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och mjukvaruarkitektur. Att hantera krav inom
mjukvara  innebdr att l6sa  problem.
Kravhantering ar komplext da krav kan komma
fran olika manniskor fran olika nivaer i en
organisation samt frdn den miljo dar mjukvaran
kommer att verka. Syftet med denna studie ar att
identifiera vilka konsekvenser kravhantering
medfor nar mjukvaruarkitektoniska designbeslut
fattas. Vilket drivs med fragestallningen: Hur
paverkar kravhantering mjukvaruarkitektoniska
designbeslut?. Med hjélp av intervjuer med
yrkesverksamma arkitekter har vi undersokt hur
de forhaller sig till kravhantering nar designbeslut
fattas om arkitektur. Slutsatserna for uppsatsen &r
att kravhantering inte avslutas med att delge
utvecklingsteam de krav som stalls pa system
utan processen fortsatter fram tills dess krav ar
formaliserade i en mjukvaruarkitektur.
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1 Introduktion

Nar verksamheter ska kdpa in, anpassa eller utveckla informationssystem maste behov pa nagot
satt uttryckas och ofta skapas detta i form av krav. Krav kan ocksa kommuniceras pa andra satt
sa som under méte, intervjuer med intressenter eller under utvecklingsarbetet. Hantering av
krav har under manga ar varit en gren under systemutveckling som gar under namnet
Requirements Engineering (RE) (Hull, Jackson, & Dick, 2011). RE &r dock ett generellt uttryck
som omfattar kravhantering utan koppling till projektmetod. Det finns sdledes en bred
spridning Over hur krav ska hanteras. Som ett svar pa krav designas system och
mjukvaruarkitektur faststalls.

Alla system har en struktur d&ven om dessa inte ar uttryckta i modeller eller kommuniceras pa
nagot annat satt (Bass, Clements, & Kazman, 2013). Denna struktur blir arkitektur nar den
uttrycks pa nagot satt, det finns dock inga riktlinjer for nar en struktur ar tillrackligt uttryckt
for att kallas arkitektur. Arkitektur ar inget matt for hur bra ett system &r eller hur val det
fungerar. Den avslojar endast den underliggande strukturen for ett system samt kan anvéndas
som ett medel att uttrycka vilka designbeslut som gjorts. Arkitekturen anvénds aven som
bedomningsunderlag for intressenter att bedéma hur val kraven uppfylls av systemet. Precis
som mjukvara eller informationssystem har en underliggande struktur som gar att uttrycka i
arkitektur har ocksa verksamheter en struktur, detta benamns ofta som verksamhetsarkitektur.
Denna arkitektur grundar sig i vilka designbeslut som verksamhetsagare har tagit nar de har
skapat sin verksamhet. | basta fall ska krav beskriva de behov som verksamhetsarkitekturen
stéller.

1.1 Problemdefinition

Krav &r i grund och botten karnan for varje projekt. Detta gor att de krav som stalls fran
intressenterna skall vara realistiska och behoven fran intressenternas sida skall vara
valdefinierade for att designbeslut skall kunna tas och for att ratt arkitektur skall kunna skapas.
En av de storsta anledningarna Hull et al. (2011) presenterar som misslyckande i inférande av
informationssystem &r ofullstandiga krav. Detta utgor 13.1 % av de anledningar till varfor
inforandet av system misslyckas. Det finns dock flera andra faktorer som paverkar
mjukvaruarkitektur. Det kan vara arkitektens erfarenheter av lyckade metoder i tidigare projekt
da arkitektur skapas, det kan &ven vara verksamhetens mal och rutiner samt de resurser som
verksamheten har att tillgd (Bass et al., 2013). Arkitekters erfarenhet kan ocksa leda till
antagande om outtalade krav eller deras tankta 6vergripande arkitektur, alltsa samspelet mellan
verksamhetsarkitektur och mjukvaruarkitektur. Vilket kan leda till att formaliserade krav tacks
in men ocksa mycket mer levereras vilket kan leda till komplicerade system som &r svara att
hantera eller blir anvandarlosa. Ett tankbart scenario &r att systemutvecklingsforetag driver pa
mjukvaruarkitektur som ska stodja en ténkt verksamhetsarkitektur och verksamhetsdgare
driver at ett annat hall. Denna hantering staller vidare krav pa att verksamheten anpassar sig
till systemet.
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For att exemplifiera problemet har vi valt att har presentera ett projektmisslyckande som &gde
rum i USA. Detta halsovardsprojekt lanserades i oktober 2013 men misslyckades att uppfylla
sitt syfte. Projektet drevs av den Amerikanska regeringen och innebar att utveckla en webbplats
som skulle fungera som en central plats att utbyta sjukforsékringar for de stater som valde att
inte skapa sina egna statliga utbyten. Syftet var att hjalpa ménniskor med ekonomiska
svarigheter att hitta sjukforsakringar. Kostnaden for hela projektet uppgick till ungefar 500
miljoner amerikanska dollar. (Wikipedia, 2014)

Det grundlaggande halsovardssystemet konstruerades med syftet att det skulle vidarebefordra
forfragningar till externa leverantorer. Denna funktion skulle finnas for de méanniskor som
sOkte sjukforsakringar. Sammanlankningen och héndelseférloppet skulle i sin tur ske i realtid.
Detta ledde till en enorm belastning pa de statliga servrarna och gav sedan upphov till att
systemet kollapsade (Cleland-Huang, 2014). Ett annat problem med systemet var
registreringsprocessen av anvandare. Cirka 9.5 miljoner anvandare forsokte registrerar sig pa
webbplatsen och endast 271 000 lyckades. Systemet var saledes inte konstruerat att kunna
hantera sa manga initiala anvandare. (Cleland-Huang, 2014)

Arkitekter som var inblandade i projektet lade inte tillrackligt med fokus pa att uppfylla
renodlade kvalitéer som mjukvaran skulle uppna, exempelvis prestanda och tillganglighet.
Istallet lades fokus pa den funktionella nivan och kraven som stélldes var i princip
sjukvardsbestammelser som konverterades till funktionella krav. Detta &r i praktiken ett vanligt
misstag i skapande och val av mjukvaruarkitektur. Ofta forlitar sig intressenter pa den implicita
kunskapen nér det kommer till kvalitet och avgorandet om vilken sorts kvalitet som skall
uppnas tas inte i beaktning. Det kan vara till exempel fragor som hur snabbt, hur sakert och hur
tillforlitligt ett system ska vara, som inte beaktas. Darfor havdar Cleland-Huang (2014) att
ignorera krav i form av kvalité kan tyvarr resultera i misslyckande som detta halsovardsprojekt.
Skulden lades pa arkitekten dven fast kraven inte var tillrackliga. Saledes kan inte goda
designbeslut fattas om inte krav innefattar kvalitet.

Att samla krav i kravspecifikationer ar forknippat med viljan att formalisera och i efterhand
kunna rattfardiga ett informationssystem. Kravspecifikationer &r ett vanligt satt att hantera krav
och som uttrycks i vart exempel fran Cleland-Huang (2014) ar kraven ofta definierade enligt
vilka funktioner som systemet ska utfora under kérning. Kvalitetsattribut sasom
interoperabilitet, prestanda, tillganglighet, skalbarhet med flera paverkar designbeslut och
bristen av dem i kravspecifikationer innebér ett storre ansvar for arkitekter och utvecklare att

fylla i gapen.

Problemet r att system i sin enskildhet kan vara valdigt bra och uppna en rad kvalitetsattribut
genom en viss mjukvaruarkitektur, men verksamhetssammanhanget bestdammer om det &r ratt
kvalitéer. Om krav inte uttrycker vilken kvalitet som systemet skall uppna blir det saledes svart
att skapa, vélja en mjukvaruarkitektur eller utvérdera om en mjukvaruarkitektur stodjer en
specifik verksamhet.
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Figur 1.1 Logisk kedja, fran krav till mjukvaruarkitektur. Egen illustrerad bild om uppsatsens
beréringsomrade

For att illustrera logiken har vi skapat modell 6ver problemomradet (Figur 1.1). Krav pa
mjukvara har tre olika kéllor (Bass et al., 2013). De hanteras och ligger till grund for att skapa
en bild av vilken kvalitet en viss mjukvara ska uppna. Denna kvalitet kan senare métas med en
teknisk struktur i form av mjukvaruarkitektur. Vidare kan omvéant mjukvaruarkitekturen
bestamma vilken kvalitet som mjukvara har uppnatt. Det blir saledes den som bestammer vilka
krav som strukturen uppnar. Kravhanteringsprocessen ansvarar for att de krav som stélls ar
relevanta och lanken till mjukvaruarkitektur gar genom de kvalitéer som arkitekturen ska
uppna.

1.2 Forskningsfraga

Hur paverkar kravhantering mjukvaruarkitektoniska designbeslut?

1.3 Syfte

Syftet med studien ar att identifiera konsekvenser som kravhantering medfor vid design av
mjukvaruarkitektur.

1.4 Avgransning

Denna studie omfattar krav som ar relaterade till mjukvara. Utgangspunkten som vi valt &r att
mjukvaruarkitekter arbetar med att strukturera mjukvarukomponenter genom arkitektur saledes
ar mjukvaruarkitektur ett av fokusomradena. Designbeslut i denna kontext handlar darfor om
att strukturera mjukvarukomponenter eller anpassa krav till befintliga strukturer. Det finns
andra arkitekturer inom systemutveckling men dessa behandlas endast for att visa
mjukvaruarkitekturens position. Krav pa andra delar inom systemutveckling utelamnas. Krav
och kravhantering behandlas ocksa eftersom det primért &r denna process som ansvarar for att
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renodla krav. Uppsatsen behandlar endast kravhantering inom systemutveckling och vidare ar
Requirements Engineering (RE) den disciplin som hanterar detta teoretiskt. RE kommer darfér
att behandlas synonymt med kravhantering inom systemutveckling.

1.5 Definitioner

1.5.1 Traditionell utveckling

Innebér att utveckling sker fasvis i sa kallade trappor. Har hanteras krav och dokumenteras i
borjan av utvecklingen. Kraven andras saledes inte efterhand under utvecklingen. (Avison &
Fitzgerald, 2006)

1.5.2 Skallkrav

Ordet skallkrav anvands oftast inom offentliga upphandlingar och skrivs i ett
forfragningsunderlag for en upphandling. Det kan emellertid ses som krav som maste uppfyllas
av anbudsgivaren; den som lagger anbud pa en upphandling. (Institutet, 2012)

1.5.3 Oracle och MSSQL

Databaser som samlar data och bildar detta i en sa kallad enhet. Syftet ar att lagra och hamta
relaterad information (Neeraj Sharma, 2010).

