa svarigheter att
definiera Mikaels systemdefinition tillskillnad fran Johans. Det ar mycket majligt att hur
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personen ifraga betraktar system, ocksa paverkar personens syn pa analogier och hur denne
véljer att askadliggora systemutveckling med hjélp av analogi. Detta kan vara en anledning till
varfor forfattare av tva evolutionara liknelser betraktar slutprodukten olika, som fallet med Johan
och Mikael. Bada tva hade dock ett system som kunde férandras i sina analogier

Vem &r en byggare? Jag ar en arkitekt

Av de olika analogierna som vi tagit del av fran informanterna sa var Anellas kommentar om
rollerna i ett projekt sarskilt intressant. | beskrivningen av konstruktion av system sa skrev hon
att programmerarna var att betrakta som arkitekter och att dessa gjorde en ritning. Liknande
tankegangar har framkommit i diskussioner pa Internet (Chen, 2007). Denna tanke &r valdigt
intressant da den pekar pa en stor skillnad mellan att bygga hus och konstruera system. Nar det
galler att konstruera system ligger kostnaden i framtagningen av ritningen till skillnad fran
konstruktion av hus dar den stora kostnaden ligger i uppférandet av byggnaden. Skillnaden i
kostnad beror pa att byggandet och testandet av system, exempelvis mjukvaran, gors pa valdigt
kort tid. Byggandet av mjukvara skéts i de flesta fall av en kompilator eller liknande och
testandet av sarskilda testverkyg som kan automatiseras. Vid uppforande av hus sa gors detta
manuellt med hjélp av byggare med flera. Det finns inte heller méjlighet for nagra storre
andringar da byggnadnaden &r fardig.

Konstruktion, evolution, intervention och ...

En iakttagelse som framkommit vid var analys av empirin och diskussion kring resultatet ar att
det kan vara lampligt att infora ytterligare en utvecklingstyp. Detta for att ha en utvecklingstyp
som (battre &n konstruktion, evolution och intervention) representerar de attribut som utmarker
den agila utvecklingen. Vi har i detta arbete definerat den agila utvecklingen som evolution med
romantiskt perspektiv och mjukt systemtankande. Hade vi haft tillgang till en utvecklingstyp som
battre passade in pa agil utveckling sa skulle detta kunnat leda fram till andra samband &n de som
identifierats i detta arbete. Det hade ocksa minskat forvirringen da det finns bade evolutionar
utveckling och agil.

34



Andreas Nurbo & Marie Ohlsson

Kapitel 6 Avslutning

I det h&r kapitlet kommer vi att redogoéra for de resultat vi kom fram till i uppsatsen samt forslag
till vad som kan ténkas vara intressant att studera vidare om. Vi kommer &ven att peka pa de
brister vi identifierat under arbetets gang.

6.1 Slutsats

Vart syfte med detta arbete var att undersoka hur systemutvecklare askadliggor systemutveckling
i forhallande till deras syn pa utveckling och de metoder och tekniker de uppgav sig anvéanda.
Majoriteten av de tillfragade anvande sig av liknelser som efter analys kunde kopplas till den
metod de uppgav sig anvanda. Det framkom dock skillnader i relationen mellan deras val av
vilken utvecklingstyp, konstruktion/evolution, som bast motsvarade deras syn pa
systemutveckling och den analogi som de gjorde. De som valde att betrakta systemutveckling
som bade konstruktion och evolution beskrev analogier som var antingen konstruktion eller
evolution. Denna atskillnad kunde kopplas till skillnaden i perspektiv pa varlden hos de metoder
som informanterna i fraga anvant. Sa var slutsats ar att anvand metod ihop med ens satt att
betrakta systemutveckling bestdimmer vilken typ av analogi som anvénds. Denna slutledning &r
dock osaker da urvalet var litet och inblandning i valet av metod var blandat hos informanterna.
Ett storre urval av informanter och hdgre upplosning i fragorna hade kunnat visa att det i de
flesta fall antingen ar anvand metod eller syn pa systemutveckling som avgor analogi, till
skillnad fran denna undersokning som inte sag nagra storre skillnader.

6.2 Tankar kring det harda

| arbetet har vi observerat att sattet att betrakta systemutveckling a&ndras med erfarenhet. Vi har
ocksa sett att byggnadsanalogin framst har gehor hos aldre och mer erfarna utvecklare. Vart
urval av informanter &r dock for litet for att detta ska vara sakerstéllt.

Vi kunde observera att det dominerande tankandet kring system &r att betrakta som hart
systemténkande och att de analogier som personerna hort talas om var konstruktionsanalogier
eller gav uttryck for ett hart systemtankande. Det harda systemtéankandet rimmar illa med de
metoder som flera av vara informanter anvéande. | inledningen sa presenterade vi statistik fran
2007. Statistiken foranleder oss till att pastd, att det behovs en djupare kontinuerlig diskussion
om hur systemutvecklare betraktar system och vad det ar en systemutvecklare egentligen gor.
Diskussionen finns men vi har i studien lagt fram en annan vég att representera
systemutvecklares arbete och asikter. En diskussion som tar avstamp i detta skulle kunna leda
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fram till ett nytankande kring systemutveckling. Det kan vara sa att projekt misslyckas for att
systemutvecklare har ett hart systemtankande kring system, vilket leder till en felaktig
tillampning av de metoder de anvéander.

6.3 Vidare forskning

Utifran den diskussion vi fort i detta arbete har vi identifierat ett antal olika
forskningsmojligheter. Det forsta som slog oss var att det borde gdras en undersokning av hur
systemutvecklare ser pa systemutveckling i forhallande till hur erfarna dessa ar. Det skulle vara
intressant att se efter hur manga ars erfarenhet denna skillnad uppkommer och om den ens
uppkommer.

Det kan &ven vara intressant att i en storre studie undersdka hur systemutvecklare valjer att
definera system. Har nastan alla ett hart systemtankande och endast i undagsfall ett mjukt eller
dialektiskt eller finns det koppling till deras roll inom projekt och typen av projekt?

Forutom ovanstaende systemteoretiska forskningsforslag sa kan vidare studier av
systemutvecklingsanalogier nog ge upphov till en hel del tdnkvarda idéer kring systemutveckling
och de olika rollerna inom projekt. I var undersokning var det fraimst Anella som hade en
nyanserad syn pa programmerare som arkitekter istallet for det mer dominerande tanket om
systemarkitekter.

Avslutningsvis sa tror vi att en systemteoretisk undersékning som inkluderar ett flertal olika
kulturer kan belysa om systemtankandet &r "universiellt” eller ifall det &r kulturberoende. Det ar
mojligt att vi i vastvarlden domineras av ett hart systemtankande medan landerna i dstvarlden
domineras av ett mjukt systemténkande eller rent av ett dialektiskt.

6.4 Kommentar

Vi har under arbetets gang identifierat ett antal brister i var undersokning. Dessa brister ror
framst vart val av fragor samt formulering av dessa fragor. Fragor rérande vilken typ av projekt
som informanterna arbetade med samt storleken och komplexiteten upptéckte vi kunde vara
avgorande for att forklara skillnaderna mellan utvecklingstyp (konstruktion/evolution) samt
analogi. Fler fragor rérande anvand metod skulle ocksa hjalpt till att underlatta analysen i de fall
dar anvand metod var svar att kategorisera. For att underlatta analysen sa borde nagra fragor ha
atfoljts av en uppmaning till informanterna att motivera sitt val och/eller sitt stallningstagande.
Det hade varit lampligt att gora en enklare forstudie for att tidigare hitta brister i fragorna och hur
informanter tolkade dessa.
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Bilaga 1 Enkat

Bakgrund
1. Hur gammal &r du?
2. Vilken utbildning har du?
3. Hur lang erfarenhet har du inom mjukvarubranschen?
Praktik
4. Utvecklar du for organisationens interna bruk eller direkt mot kund?
5. Vilken/vilka utvecklingsmetoder anvander du dig av i arbetet?
6. Vad lag till grund for valet av de/den metoden? Var det ett medvetet val?
7. Finns det en livscykel i ditt systemutvecklingsarbete sésom att ett projekt genomgar olika faser och i sa fall
vilka faser anser du finns?
8.  Om du skulle prioritera faserna i vilken ordning kommer dessa? Vilken fas ar viktigast?
9. Vilka tekniker/verktyg anvander ni i ert arbete sdsom anvandarfall, klassdiagram, kravspecifikation?
10. Finns det andra metoder som du hellre skulle anvéanda, vilka och varfor i sa fall?
11. Vilket/vilka av foljande alternativ tycker du speglar din syn pa systemutveckling.
Systemutveckling &r en
a. konstruktionsprocess dar systemet utvecklas stegvis utifran en abstrakt helhetsbild av systemet,
kravspecifikation, som delas upp i mindre delar och férfinas.
b. evolutiondrprocess dar partiella problem identifieras och Idsningar utvérderas allteftersom med
hjalp av anvandarna vilket leder till en helhetsbild av systemet?
12. Hur definierar du ett system i systemutveckling?
Analogi
13. Vilken &ar den mest vanligt forekommande liknelsen du hért talas om vid utveckling av system?
14. Varfor tror du att denna liknelse gors?
15. Tror du liknelser, metaforer och allmant filosoferande kan vara ett bra satt att 6ka forstaelsen av sin egen
systemutveckling och systemutveckling generellt? Ar det ndgot du sjalv anvént och kant dig hjalpt av?
16. Beskriv med hjalp av liknelse (illustrativt) din systemutveckling.
ex Systemutveckling &r som matlagning, projektledaren ar kdkschefen och kockarna programmerarna, ...
receptet &r planeringen och specifikation ... och det fardiga systemet &r en gryta dar de olika ingredienserna
samverkar for att skapa en helhet.
17. Ar slutresultatet i din liknelse dven hur du betraktar system, ex “grytan” i analogiexemplet, eller &r din

analogi endast en beskrivning av utvecklingsprocessen?
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Bilaga 2 Empirisammanstallning

Tabell 1

Fraga 1: Hur gammal &r du?

Fraga 2: Vilken utbildning har du?

Fraga 3: Hur lang erfarenhet har du inom mjukvarubranschen?

Fraga 4: Utvecklar du for organisationens interna bruk eller direkt mot kund?

Alder Utbildning Arbetat Primér utveckling
Mattias 23 Kurs pa komvux 43r Internt
Erik 24 Civilingenjor 9 manader Internt
Linus 24 Civilingenjor 6 ménader Externt
Mikael 24 Civilingenjor 6 ménader Internt och externt
Johan 30 Magister datalogi, 6 ar Internt och externt
kandidat informatik
Tobias 35 Civilingenjor 10 ar Internt och externt
Anella 37 IT-examen 5ar Externt

Tabell 2
Fraga 5: Vilken/vilka utvecklingsmetoder anvander du dig av i arbetet?
Fraga 9: Vilka tekniker/verktyg anvéander ni i ert arbete sdsom anvandarfall, klassdiagram, kravspecifikation?

Metod Tekniker

Mattias XP Parprogrammering, Planning game, User
stories,

Erik XP Iterativt, TDD, User Stories

Linus Intern Kravspec, Diagram, Anvandarfall

Mikael Intern Inga

Johan SCRUM, XP Produkt och iterationsbhacklogsverktyg

Tobias RUP, PPS UML, Anvandarfall, Kravspec, CM,
Testverktyg

Anella CENELEC Kravspec, anvandarfall

38



Andreas Nurbo & Marie Ohlsson

Tabell 3

Fraga 7: Finns det en livscykel i ditt systemutvecklingsarbete sasom att ett projekt genomgar olika faser och i sa fall
vilka anser du finns?

Fraga 8: Om du skulle prioritera faserna i vilken ordning kommer dessa? Vilken fas ar viktigast?

Faser Prioritering av faser

Mattias Design, implementering, testning, release Alla

Erik Design, implementering, testning Alla

Linus Implementering, refaktorisering, testning, Beror pa situation
release

Mikael Utveckling, release Bada

Johan Brainstorming, prototyping, implementering, Designbeslut, processen bor vara
release, underhall flexibel

Tobias Analys, design, implementering, testning, Analys, testing, release, design,
release implementering

Anella CENELEC * Analys

*Koncept, systemdefinition, riskanalys, kravspecificering, design och implementering, med flera 14 st totalt.

Tabell 4
Fraga 6: Vad lag till grund for valet av de/den metoden? Var det ett medvetet val?
Fraga 10: Finns det andra metoder som du hellre skulle anvanda, vilka och varfor i sa fall?

Medvetet val Motivering Annan metod

Mattias Ja Litet team Nej, forbattra implementering av
nuvarande

Erik Ja Litet team SCRUM
Linus Nej - Mer strukturerade metoder
Mikael Nej (Chefens Flexibilitet Nej, nuvarande passar

beslut)
Johan Ja Strukturerad, flexibel, iterativ Nej

utveckling.