1.5.4 Issue tracking

Ett program som anvands for att spara exempelvis, buggar, problem, uppgifter, forfragningar
etc. i ett system (Dane Bertram, 2010).



Kravhantering och mjukvaruarkitektoniska designbeslut Ar-rawi & Nilsson
VT-2014

2 Litteraturgenomgang

| detta kapitel gar vi igenom teori for vart amne. Vi behandlar problemomradet genom att
inledningsvis lyfta teori om krav och kravhantering genom RE. Kravhantering &r en
uppséattning processer inom systemutveckling och vi behandlar darfér teori som &r férknippat
med agil-utveckling, syftet ar att identifiera skillnader i dessa processer i férandringsbenégna
verksamheter. Dérefter behandlas relationen mellan krav och arkitektur for att binda samman
vara fokusomraden. Arkitektur inom systemutveckling &r inte ett helt renodlat begrepp. Saledes
tas detta upp som utgangspunkt for att vidare beskriva vilka roller som arbetar med
designbeslut for arkitektur samt var mjukvaruarkitektur positionerar sig i detta. Arbetet med
arkitektur fortydligas dérefter med teori om metoder.

2.1 Krav och kravhantering

Krav &r behov som uttrycks fran intressenter och som ligger till grund for att fatta ratt
designbeslut och i sin tur skapa en lamplig mjukvaruarkitektur. Krav fran intressenter skiljer
sig mycket bade i text och struktur. Rago, Marcos, och Diaz-Pace (2011) tar upp hur stor
skillnad uttryckta krav har, narmast 80 % av alla kravspecifikationer for mjukvara &r skrivna i
ett naturligt sprak. Vidare ar 16 % av kravspecifikationer organiserade och strukturerade i
mallar dock utan att anges pa ett formellt sitt. Summerar vi dessa siffor ar totalt 96 % av krav
dokumenterade i ett naturligt sprak. Detta kan ses som en fordel da kommunikationen bland
intressenter forbattras. Samtidigt kan kravspecifikationer som ar skrivna pa ett naturligt sprak
vara negativt. En anledning ar enligt Rago et al. (2011) att processen for att analysera och ga
igenom specifikationerna kan vara tidskravande, speciellt i stora implementationer. Det blir
aven valdigt svart att omsatta naturligt skrivna krav till tekniska krav och saledes extrahera de
olika typer av krav som presenteras nedan.

2.1.1 Typer av krav

Det finns tre olika typer av krav enligt Bass et al. (2013) dessa ar

e Funktionella krav
o Kuvalitetskrav
e Begrasningar till exempel infrastruktur med mera

Funktionella krav beskriver hur ett system maste agera utifran stimuli vid korning. Icke-
funktionella krav hanterar hur val ett system kvalificerar sig mot kvalitetsattribut. Detta kan
handla om prestanda, tillganglighet, skalbarhet med mera. Begransningar &r krav som inte gar
att forandra till exempel infrastruktur, befintliga system, programsprak eller tjansteorientering
(Bass et al., 2013).
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Vogel, Arnold, Chughtai, och Kehrer (2011) visar endast krav som funktionella och icke-
funktionella. Begrénsningar hanteras som indirekta icke-funktionella krav och kvalitetsattribut
som direkt icke-funktionella krav.

2.1.2 Kravhantering

For att beskriva vad en verksamhet behdver uttrycks detta i krav. Krav ar inte bara ett 16st
onskemal, utan kopplade till masten, till exempel: for att fa leverera maste ni komma med
lastbil. Nar krav ar uttalade och dverenskomna ar det kontrakt for hur en specifik situation ska
hanteras (Hull et al., 2011). De ar ocksa statiska fram till dess att de uppldses eller blir
inaktuella menar Hull et al. (2011).

Krav ar fran intressenter ofta uttryckta i naturligt sprak (ett sprak som skiljer sig fran
konstruerade och formella sprak), vilket skapar problem nér detta sprak ska omsittas till
mjukvara eftersom naturligt sprak sallan beskriver en teknisk implementation (Hull et al.,
2011). Aurum och Wohlin (2005) beskriver att naturligt sprak kan vara svartolkat och leda till
att utvecklare designar och implementerar l6sningar som inte nar upp till krav. Trots detta
behandlas krav i detta sprak och lagger ocksa grunden till hur projekt utformas. Krav kan
dessutom komma fran manga olika intressenter och vara i konflikt med varandra (Hull et al.,
2011). Som ett svar pa denna problematik skapades disciplinen Requirements Engineering
(RE). Denna disciplin @mnar till att hantera krav och definieras som:

”Requirements engineering: the subset of systems engineering concerned with
discovering, developing, tracing, analyzing, qualifying, communicating and managing
requirements that define the system at successive levels of abstraction.”(Hull et al.,
2011).

Séledes ar RE en del av systemutveckling med klart definierade aktiviteter och ska definiera
efterfoljande system. Aurum och Wohlin (2005) forklarar att den mesta forskning om RE
handlar om insamling, dokumentering, och styrning av krav inom projekt. Forfattarna belyser
ocksa att RE innefattar processer som gar att applicera i produktionsmiljo. Vidare kan alltsa
RE ses som kravhantering inom specifikt systemutveckling men d&r inte begransad till
kravhantering inom projektforing.

Enligt Aurum och Wohlin (2005) finns ett antal risker som karakteriserar RE. Det finns en
tendens att forbise krav som anses vara kritiska, hansyn tas oftast till funktionella krav men
aven forsok till att gora kraven perfekta och forstadda innan utvecklingsarbetet har paborjat.
Problemet &r att kraven inte ar helt k&nda forrén det anvands i praktiken. Dessa risker kan
adresseras i kravhanteringsarbetet da organisering, kategorisering samt prioritering av krav
sker. FOr att lyckas extrahera de riktiga och vasentliga kraven kan exempelvis user stories
anvandas (se kapitel 2.3.7), workshops med mera.

Enlig Bass et al. (2013) ar ofullstandiga krav en av de storsta anledningarna till misslyckade
projekt. Dock finner Carrera, Iglesias, och Garijo (2013) att om en systemimplementation skall
lyckas kravs det en 6kad forstaelse for de krav som intressenter staller, det kravs ocksa att
systemet uppfyller 6nskad funktionalitet. Dessa aspekter ar de viktigaste enligt Carrera et al.,
(2013) och ses som en central del av kravhantering enligt Bass et al. (2013). Kommunikation
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blir da en viktig aspekt att hantera inom kravhantering pa grund av att 6kad kommunikation
mellan intressenter och utvecklingsteam ses som den stérsta utmaningen, men &ven att konkret
forsta vilka problem som finns (Carrera et al., 2013).

Kommunikationsgapet mellan intressenter och utvecklingsteam orsakas framst av att krav
missforstas och speciellt de krav som ar ytterst nodvandiga. Da krav stalls ar de ofta
overspecificerade och anledningen till detta ar for att de &ar uttryckta som l6sningar till de
problem som finns. Problemet blir att mycket fokus laggs pa vad som skall goras och inte varfor
det skall goras. Pa detta satt skapas inte sa stort utrymme for utvecklingsteam att Gvervaga om
kraven ar I6sningen till att uppfylla intressenternas behov. (Carrera et al., 2013)

2.1.3 Livscykeln

Inom teorin rader det delade meningar om en enhetlig RE modell som beskriver kravens
livscykel. Hull et al. (2011) beskriver vilka olika moment som ingar i systemutvecklingsprojekt
och menar att den sista aktiviteten bestar av acceptanstest. Denna fas bestar i att sakerstalla att
intressentkrav fortfarande bestar i sista skedet. Detta exemplifierar Hull et al. (2011) genom
den klassiska V-modellen. Testaktiviteter delas da in i olika nivaer beskrivet i figur 2.1 och
inleds med komponenttest. N&r denna testfas ar éver och sékerstélld tar nasta fas 6ver och
integrationstest utfors. Slutligen utfors systemtest och livscykeln avslutas med acceptanstest.

“ /
\ Testing is with
Stakeholder respect fo Acceptance
Requirements \ requiremenri/ test
System System
Requirements | Wy, ____’" test
“ /
\
Subsystem Integration
Requirements | (oo — test
Component Component
Requirements eV test
kY

Figur 2.1 V-modellen (Hull et al., 2011, s 10)

Denna modell liknar Systems Development Life Cycle (SDLC) &ven kallad vattenfallsmetoden
(Avison & Fitzgerald, 2006). Men i de fall vattenfallsmetoden anvéands saknas trappan tillbaka
for att sakerstélla krav. Det som likstaller dessa metoder &r att krav hanteras som statiska fran
projektinledning.
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Aurum och Wohlin (2005) finner att processen inte kan beskrivas som en faststalld process och
menar att RE ser olika ut i olika projekt. Vidare argumenterar forfattarna att RE inleds linjért
for att ske iterativt under en prototypfas. De menar ocksa att d&ven om kravhantering ar en
fundamental process for att lyckas med projekt, kan inte forbattring av denna process medfora
forhojda chanser att lyckas med projekt.

2.1.4 Spéarbarhet och testning

Sparbarhetens syfte ar att infora mer fortroende for intressenter att méta mal, férmagan att
utvardera inverkan av forandring, béttre motivering av subsystem, formagan att spara framsteg
samt formagan att balansera kostnad mot nyttan (Hull et al., 2011). Detta starks ocksa av
Aurum och Wohlin (2005) som belyser att sparbarhet leder till mer kvalitativa produkter.

Enligt Hull et al. (2011) bygger RE pa sparbarhet och testbarhet. Test ska relatera till de krav
de &mnar att testa (Hull et al., 2011). Intressenters krav ska vara sparbara fran systemkrav likasa
subsystem ska vara sparbara av komponenter och sa vidare. En grundtanke for denna kedja &r
att ny information ska lankas tillbaka till &ldre information. Pa sa satt kan férandring sparas
uppifrdn och ner genom att besvara fragan ”om detta fordndras vad kommer dé att hinda?”.
Samtidigt kan ocksa krav motiveras genom att stilla fragan “varfor ar detta har?” och pa sa satt
sparas till sitt grundlaggande svar. Sparbarhet infor ocksa frdgan om omfattning, om alla krav
gar att sparas uppifran och ner och vice versa (Hull et al., 2011).