Tobias Ja Kunskap om metoderna sen tidigare Nej, men strava efter forbattring.
Anella Nej (krav) Ett krav Inget val
Tabell 4

Fraga 11: Vilket/vilka av foljande alternativ tycker du speglar din syn p& systemutveckling? Systemutveckling ar
a. konstruktionsprocess dor systemet utvecklas stegvis utifran en abstrakt helhetsbild av systemet,
kravspecifikation, som delas upp i mindre delar och férfinas
b. evolutionarprocess dar partiella problem identifieras och ldsningar utvarderas allteftersom med hjalp av
anvandarna vilket leder till en helhetshild av systemet?

Passande beskrivning av utveckling Motivering
Mattias B -
Erik B Nuvarande utveckling. Beror pa projekt.
Linus A Tydliga krav fran borjan
Mikael B -
Johan AochB Utveckling ar en kombination av bada och
kan bero pa situation.
Tobias Aoch B Utveckling ar en kombination av bada.
Anella A -
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Tabell 6
Fraga 12: Hur definierar du ett system i systemutveckling?

Definition av system

Mattias  Det man kodar.

Erik Summan av projektets fysiska komponenter i den miljé som den faktiskt anvands.
Linus -

Mikael  Allting som pa nagot sett ror det man arbetar med.

Johan En méngd komponenter som samverkar for att 16sa ett informationshanteringsproblem.

Tobias  Ett system for mig &r ett urval av funktioner som hénger ihop och utfor en uppsattning av
funktioner for att uppna ett definierat resultat. Ett system har alltid en motor eller hjarta
som gor att det hela tiden tickar, som jag ser det skiljer just detta det fran en komponent
som inte sjalv lever utan far impulser och sedan lamnar ett svar.

Anella Ett system ar uppbyggt av moduler som i sin tur &r uppbyggt av block.

Tabell 7
Fraga 13: Vilken ar den mest vanligt forekommande liknelsen du hort talas om vid utveckling av system?
Fraga 14: Varfor tror du att denna liknelse gors?

Liknelser Motivering

Mattias - -

Erik Husbygge For att det behdvs samarbete och att det ar
ett komplicerat projekt med kanda problem
och metoder.

Linus Systemutveckling ar som Lego, man far akta sig vart For att det &r viktigt att vara systematisk och

man satter fotterna. Systemutveckling &r som att bygga  noggrann.
med Lego, man fér inga flickor.

Mikael - -

Johan Bilkonstruktion Det ar alltid svart att beskriva abstrakta
fenomen och genom att géra jamforelse med
kanda fenomen s& hoppas man underlatta
forstaelse.

Tobias Husbygge For att det ar en komplex process bestaende
av flera specialiteter och grénssnitt mellan
olika subsystem.

Anella - -
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Tabell 8

Fraga 15: Tror du liknelser, metaforer och allmant filosoferande kan vara ett bra satt att 6ka forstaelsen av sin
egen systemutveckling och systemutveckling generellt? Ar det n&got du sjalv anvant och ként dig hjalpt av?

Forstaelse kring den egna utvecklingen med hjalp av liknelser och metaforer.

Mattias Det har pedagogiskt och mnemoniskt varde och framférallt, &r valdigt kul.
Men i Gvrigt tror jag mest att det &r skadligt att utgd ifran liknelser.

Erik Nej, det tror jag faktiskt inte. Kan leda till en felaktig uppfattning.

Linus Tror att det liknelser och metaforer kan vara bra for, ar att lara sig och diskutera olika principer.
Men det ska inte Overdrivas.

Mikael Tror man latt kan mala in sig i metaforer, men det kan vara ett bra verktyg.

Johan -

Tobias Det &r bra sétt att beskriva skeenden.

Anella Det tror jag absolut.

Tabell 9

Fraga 16: Beskriv med hjalp av liknelse (illustrativt) din systemutveckling.

ex Systemutveckling ar som matlagning, projektledaren ar kékschefen och kockarna programmerarna,... receptet ar
planeringen och specifikation ... och det fardiga systemet ar en gryta dar de olika ingredienserna samverkar for att
skapa en helhet.
Fréga 17: Ar slutresultatet i din liknelse dven hur du betraktar system, ex ’grytan” i analogiexemplet, eller &r din
analogi endast en beskrivning av utvecklingsprocessen?

Liknelser

Stammer slutresultatet med den gjorda liknelsen.

Mattias

Erik

Linus
Mikael
Johan

Tobias

Anella

Systemutveckling ar som julen. Borjar ett par
manader innan den ska vara klar, alla pratar
och det och stressar upp sig éver det hela.
Mjukvaruprojekt & som sandslott, ju mer det
vaxer desto storre ar risken att du en dag
upptacker att det du har inte langre &r ett
vackert slott, utan bara en stor htég med sand
Planlésningen utvecklas snarare med huset.
Har inte funderat s& mycket pa detta, men
nagot jag kommer att tanka p& av nagon
anledning ar att bygga en jattestor snégubbe i
ett lag.

Nar man skall bygga ett hus har man ett
bygglag bestaende av flera olika typer av
experter och utforare.

Jag ser det som att vi bygger ett hus med
moduler som vi bygger ihop for att slutligen fa
vart fardigbyggda hus.

Nej, grytan ar for mig de fulla, foratna slaktingarna
(ryde strax efter deadline)*.

Ja.

Det ar en beskrivning av utvecklingsprocessen.
Nog processen, men ocksa att sjalva snogubben ar
nagot som kan formas kontinuerligt ... .

Yes!

Analogin &r en beskrivelse av processen och
systemet.

* Ryde &r en arbetskamrat.
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Bilaga 3 Enkatsvar

Mattias
Bakgrund
1. Hur gammal &r du?
23
2. Vilken utbildning har du?
Nan rutten javakurs pa komvux.
3. Hur lang erfarenhet har du inom mjukvarubranschen?
Jag har arbetat som programmerare i fyra ar, och hade innan dess pysslat med det i kanske tre. Nerd
lifestyle.
Praktik
4. Utvecklar du for foretagets interna bruk eller direkt mot kund?
Endast internt bruk.
5. Vilken/vilka utvecklingsmetoder anvénder du dig av i arbetet?
Parprogrammering, Test-driven (test-first, red-green-refactor) utveckling, Lagerseparation, iterativ
utveckling & planering, gemensamt kodéagarskap. Kund (XP) i teamet.
6. Vad lag till grund for valet av de/den metoden? Var det ett medvetet val?
Vi kénde att manga av XP-metoderna passade oss, eftersom vi bygger ett webbprojekt och releaser
darmed ar valdigt billiga, eftersom vi ar ett litet team och har méjlighet att kommunicera mycket verbalt
och eftersom vi arbetar valdigt, valdigt nara kund och déarmed har extremt flukturerande krav. Test-first ar
en metod som Mattias tyckte passade hans psyke, och darmed forcerade pa utvecklingsteamet i borjan.
Anledningen till att vi FORTSATTER anvanda den har nu mer att géra med att vi tycker det vore helt
befangt att inte anvanda det, nastan till den grad att vi ifragasatter kompetensen hos den som inte gor det.
7. Finns det en livscykel i ditt systemutvecklingsarbete sasom att ett projekt genomgar olika faser och i sa fall

vilka faser anser du finns?

Né&r projektet byggdes hade vi en designfas pa ett par veckor dar vi lade upp en detaljerad specifikation.
Sedan féljde fasen dar vi implementerade systemet, en feature i taget, och slangde specifikationen som
snart visade sig vardel6s. Sedan gjorde vi en beta-release nar vi hade minimiuppséattningen funktionalitet.
Det som kanske ar lite mer intressant ar den cykel vi foljer vid varje iteration, som varar i tva veckor. Vi
borjar med ett planning game pa mandagen, dar vara tva Kunder (kundtjanst och produktionsanvariga pa
foretaget) far prioritera nya features och fixar pa sidan som skrivs ned som smé korta historier pa a5-kort,
aven kant som XP-stories. Sedan satter vi oss ned och skriver test och kod. Under veckan skriver vara
kunder aven acceptanstest, som, innan release i slutet av iterationen, kors pa testservern. Release sker
nastan alltid i slutet av iterationen - om nagon feature inte hinns med sa skalar vi bort den fran iterationen
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10.

11.

12.

Analogi

13.

14.

15.

och releasar i alla fall. I undantagsfall s crammar vi nagra dagar (las: helg) extra, men det hor till
undantagen och vi beddmer det inte som god praxis.

Om du skulle prioritera faserna i vilken ordning kommer dessa? Vilken fas &r viktigast?
Iterativ utveckling, baby. Inte s& mycket faser. Faser suger. Min viktigaste fas pa dagen ar frukost

Vilka tekniker/verktyg anvander ni i ert arbete sdsom anvéndarfall, klassdiagram, kravspecifikation?
Vi har ingen speciell teknik for planering annat &n xps traditionella Planning game. Vi gor ibland mer
detaljerade planer for tekniskt komplexa funktioner, alltsé story cards som kraver manga tasks, men for
det mesta upplever vi att detaljerad planering inte ar speciellt anvandbar.

Finns det andra metoder som du hellre skulle anvanda, vilka och varfor i sa fall?

Egentligen ar jag ganska néjd med var process - det jag skulle vilja ha ar béttre, 1opande kommunikation
med kunderna och mer definierad process for testing, dar acceptanstesterna skrivs tillsammans med
kunden innan man pabdrjar skrivandet.

Vilket/vilka av foljande alternativ tycker du speglar din syn pa systemutveckling.
Systemutveckling &r en

a. konstruktionsprocess dar systemet utvecklas stegvis utifran en abstrakt helhetsbild av systemet,
kravspecifikation, som delas upp i mindre delar och férfinas.

b. evolutionérprocess dar partiella problem identifieras och Idsningar utvérderas allteftersom med
hjalp av anvandarna vilket leder till en helhetsbild av systemet?

Tva, baby*
* Har avses svar b.

Hur definierar du ett system i systemutveckling?
Skiten man kodar.

Vilken &r den mest vanligt forekommande liknelsen du hort talas om vid utveckling av system?

Jag har aldrig hort nan anvanda en liknelse vid beskrivning av kod och programmeringsstrukturer,
faktiskt. I det har fallet var ryde tvungen att férklara konceptet for mig. Under den tid jag programmerat
har jag aldrig hort talas om begreppet liknelser. | shit you not.

Varfor tror du att denna liknelse gors?

Tror du liknelser, metaforer och allméant filosoferande kan vara ett bra sétt att 6ka  forstaelsen av sin egen
systemutveckling och systemutveckling generellt? Ar det ndgot du sjalv anvant och kant dig hjalpt av?

Vi anvander till viss del metaforer for saker och ting néar vi programmerar, till exempel DataElephant,
MessageOwl och CardMachine, eftersom det har pedagogiskt och mnemoniskt varde, och framforallt &r
valdigt kul, men i dvrigt tror jag mest att det ar skadligt att utga ifran liknelser sdsom att utveckling ar
som att bygga ett hus, etc. eftersom man forséker padyvla en verklighets modell pa en annan i stéllet for
att se varije unik situations krav. Lite som patterns - de kan vara anvandbara, men alltfor manga
programmerare tanker pa det som nagot man utgdr ifran, inte det som det &r - ett sétt att I6sa ett problem
som uppstar. Om man haller pa och utgar fran modeller och metaforer och crap sé ar risken stor att man
skapar problem i stallet for att lata dem uppsta naturligt.
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16.

17.

Beskriv med hjélp av liknelse (illustrativt) din systemutveckling.

ex Systemutveckling & som matlagning, projektledaren &r kokschefen och kockarna programmerarna,...
receptet &r planeringen och specification ... och det fardiga systemet ar en gryta dér de olika ingredienserna
samverkar for att skapa en helhet.

Systemutveckling &r som julen. Den borjar ett par manader innan den ska vara klar, alla pratar och det
och stressar upp sig over det hela. Sen nar man antligen nar release sa ar alla bara trotta pa hela grejen.

Ar slutresultatet i din liknelse &ven hur du betraktar system, ex "grytan” i analogiexemplet, eller &r din

analogi endast en beskrivning av utvecklingsprocessen?
Nej, grytan ar for mig de fulla, foratna slaktingarna (ryde strax efter deadline).
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Erik

Bakgrund

1.

Praktik

4.

10.

11.

Hur gammal &r du?
24

Vilken utbildning har du?
Civilingenjor Datateknik, LTH

Hur lang erfarenhet har du inom mjukvarubranschen?
Jag har programmerat sedan jag var 13, varit inblandad i diverse projekt under min studietid, och sedan
utexamineringen arbetat med det pa heltid sedan april i ar.

Utvecklar du for foretagets interna bruk eller direkt mot kund?
Internt bruk.

Vilken/vilka utvecklingsmetoder anvander du dig av i arbetet?
Vi arbetar primart enligt principer hamtade fran XP. Iterativt, testdrivet och med téta releaser.

Vad lag till grund for valet av de/den metoden? Var det ett medvetet val?
Det foll sig naturligt da teamet var litet.

Finns det en livscykel i ditt systemutvecklingsarbete sdsom att ett projekt genomgar olika faser och i s fall
vilka faser anser du finns?