Som beskrivet tidigare ska tester utforas i olika lager. Hull et al. (2011) anser att testning
handlar om kvalificering i sitt perspektiv. De havdar ocksa att denna uppgift ska paborjas tidigt
eftersom de annars kan leda till dyr och tidskravande omdesign. Hull et al. (2011) anvander
samma V-modell som illustreras i figur 2.1 for att visa en tankbar strategi for att utfora tester i
olika lager.

2.1.5 Modellering

Modellering och kravhantering gar hand i hand. Krav skapas som sedan omsatts till modeller
for att representera dessa krav. Detta &ar en stor del av systemutvecklingsprocessen, modellen
star som grund for att skapa krav i nasta lager. En systemdesign bestar av flera olika relaterade
modeller. I sin enskildhet beskriver aldrig en modell ett helt system, i sa fall skulle de inte vara
en modell. De delar av designen som inte tdcks in av modeller lamnas till krav i textform att
uttrycka (Hull et al., 2011).

En modell &r en abstraktion av ett system som beskriver specifika delar och ignorerar andra.
Modeller ger fokus till att arbeta med en liten del at gangen nar helhetsperspektivet blir for
komplext.

| RE anvands modeller enligt Hull et al. (2011) for att:

e Kommunicera med kunder samt skapa storre forstaelse for systemet som ska utvecklas.
e Analysera systemet for att sakerstélla 6nskade egenskaper.
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e Bestdmma hur systemet ska tillfredsstélla krav genom att hérleda krav till nedre lager.

2.1.6 Kravhantering i en dynamisk miljo

Enligt Ramesh, Lan och Baskerville (2010) ar krav och kravhantering (RE) svara att hantera
nar det kommer till férandringar i verksamheter. Utvecklare far standigt hantera krav som
forandras och utvecklas. Risken med detta ar att krav hinner bli inaktuella innan projekt nar sitt
slut. De forandringar som Ramesh, Lan och Baskerville (2010) tar upp &r plétsliga férandringar
av konkurrenshot fran utomstaende verksamheter, intressenternas egenskaper, teknologi inom
mjukvara och standigt tryck fran marknaden. Forskrivna kravspecifikationer blir da mycket
svara att hantera pa grund av dessa forandringar (Ramesh, Lan, & Baskerville, 2010).

Agila-utvecklingsmetoder spelar saledes en viktig roll i att hantera dessa forandringar. Dessa
metoder innehaller olika delar sisom sma och korta iterationer, standig leverans till produktion,
enkel design, utvardering av leveranser samt att lata kunder delta i arbetet (Ramesh et al.,
2010).

Kravhantering i agil-utveckling skiljer sig fran kravhantering i traditionell utveckling eftersom
traditionell-utveckling framst anvander dokument som kalla till krav och kunskapsdelning.
Agil-utveckling forlitar sig pa verbal-kommunikation for att skapa forutsattningar for att
bedriva arbetet. Skillnaden mellan kravhantering i agil-utveckling och traditionell-utveckling
menar De Lucia och Qusef (2010) handlar om nar krav skall hanteras, sharare &n om krav skall
hanteras. (De Lucia & Qusef, 2010)

Att arbeta agilt innebér att standigt leverera till kunden genom snabb och konstant forandring.
Detta tillvagagangssatt har blivit mycket uppmarksammat och uppskattat bland verksamheter
och utvecklingsteam. (De Lucia & Qusef, 2010)

| agil-utveckling medfdljer en rad olika principer som De Lucia och Qusef (2010) belyser:

e Standigt leverera fardig mjukvara till kunden.

e Mjukvaruarbetet ses som en viktig faktor och princip i att méata framgang.

e Helatiden gora kunder néjda med snabb och standig leverans av mjukvara.

e Hela tiden skapa forutsattningar for att gora fordndringar sent i utvecklingsarbetet.
e Ha ett ndra samarbete mellan utvecklare och verksamhetségare.

e Standigt kommunicera ansikte mot ansikte.

e Bedriva utvecklingsarbetet runt individer med hog motivation och palitlighet.

e Enkelhet.

e Sjalvorganiserade team.

e Standigt anpassa arbetet utifran forandringar som sker.

Utifran dessa principer forklarar De Lucia och Qusef (2010) att agil-utveckling bar med sig en
stor fordel i att mojliggora processer for utvecklingsteam att hantera forandringar i
kravspecifikationer och detta &ven sent i utvecklingen.
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Enligt Ramesh et al. (2010) &r aktiviteter i kravhantering identifiering, analysering,
dokumentering samt validering av krav i syfte att utveckla rétt mjukvara. Agila-metoder
handlar mer om att bedriva hanteringsarbetet av krav i sma och informella steg. Att lata kunden
vara delaktig i arbetet ger upphov till att krav blir mer latta att forsta da de genast skapar en
klarare bild om vad som efterfragas. En nackdel har ar enligt Ramesh et al. (2010) att det skapar
ett beroende av kommunikation med kunder i att ta fram krav och validera dessa. Detta pa
grund av att i agil-utveckling laggs tillforlitligheten oftast pa verbal kommunikation med
kunderna (Ramesh et al., 2010).

User stories &r ett annat vélanvant satt i att hantera krav, speciellt i agil-utveckling. Cohn
(2004) havdar att det bésta sattet att skapa mjukvara som kan mota anvéndarnas behov &r att
borja utvecklingsarbetet med att skriva ner user stories. User stories kan forklaras som
anvandarberattelser som innehaller funktionella eller icke-funktionella beskrivningar som &r
skrivna for hand pa exempelvis papper. Dessa funktionella beskrivningar ar behov som
anvandaren eller kunden behdver for ett system. Det finns inga direkt riktlinjer om hur
detaljerad en user story ska vara. Den kan vara sa detaljerad att den omfattar mycket
funktionalitet eller bara en funktion. Bade utvecklingsteam och kunder har ett nara samarbete
under hela utvecklingsarbetet da user stories framstalls (Cohn, 2004).

User stories kan fungera som kravspecifikationer men de &r ofullstandiga tills bade
utvecklingsteam och kunder/anvandare skapar en diskussion om berattelserna genom
kollaboration. Enligt Cohn (2004) ger ett agilt-arbetssatt upphov till detta samarbete vilket
mojliggor att user stories fungerar som krav som gar att hantera. Cohn (2004) forklarar att user
stories dr ett satt att presentera anvandarnas krav och inte ett sétt att dokumentera kraven. Detta
tankesatt ar enligt Cohn (2004) ett perfekt satt att tdnka vid skapandet av user stories.

Arbetet i stort innebdr att efter anvéndarberéattelserna &r nedskrivna borjar en process med att
prioritera dem utifran vilket varde de har for verksamheten. Vidare placeras beréttelserna i
iterationer och sedan sker ett acceptanstest som syftar till att validera om en berattelse
innehaller de funktioner som den var tankt att ha da den skapades (Cohn, 2004).

For att forenkla hur en anvandarberéttelse skrivs, visar Cohn (2004) en mall som anvénds i
processen. Denna mall ser ut pa féljande sétt: Som en <roll>, vill jag <funktion> sa att <syfte>.
Ett scenario kan da vara: Som en anvandare vill jag s6ka upp anstallda for att kunna skicka ut
mejl till dem.

Det finns olika faktorer som paverkar det agila arbetet och dessa maste fa den uppmarksamhet
de behdver menar Ramesh et al. (2010). Standig utveckling av krav, snabba teknologiska
forandringar samt strikta tidsbegransningar och andra resurser ar nagra av de faktorer som har
storst inflytande i mjukvaruarbetet enligt Ramesh et al. (2010). Pa senare tid har marknaden,
systemkrav och teknologi férandrats i 6kande takt och de fortsatter att férandras menar
forfattarna. Dagens verksamheter vill implementera innovativa produkter och tjanster i olika
marknader vilket kraver att system stodjer deras mal. Ramesh et al. (2010) belyser att kunder
ofta staller krav utan att forankra dem till verksamhetens mal. Forfattarna menar ocksa att
kraven &r alltfor vaga och obestdmda i borjan av utvecklingsarbetet. Det ger upphov till kraven
standigt far andras och goras mer konkreta under utvecklingen. Denna problematik skapar
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svarigheter att folja de principer och metoder som RE béar med sig. Darfor blir det svart att
utveckla kravspecifikationer som &r tydliga, konsekventa och helt fardiga innan
utvecklingsarbetet och utformningen paboérjas.

Ramesh et al. (2010) h&vdar dven att det krévs stora forandringar i kraven dels for att inte
standigt forlita sig pa formella specifikationer da de standigt forandras och dels for att inte ha
ett beroende av informella dialoger mellan anvéndare och utvecklare. Det har visat sig mycket
framgangsrikt for verksamheter eftersom de far maéjlighet att tidigt lansera sina produkter till
marknaden (Ramesh et al., 2012).

For att forenkla denna utmaning presenteras en figur nedan:

Agile RE is Different

N
L — o N
-~ Evolving s = e ——
( Requirement ) /éapldly 'vhangl\rb. '/Tlme Cons:raing
el o N\Jechnology 7

T — ——
i causing

Agile RE Practices

!resu!tmg in

RE Challenges

Figur 2.2 Agile RE (Ramesh et al., 2010, s 453)

Figur 2.2 visar tre faktorer sdsom teknologiska forandringar, krav och tid som paverkar sttet
att arbeta i agil RE. Detta kan resultera i utmaningar som &r svara att hantera for att uppna en
lyckad mjukvaruutveckling (Ramesh et al., 2010).

2.2 Krav och dess relation till arkitektur

Oavsett var krav kommer fran maste dessa fangas i en mjukvaruarkitektur (Avgeriou, Grundy,
Hall, Lago, & Mistrik, 2011). P& sa satt ar krav och arkitektur alltid relaterade till varandra,
den ena kan inte existera utan den andra (Avgeriou et al., 2011). Detta hdvdar dven de Boer
(2008) genom att belysa att kravhanterare och arkitekter behdvs och att en arkitektur inte
medvetet kan formas utan badas medverkan.