Eftersom projektet ar evolutionart och fortfarande pagar sa ar det snarare frdga om en cykel snarare an
en vattenfallsliknande uppsattning faser. | bérjan av projektet hade vi naturligtvis storre betoning pa
kravhantering och design. Nu bestar arbetet av iterationer som inleds med att prioritera ny funktionalitet i
samband med vara interna intressenter (kunder), varpa vi arbetar med att implementera det i tva veckor. |
slutet av iterationen sa kors acceptanstest manuellt for att se att det implementerade uppfyller kraven som
definierats. Eftersom vi programmerar testdrivet sd har testning ingen separat fas utéver det, utan ar en
naturlig del av implementeringsarbetet.

Om du skulle prioritera faserna i vilken ordning kommer dessa? Vilken fas &r viktigast?

En sadan jamforelse ar inte s& meningsfull i vart fall. Givetvis bor kravhanteringen skétas med eftertanke
sa att vi utvecklar ratt sak, men det &r inte viktigare &n att lagga tid pa att gora det ordentligt, valtestat
eller bra. Vi forsoker efterstréva att arbeta sa att ingen del forsummas.

Vilka tekniker/verktyg anvander ni i ert arbete sdsom anvéndarfall, klassdiagram, kravspecifikation?

Vid planeringsmotet infor iterationer sé skriv stories for vad den nya funktionaliteten ska innefatta pa sma
kort som prioriteras. Dessa prioriteras sedan och fors in i vara delade dokument. Oftast gors ingen
narmare design dn s4, iaf. inte av typen som underhalls eller sparas i form av klassdiagram el. dyl.

Finns det andra metoder som du hellre skulle anvanda, vilka och varfor i sa fall?
SCRUM, for att kunna beratta for folk att vi anvander det och se deras oférstdende blickar.

Vilket/vilka av foljande alternativ tycker du speglar din syn pa systemutveckling.
Systemutveckling &r en

a. konstruktionsprocess dar systemet utvecklas stegvis utifran en abstrakt helhetshild av systemet,
kravspecifikation, som delas upp i mindre delar och férfinas.

45



Andreas Nurbo & Marie Ohlsson

12.

Analogi

13.

14.

15.

16.

17.

b. evolutionérprocess dér partiella problem identifieras och losningar utvarderas allteftersom med
hjalp av anvéndarna vilket leder till en helhetsbild av systemet?

Det déar &r en ledande och dum fraga. Systemutveckling som koncept kan vara bada delarna beroende pa
projektet. | vart fall ar den evolutionér.

Hur definierar du ett system i systemutveckling?
Det gor jag inte. Jag arbetar istallet. ;) Men annars: Summan av projekts fysiska komponenter i den miljé
som den faktiskt anvands?

Vilken ar den mest vanligt forekommande liknelsen du hort talas om vid utveckling av system?
Den enda jag hort talas om ar den av ett husbygge. Jag har stétt pa den primart inom ramen for kurser
jag last under min utbildning.

Varfor tror du att denna liknelse goérs?
For att den beskriver ndgot som skapas med hjalp av ett team med manniskor som maste samarbeta, och
att den representerar ett komplicerat projekt med k&nda problem och metoder.

Tror du liknelser, metaforer och allméant filosoferande kan vara ett bra satt att 6ka forstaelsen av sin egen
systemutveckling och systemutveckling generellt? Ar det ndgot du sjalv anvant och ként dig hjélpt av?
Nej, det tror jag faktiskt inte. Liknelser innebar att man maste abstrahera nagot komplicerat till en minsta
gemensamma namnare med nagonting annat. Detta medfér att man forlorar mycket av den underliggande
detaljnivan pa det faktiska problemet och tillfér en orelaterad detaljniva for ett annat problem vilket kan
leda till en felaktig uppfattning om komponenternas interagerande. En testsvit ar inte det samma som en
barande vagg, eller en purjolokssoppa, eller en lasthil pa en bro. Jag tror att det ar viktigare att man
utgar ifran en forstaelse av domanen och om man vill prata i abstrakta termer fortfarande gor det, fast
utan att lagga pa en liknelse. Detta kraver att man har erfarenhet av det man vill abstrahera for att kunna
prata om det i bredare termer.

Beskriv med hjalp av liknelse (illustrativt) din systemutveckling.

ex Systemutveckling & som matlagning, projektledaren &r kokschefen och kockarna programmerarna,...
receptet &r planeringen och specifikationen ... och det fardiga systemet &r en gryta dar de olika
ingredienserna samverkar for att skapa en helhet.

Mjukvaruprojekt &r som sandslott, vaje dag bygger man vidare pa det, men ju mer det véxer desto storre
ar risken att du en dag upptacker att det du har inte langre &r ett vackert slott, utan bara en stor hdg med
sand.

Ar slutresultatet i din liknelse dven hur du betraktar system, ex "grytan” i analogiexemplet, eller &r din

analogi endast en beskrivning av utvecklingsprocessen?
Ja.
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Linus
Bakgrund
1. Hur gammal &r du?
24 ar.
2. Vilken utbildning har du?
Civilingengor i datorteknik.
3. Hur lang erfarenhet har du inom mjukvarubranschen?
4 manader.
Praktik

4. Utvecklar du for foretagets interna bruk eller direkt mot kund?
Direkt mot kund.

5. Vilken/vilka utvecklingsmetoder anvénder du dig av i arbetet?
Inga stora valdefinierade metodiker.

6. Vad lag till grund for valet av de/den metoden? Var det ett medvetet val?
Metodiken &r inte ett medvetet val.

7. Finns det en livscykel i ditt systemutvecklingsarbete sdsom att ett projekt genomgér olika faser och i s fall
vilka faser anser du finns?

Implementering av ny funktionalitet, refaktorisering, testning och stabilisering infor releaser.

8. Om du skulle prioritera faserna i vilken ordning kommer dessa? Vilken fas ar viktigast?

Alla faser &r nédvandiga, vilken fas som behdver prioriteras ar beroende av situationen.

9. Vilka tekniker/verktyg anvander ni i ert arbete sdsom anvandarfall, klassdiagram, kravspecifikation?
Ganska informella kravspecifikationer. Olika diagram efter behov. Anvandarfall vid implementering av ny
funktionalitet och testning.

10. Finns det andra metoder som du hellre skulle anvanda, vilka och varfor i sa fall?

Skulle vilja anvanda lite formellare metoder.
11. Vilket/vilka av foljande alternativ tycker du speglar din syn pa systemutveckling.
Systemutveckling &r en
a. konstruktionsprocess dar systemet utvecklas stegivs utifran en abstrakt helthetsbild av systemet,
kravspecifikation, som delas upp i mindre delar och férfinas.
b. evolutionadrprocess dar partiella problem identifieras och I6sningar utvérderas allteftersom med
hjalp av anvandarna vilket leder till en helhetsbild av systemet?
A, Tycker om att utga frén sa detaljerade krav som ar rimligt att ta fram, eftersom manga designval ar
svara att gora sent i utvecklingen.
12. Hur definierar du ett system i systemutveckling?
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Analogi

13.