14



Kravhantering och mjukvaruarkitektoniska designbeslut Ar-rawi & Nilsson

VT-2014
\\?tructu re) (DISCIPHI‘IE S
~—_ comDrises - —’/H;quirement )
“"\\ P r,-" drives \M_______//
o i . comprses -t
C Means-\ appledin b“/A)rchitecture
\H_____,-/’/ —_— -;\-._\_ __Fr"{ i ———
//E)Iassic 7 ~._isan F'I.':\tlc:rm_m\I F‘Iarform EIEGUtIOﬂq\\
\@lchﬁecture is an rch'rlectur re bmdlng b' enwronment
\,,___ addres.ses isa__. — oﬂers
sw‘mlarto s an is an \ ﬂ _ J9°”3'513°f \‘ C Servlce\\\ -1/
~ Application’ )’ Software 5!-'519"'\\\ Platform _\\ —
archltecture nesponds-to L\g.rchne(:t ure archltecturg/
- ¥ addressed\  addresses | /' isa/ T
[ patof partof - \ / ﬁw ron me{nt/,
T Functlona7> e echnlc;\\ ¢ runs D”J_ /
architecture \g_rf:ﬂ niclqy '_S_;ft;.rgrqe\\ part of interacts with
add —’_ Syst
resses | addresses \_ system /—Iv\x Vs em ,L
d___‘f___h -_Y_ onsi aof consists of j A ,/fSystemq\\‘
éundlcn;lq\ " Technical ™, f.'l sonsists s has3~ \bGU“dEW J/
building bl ildi isa / e
udngblck /- \gadngleck TN ) | Sem ™ ~
K iz a _— k\ls a '\QEI_HIHQ b ‘/,l P( Interface >
— are —
— »
bmldlng blcck // |5 a
organized on N Hardware
//__ . B bmldlng bI
Layer
S /

Figur 2.3 Relation mellan krav och arkitektur (Vogel et al., 2011, s 40)

For att system ska vara anvandbara maste arkitekturen leverera pa bade funktionella och icke-
funktionella krav. En stor utmaning har varit att halla krav och arkitektur konsekventa under
forandring. Forandring i krav medfor att arkitektur och underliggande implementation ocksa
maste forandras. Nya trender inom systemutveckling sdsom agile, open source och out
sourcing och nya paradigmer sasom service orientation och self organizing medfér en mer
dubbelriktad hantering av krav och arkitektur samt snabb utveckling av hardvarukomponenter
medfor ramar kring vad som ar genomférbart. Detta komplicerar férdndringshantering och
sparbarhet fran krav till arkitektur och vidare till kod (Avgeriou et al., 2011).

Detta leder oss fram till ett gap som uppstar mellan krav och mjukvaruarkitektur. Avgeriou et
al. (2011) menar att det &r svart att uppnad fordelarna med sparbarhet i syfte att forsta
arkitektoniska representationer. Anledningen till detta ar enligt forfattarna att arkitektoniska
kunskaper vanligtvis forblir implicita hos arkitekter.

Traditionellt har sparbarhet hanterats statiskt med korsreferenser mellan verksamhetskrav och
arkitektoniska element (Avgeriou et al., 2011). Hanteringen av dessa kan stddjas med diverse
verktyg. Ett krav kan da harledas till kod som utfor kravet. Sparbarhet okar da i den mening att
intressenter kan se vilka delar som ar fardiga under utvecklingsarbetet samt designers och
arkitekter kan se vilken del av mjukvaruarkitekturen som loser ett specifikt krav. | agila-projekt
med manga intressenter kan kraven dock forandras under arbetets gang och att behalla denna
typ av sparbarhet medfor att komponenter och mjukvaruelement standigt maste omvérderas.
Intressenter kan ha svart att kommunicera och krav kan ga emot varandra samtidigt som
arkitekturen har forandrat forutsattning for att uppna kraven (Avgeriou et al., 2011).
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2.3 Arkitektur

Amnet arkitektur forknippas det ofta med ritningar av exempelvis byggnader. Men arkitektur
ar inte enbart ritningar utan det ar dven hur saker och ting forhaller sig till varandra i ett
datoriserat system enligt Bass et al. (2013).

Den arkitektur som ligger som fokus i denna uppsats ar som tidigare namnt mjukvaruarkitektur;
Enligt Bass et al. (2013) en konstruktion utifran en sammanstéllning av verksamhets och
tekniska beslut som tagits fram. Med andra ord paverkas arkitekturen av den tekniska och
sociala miljon den verkar i, samt ger upphov till att verksamheter kan uppna sina mal.
Forfattarna menar att bedémningen av vad som &r bra eller dalig arkitektur &r vél forankrat med
hur val anpassad den ar till den miljo den ska verka i. Dock finns det en spridning i asikter om
exakt vad arkitektur innebdr. Detta belyses av Vogel et al. (2011) som menar att ett medvetet
arkitektoniskt tankande inom mjukvaruutveckling har endast funnits i nagra decennier.
Byggnader har en uttalad arkitektur med exempelvis planlosningar. En sadan uttalad arkitektur
menar VVogel et al. (2011) inte alltid &r sjalvklar inom programvarusystem.

2.3.1 Arkitektur och struktur

Allt fran neurologer till dermatologer ser manniskokroppens struktur pa olika satt. Vissa
koncentrerar sig pa subsystemen i kroppen till exempel beteende eller blodcirkulationen. Alla
dessa sma strukturer och subsystem é&r lankande till varandra och bidrar till att beskriva
arkitekturen for den manskliga kroppen. Sa ar det dven med mjukvara och moderna system
menar Bass et al. (2013). Dagens moderna system ar komplicerade vilket gor det svart att forsta
alla komponenter pa en gang (Vogel et al., 2011). For att 6ka forstaelse for komplexa
arkitekturer i dagens system ar det viktigt att koncentrera sig pa en viss mjukvarustruktur i
arkitekturen. Forstaelsen for en arkitektur 6kar da en meningsfull kommunikation sker. Bass et
al. (2013) menar att kommunikation om en arkitektur blir meningsfull nér arkitekter och
intressenter pratar om samma struktur inom arkitekturen. Detta leder till ndgot som Vogel et
al. (2011) ndmner som arkitektoniska vyer.

Bass et al. (2013) forklarar att en struktur representeras med en sa kallad vy. En vy i det har
fallet ar en representation av arkitektoniska element som é&r lankade till varandra och
relationerna mellan dem. Dessa &r framtagna av systemets intressenter. Vidare forklarar Bass
et al. (2013) att en struktur &r en uppsattning element som existerar i bade mjukvara och
hardvara. Vyn ar saledes en representation av en viss struktur (Bass et al., 2013). En specifik
arkitektonisk vy skall innehalla en specifik abstraktion av systemets arkitektur i syfte att skapa
mojlighet for intressenter att forsta arkitekturen i mjukvaran (Vogel et al., 2011).

Arkitektoniska strukturer kan delas in i tre olika grupper Module structures (modulstrukturer),
Component-och-connector structures (komponentstrukturer) och Allocation structures
(allokeringsstrukturer) (Bass et al., 2013). Bass et al. (2013) forklarar att en modulstruktur
innehaller element som fungerar som moduler och kan betraktas som enheter av en
implementation. Moduler beskriver och representerar ett system pa ett kodbaserat satt. Dessa
moduler ar kopplade till systemets funktionalitet och de har saledes ett funktionellt ansvar. Nar
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arkitekter pratar om modulstrukturer besvaras fragor som vilket funktionellt ansvar varje modul
har, vilka andra mjukvaruelement kan en modul anvanda, vilka andra mjukvaror som en modul
anvander samt arvsperspektiv - det vill sdga vilka relationer moduler har till varandra. (Bass et
al., 2013)

Komponent och kopplingsstrukturer innehaller element som ar korningskomponenter
(programexekvering) vars syfte ar att agera som enheter vid exekvering/berakning.
Kopplingsstrukturer fungerar som lank och kommunikationsmedel mellan komponenterna.
Dessa strukturer ger upphov till att fa en évergripande bild 6ver vilka komponenter som &r
viktiga vid exekvering och hur interaktionen sker mellan dem. De ger aven upphov till att forsta
vilka datalager som &r delade, vilka delar av mjukvaran som svarar och delar information samt
vilka delar av systemet som kan koras parallellt. (Bass et al., 2013)

Allokeringsstrukturer visar pa forhallandet mellan element av mjukvara och element i externa
miljoer dar mjukvaran skapas och exekveras. Denna struktur okar forstaelsen over vilka
mjukvaruelement exekveras pa vilken process. Den besvarar dven fragor om vilka filer ett
element lagras i bade under utveckling och testning. (Bass et al., 2013)

Dessa strukturer ger upphov till design av arkitektur och ger en dvergripande bild éver hur
arkitekturen skall struktureras utifrdn moduler, komponenter, kopplingar och externa miljoer
sasom filsystem, natverk, processorer med mera. (Bass et al., 2013)

Bass et al. (2013) forklarar att dessa strukturer kan ses ha stort primért inflytande vid val och
skapandet av arkitektur. Varje individuell struktur kan pa ett eller annat satt paverka olika
kvalitetsattribut och ger samtidigt en effektiv separation for att skapa en arkitektur for att senare
kunna presentera det till intressenterna. Pa detta satt kan forstaelsen 6ka mellan arkitekter och
intressenter och underlattar samtidigt kommunikationen. Dock &r det viktigt att ratt struktur
véljs som kan mota de kvalitetsattribut (Se kapitel 2.4.1) som kravs for att uppna god arkitektur
(Bass et al., 2013).

2.3.2 Arkitektroller

Det finns en rad olika definierade roller i en arkitektur. IASA (2012) tar upp de olika rollerna
for att skapa en enad bild om vilka arkitekturroller som finns inom IT. Dessa &r
verksamhetsarkitekt,  ldsningsarkitekt, = mjukvaruarkitekt, infrastrukturarkitekt samt
enterprisearkitekt vilken bendmns som EA-funktion (IASA, 2012). Figur 2.4 illustrerar
arkitekters position i ett helhetsperspektiv:
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Figur 2.4 Arkitektoniska roller (IASA, 2012, s 8)

En mjukvaruarkitekt befinner sig pa en mer detaljerad teknisk niva jamfort med exempelvis en
verksamhetsarkitekt som istéllet har en storre helhetshild 6ver en arkitektur.

Enterprise architecture (EA) anvénds i manga verksamheter och ar en sorts planbeskrivning
over en verksamhet och dess delar (Taleb & Cherkaoui, 2012). Det finns atskilda uppfattningar
om vad EA &r och star for. Taleb och Cherkaoui (2012) forklarar arkitektur som:

“Enterprise Architecture is a complete expression of the enterprise; a master
plan which acts as a collaboration force between aspects of business planning
such as goals, visions, strategies and governance principles; aspects of business
operations such as business terms, organization structures, processes and data;
aspects of automation such as information systems and databases; and the
enabling technological infrastructure of the business such as computers,
operating systems and networks ” (Taleb & Cherkaoui, 2012, s 45).

Alltsd ar EA en sorts helhetsbeskrivning av en verksamhet dar mal, visioner, principer,
strategier, aspekter av automatisering av information och system. ingdr. Op ’t Land, Proper,
Waage, Cloo, and Steghuis (2009) forklarar &ven EA som:

“Enterprise architecture (EA) is the process of translating business vision and
strategy into effective enterprise change by creating, communicating, and
improving the key principles and models that describe the enterprise’s future
state and enable its evolution.” (Op“t Land et al., 2009, s 33.)

Alltsa menar dven Op’t Land et al. (2009) att EA ar en sorts beskrivning av en verksamhets
vision och strategier. For att ytterligare forenkla forstaelsen for EA har Op’t Land et al. (2009)
dragit en slutsats om vad de anser EA ar for nagot genom att ta del av en rad olika samlade
definitioner:
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”A coherent set of descriptions, covering a regulations-oriented, design oriented
and patterns-oriented perspective on an enterprise, which provides indicators
and controls that enable the informed governance of the enterprise’s evolution
and success”. (Op’t Land et al., 2009, s 34.)

Mjukvaruarkitektur ar i detta perspektiv &r en del av en planbeskrivande arkitektur. Zachmans
ramverk och TOGAF (The Open Group Architecture Framework) &r tva stora ramverk som
amnar att forklara och definiera EA. TOGAF anvands i syfte att utveckla en arkitektur och
anvands ofta av verksamheter da det anses vara ett moget ramverk, den amnar alltsa inte att
specificera hur en arkitektur ser ut rent formméssigt (Taleb & Cherkaoui, 2011). Nedan
illustreras en bild 6ver TOGAF ramverket:
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Figur 2.5 TOGAF Framework (Taleb & Cherkaoui, 2011, s 47)

Figur 2.5 visar olika sorts arkitekturer och deras relation till varandra. Dessa arkitekturer bildar
en helhetsarkitektur i en verksamhet via sa kallade monsterkombinationer. Den visar dven att
krav &r den centrala aktoren i design av arkitektur. Mjukvaruarkitektur som den teknologiska
arkitekturen (D) i detta fallet. Taleb och Cherkaoui (2011) forklarar denna fas som en
teknologisk arkitektur vars syfte ar att utveckla en infrastruktur av teknisk karaktar for att
anvéandas som en grund till identifiering av alla komponenter som skall stddja en eventuell
utveckling, implementation och processer. Mjukvaruarkitekt &r den roll som anvénds i just
detta omrade. En mjukvaruarkitekts roll i arkitekturarbetet ar enligt IASA (2012) att designa
och strukturera arbetet med mjukvara och att se till att méta funktionella och kvalitetsmassiga
krav.
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2.3.3 Mjukvaruarkitektur

Inom mjukvaruarkitektur finns en rad olika definitioner éver vad mjukvaruarkitektur &r. Bass
et al. (2013) forklarar mjukvaruarkitektur enligt:

“There are many definitions of software architecture, easily discoverable with a web
search, but the one we like is this one: The software architecture of a system is the set
of structures needed to reason about the system, which comprise software elements,
relations among them, and properties of both. This definition stands in contrast to other
definitions that talk about the system’s “early” or “major” design decisions. While it
is true that many architectural decisions are made early, not all are—especially in
Agile or spiral-development projects. It’s also true that very many decisions are made
early that are not architectural. Also, it’s hard to look at a decision and tell whether or
not it’s “major.””’(Bass et al., 2013)

Mijukvaruarkitektur kan ses som en tillgang som skapar vérde for en verksamhet som standigt
utvecklas. Mjukvaruarkitektur beskriver komponenter eller moduler som ar sammanlankande
och deras relation till varandra (Bass et al., 2013). Vidare menar forfattarna att det ar mer
komplext an sa. Det handlar om vad komponenterna fyller for funktionalitet och vad
signifikansen ar géllande deras kopplingar till varandra, det vill sdga hur och varfér data
overfors mellan komponenterna. Arkitektur ger da upphov till att forklara hur komponenter ar
relaterade till varandra. Det kan saledes forklaras som en abstraktion av ett system. Bass et al.
(2013) menar att abstraktion i denna bemarkelse &r en beskrivning av ett system. Den kan i sin
tur brytas ner i olika nivaer for att underlatta forstaelsen av systemet. Detta r en viktig del for
att 6ka forstaelsen mellan intressenter och arkitekter, ge upphov till battre kommunikation,
skapa konsensus och béttre forhandling (Bass et al., 2013).

All mjukvarusystem har en mjukvaruarkitektur oavsett om denna arkitektur ar representerad
eller inte enligt Lattanze J. (2005). Att ha en mjukvaruarkitektur skiljer sig avsevart fran att
medvetet utforma en. Om utvecklare borjar skriva kod eller skapa en detaljerad design utan att
mjukvaruarkitekturen ar designad kommer denna arkitektur uppsta av en slump. Detta medfor
av naturliga skal att kvalitetsattributen (Se kapitel 2.4.1) dven kommer uppsta av en slump och
resultatet av detta menar Lattanze J. (2005) att en arkitektur kommer att skapas men den kanske
inte kommer att vara uppskattad.

En anledning till att det ar viktigt med mjukvaruarkitektur ur ett tekniskt perspektiv ar, som
redan namnts, kommunikationen mellan intressenter enligt Bass et al. (2013). En annan
anledning &r att mjukvaruarkitektur ger upphov till att tidiga designbeslut kan fattas. Bass et
al. (2013) menar att designbeslut ar svara att fa ratt och samtidigt svara att &ndra senare under
utvecklingen. Effekterna av designbesluten &ar langtgaende och behdéver saledes tas med
noggrannhet. En eventuell implementering kan visa pa om en arkitektur ligger i linje med de
designbeslut som tas. Det kan exempelvis vara designbeslut som resurstilldelning, prestanda
och stabilitet (Bass et al., 2013). Dessa &ar kvalitetsattribut vilka & en av de avgodrande
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faktorerna i uppbyggnaden av en arkitektur enligt VVogel et al., (2011) och Bass et al., (2013).
Dessa kommer emellertid fran krav och kommer att behandlas i kapitel 2.4.1.

Det finns manga faktorer som har inflytande dver hur en arkitektur skall skapas. Intressenter &r
alla involverade individer som har direkt eller indirekt inflytande och intresse Over hur en
mjukvara skall konstrueras. Dessa kan till exempel vara utvecklare, anvéndare eller
projektledare. Alla intressenter har mer eller mindre intressen och behov som de vill att
systemet skall inneha eller uppna. Behoven kan vara att systemet skall vara anvandbart,
skalbart, interoperativt, vara latt att optimera, billigt att utveckla och innehalla en mangd olika
specifika funktioner. (Bass et al., 2013)

En annan faktor &r verksamheten dar mjukvaran skall implementeras. Verksamhetens mal &r
inte enbart krav pa hur arkitekturen skall skapas, det ar aven strukturen och miljon dar systemet
skall anvandas (Bass et al., 2013). Detta havdar &ven Smolander (2001) genom att belysa att
krav bestammer mjukvaruarkitekturen och att kraven i sin tur kommer fran verksamheten. Det
kan exempelvis handla om en verksamhet med expertkunniga programmerare inom Klient-
server kommunikation vilket da bidrar till att arkitekturen formas enligt en klient-server
struktur. Professionsnivan pa de anstéllda i verksamheten paverkar darfor arbetet i att skapa
och formge en mjukvaruarkitektur (Bass et al., 2013).

Arkitekter vars uppgift ar att arbeta med en arkitektur for ett visst projekt ses dven som en
faktor. Manga arkitekter anvander olika metoder och tillvagagangssatt som de fran tidigare
projekt upplevt som lyckade. Arkitektens uthildning och tidigare erfarenhet paverkar saledes
ett eventuellt arkitekturarbete. (Bass et al., 2013)

En annan viktig del ar de kravspecifikationer som utarbetas fran intressenter. Krav
dokumenteras sallan fullstandigt vilket leder till att konflikter uppstar mellan intressenternas
mal och 6nskningar som i sin tur ar svara att hantera. Darfor behover arkitekter forsoka
engagera intressenterna i arbetet for att sdkerstélla att alla behov uppfylls. (Bass et al., 2013)

2.4 Mjukvarukvalitet

Kvalitet kan ses som hur val nagot uppnar sitt syfte, ofta misstas kvalitet for lyx. Hull et al.
(2011) driver ett exempel pa detta genom att lyfta tanken om kvalitetsbilar, da de ar latt att
tanka pa lyxbilar sdsom Rolls Royce, Mercedes och Jaguar. Men dessa bilar hade inte klarat
sig lange i ett rally. Vilket pavisar att krav pa kvalitet darfor ska komma fran anvandares behov
som i sin tur bestdms av verksamheten (Hull et al., 2011).