14.

15.

16.

17.

Vilken &r den mest vanligt forekommande liknelsen du hort talas om vid utveckling av system?
Systemutveckling ar som att bygga med Lego, man far akta vart man satter fotterna.
Eller Systemutveckling ar som att bygga med lego, man far inga flickor.

Varfor tror du att denna liknelse gors?
For att det &r viktigt att vara systematisk och noggrann.

Tror du liknelser, metaforer och allméant filosoferande kan vara ett bra satt att oka forstaelsen av sin egen
systemutveckling och systemutveckling generellt? Ar det ndgot du sjalv anvant och kant dig hjalpt av?
Jag tror att det liknelser och metaforer kan vara bra for att lara sig och diskutera olika principer, men det
ska inte dverdrivas. Allmant filosoferande dver arbetsmetoderna ska déremot inte underskattas.

Beskriv med hjalp av liknelse (illustrativt) din systemutveckling.

ex Systemutveckling & som matlagning, projektledaren &r kokschefen och kockarna programmerarna,...
receptet &r planeringen och specification ... och det fardiga systemet &r en gryta dar de olika ingredienserna
samverkar for att skapa en helhet.

Kan inte komma pé en meningsfull liknelse.

Ar slutresultatet i din liknelse dven hur du betraktar system, ex “grytan” i analogiexemplet, eller ar din
analogi endast en beskriving av utvecklingsprocessen?
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Mikael
Bakgrund
1. Hur gammal &r du?
24
2. .Vilken utbildning har du?
Civilingenjor i datateknik s& val som pa fyra tentor.
3. Hur lang erfarenhet har du inom mjukvarubranschen?
4 ars studier, ett halvar yrkesaktiv.
Praktik
4. Utvecklar du for foretagets interna bruk eller direkt mot kund?
Bada delar.
5. Vilken/vilka utvecklingsmetoder anvéander du dig av i arbetet?
En odefinerad agil metod. odefinierat som flytande, det finns ingen uttalad metodiken det fungerar agilt i
och med att vi bygger pa allteftersom istéllet for att arbeta mot en fardig spec.
6. Vad lag till grund for valet av de/den metoden?
Var det ett medvetet val? Flexibilitet, valet ar gjort av chefen.
7. Finns det en livscykel i ditt systemutvecklingsarbete sasom att ett projekt genomgar olika faser och i sa fall
vilka faser anser du finns?
| dagslaget har vi nog bara faserna utveckling och release.
8. Om du skulle prioritera faserna i vilken ordning kommer dessa? Vilken fas &r viktigast?
De ar minst lika viktiga bada tva eftersom de utesluter varandra eftersom det inte ar nagon idé att releasea
utan kod och ingen idé att koda utan att det blir fardigt, bada faserna ar nédvandiga.
9. Vilka tekniker/verktyg anvander ni i ert arbete sésom anvandarfall, klassdiagram, kravspecifikation?
Ingadera.
10. Finns det andra metoder som du hellre skulle anvinda, vilka och varfor i sa fall?
Nej, i dagslaget kdnns det har systemet vettigt, men det lar andras med tiden.
11. Vilket/vilka av foljande alternativ tycker du speglar din syn pa systemutveckling.
Systemutveckling ar en
a. konstruktionsprocess dar systemet utvecklas stegivs utifran en abstrakt helthetshild av systemet,
kravspecifikation, som delas upp i mindre delar och férfinas.
b. evolutionérprocess dar partiella problem identifieras och Idsningar utvérderas allteftersom med
hjalp av anvéndarna vilket leder till en helhetsbild av systemet?
b.
12. Hur definierar du ett system i systemutveckling?

Allting som pa ndgot satt ror det man arbetar med.
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Analogi

13.

14,

15.

16.

18.

Vilken &r den mest vanligt forekommande liknelsen du hért talas om vid utveckling av system?
Vet ej.

Varfor tror du att denna liknelse gors?

Tror du liknelser, metaforer och allmant filosoferande kan vara ett bra satt att oka  forstaelsen av sin egen
systemutveckling och systemutveckling generellt? Ar det nagot du sjalv anvént och kant dig hjalpt av?

Till en viss grad, tror man latt kan mala in sig i metaforer. Men det kan vara ett bra verktyg for att forklara
nagot avancerat.

Beskriv med hjalp av liknelse (illustrativt) din systemutveckling.

ex Systemutveckling ar som matlagning, projektledaren ar kdkschefen och kockarna programmerarna,...
receptet &r planeringen och specification ... och det fardiga systemet &r en gryta dér de olika ingredienserna
samverkar for att skapa en helhet.

Okej, var utvecklingsmetod &r val som att man skulle bygga ett hus genom att forst bygga en koja, sedan
komma pa att det tex. vore trevligt med ett extra rum, da ta ned en vagg och bygga till det, sedan
konstatera att ett kok vore bra och lagga till det ocksa samtidigt som man modifierar de tidigare rummen
for att anpassa sig efter tillkomsten av koket. S& fortsatter man allteftersom och bygger om huset ett rum i
taget utan att ha en 6verskadlig planlésning 6ver hela konstruktionen. Planldsningen utvecklas snarare
med huset. Det finns heller ingen grans for hur stort huset kan bli utan det finns alltid méjlighet att lagga
till ndgot nytt bara man bygger om det gamla

Ar slutresultatet i din liknelse dven hur du betraktar system, ex “grytan” i analogiexemplet, eller &r din

analogi endast en beskrivning av utvecklingsprocessen?
Det &r en beskrivning av utvecklingsprocessen.
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Johan

Bakgrund

1. Hur gammal &r du?
30ar

2. Vilken utbildning har du?
Néstan magisterexamen i datalogi och nastan kandidatexamen i informatik.

3. Hur lang erfarenhet har du inom mjukvarubranschen?
6 ar.

Praktik

4. Utvecklar du for foretagets interna bruk eller direkt mot kund?
For tillfallet internt.

5. Vilken/vilka utvecklingsmetoder anvander du dig av i arbetet?
Agil metod, inslag av scrum och extreme programming.

6. Vad lag till grund for valet av de/den metoden? Var det ett medvetet val?
Medvetet val for att fa en strukturerad men samtidigt flexibel, iterativ och evolutionar
utveckling.

7. Finns det en livscykel i ditt systemutvecklingsarbete sdsom att ett projekt genomgar olika faser och i sa fall

vilka faser anser du finns?
Brainstorming, prototypning, implementering, forsta utkast, fortsatt iterativ utveckling till release, darefter
underhall och vidareutveckling.