2.4.1 Kvalitetsattribut

Kvalitet ar en ytterst viktig del nar mjukvaruarkitektoniska designbeslut ska fattas.
Kvalitetsattribut som vill uppnas av intressenter maste vara tydliga i kravspecifikationer.
Exempel pa sadana attribut ar att systemet och mjukvaran i sig skall vara sakert, tillgangligt,
modifierbart, testbart och utfora ndgot snabbt. Att ta hansyn till dessa attribut tidigt ur ett
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analytiskt perspektiv ar bade viktigt och ger upphov till lattare forstaelse for vilken arkitektur
som ar mest lampad. Dels for att det blir lattare att ta designbeslut och dels for att de blir lattare
att hantera om de identifieras tidigt i arbetet. (Rago et al., 2011)

Funktionella krav paverkas mer eller mindre av attributegenskaper. Dock &r kvalitet- och
attributegenskaperna inte utarbetade pa ett sadant satt att de kan lankas ihop med de
funktionella kraven. For att forenkla forstaelsen for detta problem tar Rago et al. (2011) upp
som exempel attributet “sdker”. Om det stir 1 kravspecifikationer att ”Systemet skall vara
sdkert” bidrar detta inte till en utformning av en séker arkitektur. Anledningen till detta ar att
attributet sakerhet ar allt for allmant och behover saledes specificeras ytterligare. Att endast
utrycka att ett system ska vara sdkert kan alltsa inte ses som ett kvalificerat kvalitetsattribut.
(Rago et al., 2011)

Funktionalitet i system kraver i sig ingen arkitektur. Hantering av funktionalitet & det som
ligger till grund for att det finns en mening med att strukturera och designa ett system (Bass et
al., 2013). Redan i bakgrunden till denna uppsats argumenteras att ett vanligt sétt att hantera
krav pa ar att beskriva dessa i kravspecifikationer med funktionella krav. Dessa krav hjalper
dock inte till att skapa kvalitativa system. I en perfekt varld kan kravstallare ocksa beskriva
vilken kvalitet de vill att systemet ska uppna, men sa ar ofta inte fallet enligt Cleland-Huang
(2014). For att arkitekter, utvecklare och systemleverantorer ska ha mojlighet att skapa
valfungerande system &r en av deras utmaningar att utifran funktionella krav och
kommunikation med intressenter extrahera kvalitetskrav. Inom systemutveckling hanteras
detta genom kvalitetsattribut (Bass et al., 2013).

Bass et al. (2013) beskriver sju kvalitetsattribut ingaende; tillganglighet, interoperabilitet,
modifierbarhet, prestanda, sakerhet, testbarhet och anvandbarhet. Microsoft (2014) listar
utéver dessa konceptuell integritet, underhallbarhet, ateranvandbarhet, hanteringsbarhet,
tillforlitlighet, skalbarhet och formagan att utfora felavhjalpning pa systemet, som vanliga
kvalitetsattribut. Det finns dock fler attribut vilket maste hanteras i utvecklingsarbetet fran fall
till fall.

Tillganglighet beskriver Bass et al. (2013) ar ett systems férmaga att vara tillforlitligt och
samtidigt aterhamta sig efter krasch. Kravet uttrycks ofta som den tiden de ar accepterat att
system ar nere under ett specifikt tidsintervall. Tillgdnglighet ar relaterat till sdkerhet eftersom
det finns attacker sa som Denial of Service (DoS) som gar ut pa att otillgangliggdra system.
Tillganglighet kan ocksa vara relaterat till prestanda eftersom det kan vara svart att bedoma om
system ar otillgangliga eller endast véldig ldngsamma. Vid design handlar tillganglighet om att
planera for misslyckande. Grundldggande handlar det om att skapa en struktur for att upptacka
fel, aterhamtning efter fel samt att undvika fel. (Bass et al., 2013)

Interoperabilitet handlar om formagan att tva eller flera system kan utbyta information genom
granssnitt i ett specifikt sammanhang. Vid systemdesign paverkar detta en arkitektur i den
meningen att om systemet ska kommunicera med ett annat system maste strukturen hantera
detta. Interoperabilitet hanterar ocksa om de finns krav pa att systemet ska interagera i ett senare
skede maste granssnitt som mojliggor detta finnas. Designbeslut som ska fattas vid
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interoperabilitet &r: hur hittas tjanster och hur kommunicerar de via granssnitt? (Bass et al.,
2013)

Modifierbarhet hanterar systemets formaga att forandras. Arkitektur kan stédja mekanismer
som mojliggor forandring i hogre lager. | de lagsta lager kan system alltid forandras genom
kod vilket kraver att en utvecklare andrar i kallkod samt att systemet maste kompileras om och
distribueras ut pa nytt. | kontrast till detta kan utvecklare skapa mekanismer som tillater
slutanvandaren att forandra systemets beteende i hdgsta lagret via anvandargrénssnitt.
Motiveringen till att infora mekanismer for forandringsbarhet ar kostnad. Fran en arkitekts
perspektiv handlar de om att bilda sig en uppfattning om, vad som kan foréndras, vad &r troligt
att det forandras, nar forandras nagot, vem utfor forandring samt vad ar kostnaden for
forandring. Taktiker for att skapa battre modifierbarhet innefattar att reducera storleken pa
moduler, 6ka sammanhallningen, skapa lag koppling och binda forandringar sa sent som
mojligt. (Bass et al., 2013)

Prestanda handlar om tid och systemets formaga att utfora en operation inom ett visst
tidsintervall. Det kan till exempel vara forfragningar mot en server eller antal anvandare som
kan utféra en uppgift samtidigt. Prestanda ar ocksa kopplat till skalbarhet genom att 6ka
kapaciteten for systemet och fortfarande behalla prestanda. Prestanda kan métas genom latens,
en sista tidpunkt for utférande, genomstromning i form av hur manga transaktioner som
systemet kan utfara under ett specifikt tidsintervall, jitter — de tillatna variationerna i latens och
de antal processer som systemet inte hann med eftersom systemet var upptaget. For att hantera
prestanda maste en arkitekt beakta belastningen pa en viss resurs samt skapa en struktur for att
hantera den belastningen enligt de krav som finns. (Bass et al., 2013)

Sakerhet ar ett matt pa systemets formaga att skydda data och information fran otillaten
anvandning och samtidigt tillata tillgang for de som har ratt behorighet. (Bass et al., 2013) tar
upp tre kategorier som beskriver sékerhet:

e Konfidentialitet hanterar att endast de som ska ha tillgang far tillgang
e Integritet handlar om att sékerstélla att information ar tillforlitlig
e Tillganglighet information och data ska vara tillganglig for de som kréaver det

arkitektoniska taktiker for att hantera sékerhet innefattar: detektera attacker, motsta attacker,
handla pa attacker och aterhdamtning efter attacker (Bass et al., 2013).

Testbarhet handlar om att pa ett sa enkelt satt som mojligt fa systemet att visa sina fel. For att
utfora ett test maste mojlighet finnas att hantera en komponents input och kontrollera
komponentens output. Testscenario kan skrivas av utvecklare, kunder eller en specifik
testgrupp (Bass et al., 2013). Acceptance Test Driven Development (ATDD) och Behavior
Driven Development (BDD) driver ner testscenario till utvecklare som en del av acceptanstest
(Carrera et al., 2013). Taktiker for att gora ett system testbart innefattar att mojliggora kontroll
och observation av systemets tillstand samt begransa komplexitet (Bass et al., 2013).

Anvandbarhet handlar om hur latt det & for en anvandare att utfora en viss uppgift.
Anvandbarhet menar Bass et al. (2013) &r en av de billigaste och lattaste satten att forbéattra ett
systems kvalitet, eller i alla fall anvandarens upplevelse av kvalitet. Det ar dock svart att
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beskriva nagon taktik for att bearbeta anvandbarhet och interaktion med anvandaren ar
oundvikligt nér det galler anvandbarhet.

2.5 Design och framtagande av arkitektur

Framtagandet av en arkitektur ar starkt kopplad till de krav som stélls, det vill s&ga funktionella,
kvalitets- och verksamhetskrav. Arkitekturen formas utifran dessa krav och beskrivs av Bass
et al. (2013) som arkitektoniskt signifikanta krav (ASR) vilka driver fram en
mjukvaruarkitektur. Varje arkitektur formas utifran olika formbara krav och dessa skall pragla
hela mjukvaruarkitekturen. Arbetet handlar om att identifiera och prioritera krav i form av
verksamhetsmal och pa sa satt bestamma de arkitektoniska drivarna. Verksamhetsmal skall i
sin tur konverteras till kvalitetsattribut och sedan fungera som drivare (Bass et al., 2013).

2.5.1 Attribut-Driven Design (ADD)

Det finns olika metoder som stddjer arbetet i framtagandet av en arkitektur. En av metoderna
som bade Avgeriou et al. (2011) och Bass et al. (2013) tar upp ar Attribute-driven design
(ADD). Wood (2007) forklarar metoden som ett verktyg for att bestamma en
mjukvaruarkitektur dar processen i att designa arkitekturen baseras pa kvalitetsattribut i form
av krav som en programvara maste uppfylla for att nd verksamhetsmalen (Wood, 2007). Enligt
Bass et al., (2013) och Wood (2007) ar ADD en rekursiv process, det vill sdga en repeterande
process vars syfte ar att tillampa en mjukvaruarkitektur som ger upphov till att mota
intressenternas krav i form av kvalitetsattribut och pa sa satt forma mjukvaruarkitekturen.

Den rekursiva processen kan beskrivas som en cykel; planera, agera och slutligen kontrollera.
Det som planeras ar vilka typer av element som skall anvandas i arkitekturen. Detta gors utifran
analys av kvalitetsattribut och begransningar av krav. Nasta steg ar att agera, det som utfors i
denna fas ar att de valda elementet realiseras i syfte att mota kvalitetskrav. Slutliga steget,
kontrollera, innebar att analysera resultatet av designen. Detta gors for att avgora och faststalla
om kraven ar uppnadda eller inte. Denna rekursiva process repeteras fram tills det att alla
arkitektoniska krav har uppnatts (Wojcik et al., 2006).

Resultatet av ADD é&r en design som ar dokumenterad i olika typer av arkitektoniska strukturer
och vyer (Wojcik et al.,, 2006). Inkluderat i dessa ar modul, komponent och
allokeringsstrukturer (se kapitel 2.3.1). Detta i syfte att visa hur ett system delas upp i olika
element, vilka delar som skall inga i systemets strukturella arkitektur samt vilka egenskaper
och strukturella relationer varje element har. Men &ven vilka interaktioner som kommer att ske
mellan de olika elementen som har identifierats och &ven vilka egenskaper dessa interaktioner
har.
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For att forenkla denna sammanfattning fran Wojcik et al. (2006) redovisas figur 2.6 nedan:

Output Beskrivning

Mjukvaruelement Artefakter med definierade egenskaper,
relationer, roller och ansvar i syfte att utgora
en arkitektur.