8. Om du skulle prioritera faserna i vilken ordning kommer dessa? Vilken fas ar viktigast?
Tidigare designbeslut kan vara avgérande, men viktigast ar en process som tillater stora foérandringar och
samtidigt ha ett fungerande system.

9. Vilka tekniker/verktyg anvander ni i ert arbete sdsom anvandarfall, klassdiagram, kravspecifikation?
Verktyg for att hantera produkt och iterationsbacklog.

10. Finns det andra metoder som du hellre skulle anvanda, vilka och varfor i sa fall?
Nej det verkar fungera bra for tillfallet.

11. Vilket/vilka av foljande alternativ tycker du speglar din syn pa systemutveckling.
Systemutveckling &r en

a. konstruktionsprocess dar systemet utvecklas stegivs utifran en abstrakt helthetsbild av systemet,
kravspecifikation, som delas upp i mindre delar och férfinas.

b. evolutionérprocess dar partiella problem identifieras och I6sningar utvérderas allteftersom med
hjalp av anvandarna vilket leder till en helhetsbild av systemet?

Det kan bero pa vad som ska goras. Om det ar glasklart hur den fardiga produkten ska fungera sa ar det
snarare en konstruktionsprocess. Min erfarenhet ar dock att det forst under utvecklingen framgar vad som
ska goras och da blir det mer evolutionart.
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12.

Analogi

13.

14.

15.

16.

17.

Hur definierar du ett system i systemutveckling?
En méangd komponenter som samverkar for att 16sa ett informationshanteringsproblem.

Vilken &r den mest vanligt forekommande liknelsen du hért talas om vid utveckling av system?

Vet inte riktigt, men bil-analogier forekommer ju alltid. Tex att det maste finnas ritningar forst, och att hela
systemets komplexitet ar for stort fér en person att forsta osv.

Varfor tror du att denna liknelse gors?
Det ar alltid svart att beskriva abstrakta fenomen och genom att géra jamforelser med redan bekanta
foreteelser hoppas man att kunna férmedla sin forstaelse.

Tror du liknelser, metaforer och allmant filosoferande kan vara ett bra satt att 6ka forstaelsen av sin egen
systemutveckling och systemutveckling generellt? Ar det ndgot du sjalv anvant och kant dig hjalpt av?

Beskriv med hjélp av liknelse (illustrativt) din systemutveckling.

ex Systemutveckling & som matlagning, projektledaren &r kbkschefen och kockarna programmerarna,...
receptet &r planeringen och specifikation ... och det fardiga systemet &r en gryta dar de olika ingredienserna
samverkar for att skapa en helhet.

Har inte funderat s& mycket pa detta, men nagot jag kommer att tanka pa av ndgon anledning ar att bygga
en jattestor snogubbe i ett lag. Projektledaren ar den enda som star pd lite avstand och tittar och haller
inte p& med snon sjalv. Men han ser helheten fran dar han star. De som bygger sjalva snogubben ser
detaljerna och kan behéva guidning om var det ska till/tas bort sno for att formen ska bli fin. De som
bygger maste ocksa ta ett par steg tillbaka ibland for att se hur langt de har kommit samt kommunicera
med de andra sa att de har en gemensam uppfattning om hur den fardiga sndgubben ska se ut.

Avr slutresultatet i din liknelse dven hur du betraktar system, ex "grytan” i analogiexemplet, eller &r din
analogi endast en beskriving av utvecklingsprocessen?

Nog processen, men ocksa att sjalva sndgubben ar ndgot som kan formas kontinuerligt till skillnad fran ett
traditionellt hus dar nar man val har fatt balkarna pa plats och spikat p& bradorna inte kan borja flytta
runt stommen.
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Tobias
Bakgrund
1. Hur gammal &r du?
35ar.
2. Vilken utbildning har du?
Civ.ing
3. Hur lang erfarenhet har du inom mjukvarubranschen?
10 ar.
Praktik

4. Utvecklar du for foretagets interna bruk eller direkt mot kund?
Bada

5. Vilken/vilka utvecklingsmetoder anvander du dig av i arbetet?
RUP, UML samt PPS(projektmodell fran TietoEnator)

6. Vad lag till grund for valet av de/den metoden? Var det ett medvetet val?
Valet berodde pa tillgang och befintlig kunskap i gruppen/ Ja

7. Finns det en livscykel i ditt systemutvecklingsarbete sasom att ett projekt genomgar olika faser och i sa fall
vilka faser anser du finns?
Specning(Analys)/Design/Implementation/Test/Driftsattning.

8. Om du skulle prioritera faserna i vilken ordning kommer dessa? Vilken fas &r viktigast?
Spec/Test/Driftsattning/Design/Implementation i denna ordning fran Vanster..

9. Vilka tekniker/verktyg anvander ni i ert arbete sdsom anvandarfall, klassdiagram, kravspecifikation?
Use cases, Kvarspecifikationer, CM, Testverktyg.

10. Finns det andra metoder som du hellre skulle anvanda, vilka och varfor i sa fall?
De ar ok men maste sjalvklart hela tiden forfinas.

11. Vilket/vilka av foljande alternativ tycker du speglar din syn pa systemutveckling.
Systemutveckling &r en

a. konstruktionsprocess dar systemet utvecklas stegvis utifran en abstrakt helhetshild av systemet,
kravspecifikation, som delas upp i mindre delar och férfinas.

b. evolutiondrprocess dar partiella problem identifieras och Idsningar utvérderas allteftersom med
hjalp av anvandarna vilket leder till en helhetsbild av systemet?

Jag anser att det ar en blandning av bada. Utgangspunkten &r (a) och det &r pa det sattet man hittar sin
modell. Sedan kommer problem och upptéckter pa vagen att leda till att man behéver ga tillbaka och
definiera om och utvérdera nya I6sningar och modeller. Det blir automatiskt iterativt men man startar
alltid med en forhoppning om att man skall kunna komma igenom p3 ett varv.
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12.

Analogi

13.

14,

15.

16.

17.

Hur definierar du ett system i systemutveckling?

Ett system for mig ar ett urval av funktioner som hanger ihop och utfér en uppsattning av funktioner for att
uppna ett definierat resultat. Ett system har alltid en motor eller hjarta som gor att det hela tiden tickar,
som jag det skiljer just detta det fran en komponent som inte sjalv lever utan far impulser och sedan lamnar
ett svar.

Vilken &r den mest vanligt férekommande liknelsen du hért talas om vid utveckling av system?
Bygga ett hus.

Varfor tror du att denna liknelse gors?
For det ar en komplex process bestaende av flera specialiteter och granssnitt mellan olika subsystem.