Roll Uppséttning av olika ansvarsomraden som
mjukvaruelement har.

Ansvar Funktionalitet, information och data som
mjukvaruelementen erbjuder.

Egenskaper Mjukvaruelements egenskaper i form av
namn, typ, kvalitetsattribut etc.

Relation En  Dbeskrivning  O6ver  hur  olika
mjukvaruelement &  associerade med
varandra men &ven hur interaktionen sker
mellan dem.

Figur 2.6 Sammanfattningsbild illustrerad utifran teori presenterad av Wojcik et al., (2006).

Andra aterstaende metoder som Lattanze J. (2005) tar upp ar Architecture Centric Development
Method (ACDM), Quality Attribute Workshop (QAW), Architecture Tradeoff Analysis Method
(ATAM). Dessa metoder hjalper arkitekter att designa en god arkitektur enligt Lattanze J.
(2005), dock belyser forfattaren att dessa metoder innebar problem. En anledning &r att
metoderna ar skapade utan en utvecklingsfilosofi, det vill sdga utan nagon sorts livscykel eller
process i atanke. Och att de inte besitter nagot tillvagagangssatt i att skraddarsy dessa med syfte
att passa in i verksamheter. Lattanze J. (2005) havdar att om arkitekter vill uppnd metodernas
maximala effekt krdvs det att dessa metoder anvénds tillsammans med en projektmetod.

ACDM ar en metod som anvands for att skapa en arkitektur da kraven ar forstadda och
hanterade. Arkitekturen har utvecklas tidigt och justeras iterativt tills att arkitekter och
utvecklingsteam d&r Overens om att en systemimplementation kan genomféras och att
arkitekturen kommer att kunna méta intressenternas behov och krav (Lattanze J., 2005). Aven
i denna metod handlar arbetet om att forma arkitekturen utifran arkitektoniska drivare sasom
funktionella krav, designbeslut och kvalitetsattribut i syfte att mota verksamheters mal.
Resultatet av metoden ar en uppdelning av ett system som innehaller beskrivning av olika
element, subsystem och deras interaktion med varandra dar krav spelar en central roll (Lattanze
J., 2005).

Design av mjukvaruarkitektur formas och drivs utifran krav som stélls, och utan kraven kan
arkitekter inte designa en valanpassad arkitektur - designbeslut och arkitektoniska krav &r
saledes beroende av varandra (Boer & Vliet, 2009).
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2.5.2 Arkitektoniska monster

Som setts hittills ar de manga olika kallor som kan paverka arkitektur. Vilket leder till att
framtagningsprocessen av arkitektur ar komplicerad. Som ett svar pa detta har monster skapats
for att 16sa vanligt forekommande problem. Manster uppkommer fran praktiskt arbete och kan
saledes inte uppfinnas, de maste upptackas (Bass et al., 2013). De paketerar designbeslut for
ateranvandning (Bass et al., 2013). Arkitektonisk design startar séllan fran noll och dagens
erfarna arkitekter skraddarsyr arkitektur genom att sammansatta och valja olika monster enligt
Bass et al. (2013). Arkitektoniska monster beskriver och definierar ett delsystems regler och
funktioner men &ven riktlinjer i1 syfte att beskriva och organisera vilken relation de har till
varandra (Buschmann, Meunier, Rohnert, Sommerlad, & Stal, 1996). Valet av
arkitekturmonster paverkar designarbetet och kan ses som ett grundlaggande designbeslut som
enligt Buschmann et al. (1996) tas tidigt i designfasen. Monster ger upphov till ateranvandning
i programutveckling pa sa satt att gamla monsterlosningar kan ateranvandas vid en eventuell
ny programutveckling. Anledningen till denna ateranvandbarhet ar pd grund av en hdg
abstraktionsniva som ar ett resultat av monsterlésningar (Buschmann et al., 1996).

Monsterlosningar underlattar arkitekturarbetet genom att skapa ett gemensamt sprak mellan
designers. Detta minskar komplexiteten i arbetet och ger upphov till att designarbetet kan verka
pa en hogre abstraktionsniva (Buschmann et al., 1996).

2.6 Teoretisk sammanfattning

RE ar en del av systemutveckling men krav hanteras inte alltid av utvecklare eller intressenter
som har insyn i systemutveckling vilket leder till att dessa processer kan ha en begrénsad
publik. Den begransade publiken leder ocksa till kravspecifikationer ofta uttrycks i funktionella
krav, vilket inte har nagra direkta konsekvenser for en mjukvaruarkitektur. Metoder sa som
ADD har tillkommit for att agera som en forstudie och extrahera icke-funktionella krav fran
verksamheten och intressenterna. De icke-funktionella kraven handlar mest om vilken kvalitet
som systemet ska uppna och beskriver genom kvalitetsattribut vilken formaga systemet ska
besitta. | kapitel 2.4 gar vi igenom kvalitetsattribut som framstalls som viktiga fran tva kéllor.
Att behandla kvalitet genom kvalitetsattribut ger som vi ser upphov till taktiker for att moéta
dem. Vidare kan de ocksa renodlas till matbara krav. Att hantera kvalitetskrav ar en viktig
faktor for att fatta designbeslut om vilken mjukvaruarkitektur som ar mest lampad da
kvalitetskrav precis som funktionella krav betraktas som arkitektoniskt signifikanta krav som
driver fram en mjukvaruarkitektur. Dock ar inte alltid kvalitetskrav tydligt uttryckta vilket gor
att de blir svara att identifiera och i sin tur svara att hantera om de identifieras sent i
utvecklingsarbetet. Detta kan sammanfattas som att arkitekter ar influerade av kraven fran
intressenterna, struktur och mal med verksamheten, den tekniska miljon samt arkitekternas
egna erfarenheter och bakgrund (Bass et al., 2013).

RE bygger pa sparbarhet och vilka designbeslut som skall tas paverkas av den sparbarhet som
rader i de krav som intressenter staller. Detta ger upphov till att de designbeslut som
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mjukvaruarkitekter tar skall kunna mota de mal som verksamheten har men dven att kunna
mota forandring. Forandring dr ndgot som RE traditionellt inte hanterar pa ett bra sétt och i
agila-metoder sker arbetet under standig forandring, detta férandrar dock inte de delprocesser
som RE innehaller men forandrar nar de utfors (De Lucia & Qusef, 2010). | agila-metoder
hanteras ofta krav genom User Stories. Dessa kan ses som krav i mindre portioner och beskrivs
ofta i naturligt sprak vilket ofta kraver extrahering av icke-funktionella krav sa att designbeslut
kan fattas (Rago et al., 2011).

Att kunna hantera krav pa ett satt som ger upphov till att en kravbild lattare kan omfamnas ger
upphov till att lattare kunna hantera forandringar bade vad géaller krav men aven teknologiska
forandringar. Manga verksamheter anvander sig av agila-utvecklingsmetoder i syfte att kunna
bemota och tackla férandringar. Agila-utvecklingsmetoder &r en av nycklarna till detta menar
Aurum and Wohlin (2005). Standigt ndra samarbete med kunder och intressenter gor att krav
som andras under utvecklingen kan hanteras pa ett satt som inte stoppar arkitekturarbetet av
mjukvara.

Arkitektur ar en struktur pa mjukvara som avsléjar designbeslut. Mjukvaruarkitektur kan med
storre ramverk beskrivas som en delarkitektur i EA (IASA, 2012). Mjukvaruarkitektur
beskriver den tekniska bestyckningen pa mjukvarukomponenter eller moduler och deras
relation till varandra (Bass et al., 2013). Mjukvaruarkitektur kan uppkomma slumpmassigt eller
andamalsenligt (Lattanze J., 2005). Den slumpmassiga mjukvaruarkitekturen ar ofta
forknippad med agil-utveckling da véldigt lite tid initialt laggs pa att forsta helhetsbilden
(Lattanze J., 2005). Den andamalsenliga mjukvaruarkitekturen kommer fran en verksamhet
och kopplingen gar genom krav eller kravspecifikationer. Dock ar en arkitektur inte influerad
direkt av en agil- eller traditionell-utveckling. Dessa projektmetoder paverkar direkt arbetet
med kravhantering genom att bestdmma nar i livscykeln som designbeslut fattas och hur
omfattande designbesluten &r, de arkitektoniska resultatet & detsamma (De Lucia & Qusef,
2010).
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3 Metod

Vi har fram till detta kapitel bearbetat vart &mne teoretiskt och behandlat aspekter i hur teori
staller sig i forhallandet mellan kravhantering och design av mjukvaruarkitektur. Det finns
enligt Jacobsen och Sandin (2002) tva olika problemstéllningar. Dessa ar beskrivande eller
forklarande problemstallningar. Vid beskrivande problemstallningar beskrivs hur ett fenomen
ser ut i verkligheten det finns ocksa beskrivande problemstéllningar som utgatt ifran hur nagot
har utvecklats och ett historieperspektiv maste da beaktas. Forklarande problemstallningar
utgdr ifrdn orsak och verkan och kan vara av karaktiren vad ér orsaken till att nagot intraffar”.

Var problemstéllning utgar ifran att vi vill beskriva forhallandet mellan krav och design av
mjukvaruarkitektur och ar saledes en beskrivande problemstéllning. Jacobsen och Sandin
(2002) beskriver att studier i sina ytterligheter kan vara antingen intensiv eller extensiv,
skillnaden &r djup eller bredd. Djupa studier har manga variabler och fa enheter, breda studier
har fa variabler och manga enheter (Jacobsen & Sandin, 2002). Denna uppsats behandlar ett
komplext dmne med manga variabler darfor har vi valt en intensiv studie. Enheterna i vart fall
ar saledes personer som har kannedom om hur krav hanteras och hur det paverkar arkitektur
arbetet, det &r ocksa forutsatt att personerna hanterar design i arkitektoniska termer.

3.1 Generalisering

Syftet med uppsatsen ar att identifiera konsekvenser som kravhantering medfor vid design av
mjukvaruarkitektur. Syftet med mjukvaruarkitektur ar inte helt givet och anvands pa olika satt
i skilda miljoer, vilket bidrar till att &mnet &r komplext och uppsatsen inte kan generalisera eller
beskriva alla konsekvenser som krav- och kravhantering medfor. Eftersom problemstaliningen
ar av en Dbeskrivande karaktar vill vi hitta nyanser vilket kommer leda till
generaliseringsproblem. Vara enheter beskriver endast den kontext de har verkat i eller verkar
i. Det som kan starka formagan att generalisera ar den erfarenheter som informanterna innehar.