Tror du liknelser, metaforer och allmant filosoferande kan vara ett bra satt att 6ka forstaelsen av sin egen
systemutveckling och systemutveckling generellt? Ar det nagot du sjalv anvéant och kant dig hjalpt av?
Jag tycker generellt det &r bra med analogier och liknelser for att beskriva skeenden.

Beskriv med hjalp av liknelse (illustrativt) din systemutveckling.

ex Systemutveckling &r som matlagning, projektledaren &r kdkschefen och kockarna programmerarna, ...
receptet &r planeringen och specifikationen ... och det fardiga systemet &r en gryta dar de olika
ingredienserna samverkar for att skapa en helhet.

Nar man skall bygga ett hus har man ett bygglag bestaende av flera olika typer av experter och utforare typ
snickare, murare,malaren(systemarkitekter,specialilster,programmerare...) osv... varje saddan grupp har en
arbetsledare(delprojektledare). Byggmastaren(projektledaren) ansvarar for att huset blir vad
arkitekten(séljaren) salde till kunden(kund). Bygget startar med att arkitekten dverlamnar projektet till
byggmastaren och d& har byggmastaren méjlighet att ha invandningar och funderingar kring vad som
overenskommits(projektoverlamnade). Byggmastaren gor da en projektplan for byggnationen och lagger
upp en plan for nar olika saker behdver goras, néar saker skall bestallas illexempel. virke(PC, operativ
osv...). Sedan startar bygget med att nyckel personerna i bygget, arbetsledare och experter méts och har ett
forsta byggmote(projektmote) dar hela planen presenteras och fastslas. Sedan har man regelbundna
byggméten dér progress och prognoser presenteras samt man diskuterar problem och lésningar. Sedan
gors detaljgenomgéngar av alla delar for att se att allt &r specificerat och 16st(Specifikation och Design).
Inom varje arbetsgrupp halls andra méten for att planera sina aktiviteter och vem som skall gora vad.
Byggmastaren gar igenom leveransen vart efter rummen blir klara och tar kunden pa visning ett antal
ganger under resan for att sakerstalla att huset blir som det ar tankt. Detta har tva syften, sakerstalla att
man uppfattat den ursprungliga ritningen réatt(kontraktet/specifikationen) och att utéka projektet genom att
lata kunden &ndra pa saker som den vill och darigenom tjana battre pa bygget samt géra kunden extra
nojd. Nar allt ar klart halls en besiktning dar kunden, arkitekten och byggmaéstaren gar igenom hela
leveransen och ser att &r levererat enligt planen.

Ar slutresultatet i din liknelse dven hur du betraktar system, ex “grytan” i analogiexemplet, eller &r din

analogi endast en beskrivning av utvecklingsprocessen?
Yes!

54



Andreas Nurbo & Marie Ohlsson

Anella

Bakgrund
1. Hur gammal &r du?
37ar

2. Vilken utbildning har du?
IT-examen, KY Malmé Yrkeshdgskola

3. Hur lang erfarenhet har du inom mjukvarubranschen?
4ar

Praktik

4. Utvecklar du for foretagets interna bruk eller direkt mot kund?
Direkt mot kund

5. Vilken/vilka utvecklingsmetoder anvander du dig av i arbetet?
CENELEC, europeisk jarnvagsstandard.

6. Vad lag till grund for valet av de/den metoden? Var det ett medvetet val?
Det ar inget val, det ar ett maste for att fa systemet sakerhetsgodként.

7. Finns det en livscykel i ditt systemutvecklingsarbete sdsom att ett projekt genomgar olika faser och i sa fall
vilka faser anser du finns?
CENELEC har fasta faser.

8. Om du skulle prioritera faserna i vilken ordning kommer dessa? Vilken fas &r viktigast?
Jag anser att kravfasen ar den viktigaste for dar 1aggs grunden for ett system som éverensstammer med
kundens krav.

9. Vilka tekniker/verktyg anvander ni i ert arbete sdsom anvindarfall, klassdiagram, kravspecifikation?
Kravspecifikation och anvandarfall.

10. Finns det andra metoder som du hellre skulle anvanda, vilka och varfor i sa fall?
Vi har inga storre valmojligheter har, vart arbete handlar mest om Iagnivasprak och vi har guidelines som
ska foljas.

11. Vilket/vilka av foljande alternativ tycker du speglar din syn pa systemutveckling.
Systemutveckling &r en

a. konstruktionsprocess dar systemet utvecklas stegvis utifran en abstrakt helhetsbild av systemet,
kravspecifikation, som delas upp i mindre delar och férfinas.
JA

b. evolutionérprocess dar partiella problem identifieras och I6sningar utvérderas allteftersom med
hjélp av anvandarna vilket leder till en helhetsbild av systemet?
NEJ

12. Hur definierar du ett system i systemutveckling?
Ett system &r uppbyggt av moduler som &r uppbyggt av block

Analogi

13. Vilken &r den mest vanligt forekommande liknelsen du hért talas om vid utveckling av system?
Har inte hort talas om nagon liknelse.
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14. Varfor tror du att denna liknelse gors?

15. Tror du liknelser, metaforer och allmant filosoferande kan vara ett bra satt att 6ka forstaelsen av sin egen
systemutveckling och systemutveckling generellt?
Det tror jag absolut. Ar det ndgot du sjalv anvant och ként dig hjalpt av? Jag har alltid en tekniskt
ansvarig for de olika delsystemen men jag vet att liknelser och metaforer inte ar nagot som i stérre
omfattning anvénds av vara civilingenjorer pa foretaget. Det ar teknik och ater teknik som &r i fokus.

16. Beskriv med hjalp av liknelse (illustrativt) din systemutveckling.
ex Systemutveckling ar som matlagning, projektledaren ar kdkschefen och kockarna programmerarna,...
receptet &r planeringen och specifikationen ... och det fardiga systemet ar en gryta dar de olika
ingredienserna samverkar for att skapa en helhet.
Jag ser det som att vi bygger ett hus med moduler som vi bygger ihop for att slutligen fa vart fardigbyggda
hus. Det svara ar att se till att man inte glomt ndgot sa enkelt som ett handtag pa ytterdérren for da
kommer huset inte att kunna uppfylla den funktion man tankt sig och som kunden bestéllt. Projektledaren
planerar upp arbetet efter att arkitekterna som &r programmerarna har en fardig ritning.

17. Ar slutresultatet i din liknelse dven hur du betraktar system, ex “grytan” i analogiexemplet, eller &r din

analogi endast en beskrivning av utvecklingsprocessen?
Analogin ar en beskrivelse av processen och systemet.
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