3.2 Intervjuer

Vi har valt att samla in kvalitativ data genom intervjuer. Jacobsen och Sandin (2002) beskriver
att kvalitativ data kan samlas in med helt 6ppna intervjuer med eventuellt tema. I kontrast till
detta samlas kvantitativ data in genom frageformular med enbart fasta svar. | denna uppsats
har vi valt att till viss grad strukturera vilka &mnen som ska behandlas med fragor. Vi har gett
informanterna utrymme till att beskriva sin upplevelse av dmnet utan att styra samtalet for
mycket. Eftersom uppsatsen riktar sig till yrkesverksamma arkitekter har platsen valts till deras
arbetsplats for att stora informanternas arbete sa lite som mojligt. Detta ar saledes inte en
konstlad plats som Jacobsen och Sandin (2002) beskriver. Vi har innan intervjuerna agt rum
delgett information om uppsatsens syfte och tema. Intervjuerna har ocksa spelats in efter
godkéannande fran informanterna.
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3.2.1 Intervjugenomforande

Intervjuerna med informanterna (P1 och P2) genomfordes pa deras arbetsplatser.
Intervjuforfarandet skedde personligen, for att fa en sa fortrolig stamning som majligt jamfort
med om intervjuerna hade bedrivits via telefon (Jacobsen & Sandin, 2002). En annan anledning
till varfor vi valde att genomfora intervjuerna personligen ar pa grund av att vi har manga dppna
fragor och att ett svar kan ha en annan betydelse da naturligt kroppssprak anvands.
Telefonintervjuer blir da som Jacobsen och Sandin (2002) namner en olamplig intervjumetod
av den anledningen att informanterna har en stérre mojlighet att vinkla svaren eller helt enkelt
inte tala sanning, samtidigt kan de ge oss en oréttvis bild och mindre fértroende for den data vi
samlar fran intervjuerna.

Inspelningsverktyg som anvéandes var tva stycken mobiltelefoner. Anledningen till antalet
mobiltelefoner var for att sakerstalla backup ifall nagon inte skulle fungera. En annan anledning
till varfor intervjuerna gjordes med hjalp av ljudinspelningsverktyg var for att slippa lagga
fokus pa anteckningar och saledes forsoka uppméarksamma allt som sades. Vi fragade dven
informanterna om intervjuerna kunde spelas in och att namn kunde namnas i transkripten,
vilket de godkande.

Vad galler intervjuunderlaget har alla fragor inte stallts under intervjun. Utan de har endast
hanterats som underlag under intervjugenomfoérandet. Anledningen till detta ar for att
intervjuerna har haft en 6ppen karaktar dar informanterna fritt fatt svara och pa sa satt ocksa
besvarat de andra fragorna fran underlaget i informanternas svar och beréattelser. Pa de sattet
har vi forsokt att inte styra intervjun pa ett sddant satt som begransar informanternas svar.

3.3 Urval

Forsta steget i urvalsprocessen &r att skaffa en dverblick éver populationen enligt Jacobsen och
Sandin (2002). Urval ska sedan goras utifran denna population (Jacobsen & Sandin, 2002).
Populationen i denna uppsats utgors framst av de som arbetar med arkitektur och de som staller
krav pa system. Vi har delat in populationen i grupper om kravstallare och arkitekter. Det ar
dock inte givet att de som stéller krav pa mjukvara har en forstaelse for eller tanker pa hur den
tekniska strukturen i mjukvara ska vara uppbyggd och saledes inte kan delge relevant data for
var uppsats. Vidare bestimdes att vi hade mojlighet att intervjua fyra personer under
forutsattning att det skedde inom en viss tidsram. Grupperna blev snarare personer med
kunskap och erfarenhet av kravstallning pa mjukvara och personer som arbetar med
systemdesign och arkitektur utifran krav. Urvalet gjordes med en kombination av kriterierna,
bredd och variation, den typiska samt snébollsmetoden (Jacobsen & Sandin, 2002).

Vi tillfragade fyra arkitekter varar tva stallde upp, en ytterligare ville stalla upp men hade
semester under den uppsatta tidsintervallen. Den sista svarade inte pa forfragan.

Detta ledde till att tva intervjuer utfordes vilket gav data fran tva olika perspektiv. Ett
kundperspektiv samt ett leverantorsperspektiv. Bada informanterna hade erfarenhet av olika
projekt vilket bidrog till att manga nyanser framkom.
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3.4 Analys

Jacobsen och Sandin (2002) beskriver tre olika faser av analysprocessen. Forsta fasen efter
insamling av data menar Jacobsen och Sandin (2002) &r beskrivning. Som tidigare namnt har
vi spelat in alla intervjuer och sedan transkriberat dem. I transkripten har vi ordagrant skrivit
ner allt som sagts med undantag for upprepningar och onddiga instamningar sdsom ”mm” och
”ja”. Darefter foljer enligt Jacobsen och Sandin (2002) systematisering och kategoriserings
fasen. Intervjuerna har i sig strukturerats i enlighet med den teoretiska strukturen vi har i
teorikapitlet. Darefter har vi som forskare last igenom och kommenterat olika pastaende genom
en teoretisk lins. Dessa kommentarer har sedan jamforts, diskuterats och kategoriserats enligt
krav, kravhantering, mjukvarukvalitet samt arkitektur. | empirikapitlet lyfts resultatet av denna
analys och direkta citat anvéands for att hérleda till intervjuerna.

3.5 Validitet och reliabilitet

Jacobsen och Sandin (2002) skiljer pa intern giltighet (validitet) och extern giltighet.
Validiteten i denna uppsats starks genom att utféra metodtriangulering (Jacobsen & Sandin,
2002). Teorierna som lyfts i litteraturgenomgangen &r av blandad karaktér och vara slutsatser
jamférs med dem.

Vi beddmer att urvalet starker validiteten eftersom de d&r arkitekter som behandlar
arkitektoniska designbeslut genom krav dagligen och har god erfarenhet av detta. Vi ser ingen
anledning till att informanterna skulle Iamna oriktig information eftersom amnet vi behandlar
inte dr kénsligt for de inblandade. Enligt Jacobsen och Sandin (2002) bor kéllorna vara
oberoende av varandra. De informanterna vi valt ut &r helt oberoende och arbetar dessutom
utifran olika perspektiv. Information som uppkommer fran olika informanter kan darfor
beddmas som giltig.

3.6 Etik

Jacobsen och Sandin (2002) identifierar tre faktorer som &r viktiga att behandla nér det galler
etiska aspekter av informanter och intervjugenomfdrandet. Dessa ar: informerat samtycke, krav
pa privatliv och krav pa att bli korrekt atergiven.

Informerat samtycke har vi behandlat genom att beskriva fér informanterna vad studien
handlar om, syftet med undersdkningen, vilka vi ar samt om de finner det intressant att stélla
upp pa intervjuer. Ingen press har lagts pa om informanterna skall stalla upp utan det har
funnits mojlighet for informanterna att tacka nej.

Amnet som vi behandlar kan inte ses som statisk fakta saledes ar informanternas subjektiva
uppfattning viktig oavsett hur den tolkas. Den kan inte heller verka stétande for
informanternas privatliv eller arbetsliv. Vi bedomer saledes att data som vi samlat in fran
informanterna inte kan uppfattas eller bedomas som kanslig. Vi fragade informanterna om
deras namn kunde ndmnas i transkripten vilket de gav sitt godkannande till.
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Enligt Jacobsen och Sandin (2002) skall data som presenteras vara riktig data och skall saledes
inte ha manipulerats efter insamling. Detta har sakerstallts genom att skicka transkriberingen
per mejl till informanterna. Pa detta satt har vi i denna studie gett mojlighet for informanterna
att kontrollera transkripten och gora eventuella &ndringar. Detta har gett informanterna
mojlighet att bli korrekt atergivna (Jacobsen & Sandin, 2002).

3.7 Forskningskvalitet

Tva intervjuer genomfordes pa varje informants egen arbetsplats. Emellertid kan detta anses
som fa intervjuer for att kunna uppna en mattnad i data. Detta kan bara med sig en risk att andra
versioner fran andra individer kan ha gett en storre generell bild 6ver amnet (Jacobsen &
Sandin, 2002). Dock har vi lyckats bedriva intervjuer med tva personer med olika perspektiv
en intervju med ett kundorienterat perspektiv samt en intervju med ett leverantorsorienterat
perspektiv. Detta har gett oss en battre mojlighet att kunna beskriva amnet fran olika vinklar.
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4 Empiri

| detta kapitel presenteras resultatet efter var analys och detta material kommer ligga till grund
och anvandas i vidare kapitel for diskussion och slutsatser.

4.1 Presentation av informanter

P1 heter Patrik Johnsson och arbetar sedan atta ar tillbaka pa Cybercom Group i Malmd. Han
ar Elektroingenjor i grunden och inledde sin karriar som utvecklare. De senaste tre aren har
han arbetat mer med arkitektur. Idag arbetar han néastan uteslutande med arkitektur.

P2 heter Almir Zerim och arbetat som IT-arkitekt pa trafikverket. Almir Zerim ar utbildad
datolog och sociolog vid Lunds Universitet. Ar 2000 arbetade han pa Telia och bérjade ganska
fort arbeta med arkitektur. Han &r certifierad projektledare och tidigt in pa hans karriar gav han
upp projektledningsyrket och borjade koncentrera sig pa arkitektur istallet. Han arbetar for
tillfallet med systemarkitektoniska och integrationsarkitektoniska fragor vilket &r hans
spetskompetens.

4.2 Krav och kravhantering

P1 menar att krav ska tas fram med grova arkitekturprinciper i bakhuvudet och fungera mer
dubbelriktat enligt:

”Jag skulle vilja saga att arkitekturen ska paverka kraven och kraven ska
paverka arkitekturen. Sa att, man ska ha arkitekturprinciper, valdigt grova
riktlinjer som man lutar sig mot och som man alltid féljer. Och de har principerna
skall man liksom ha i bakhuvudet nér man tar fram sina krav.” (Transskript 1,
rad 16)

P1 beskriver att krav skiljer sig valdigt mycket i sin uttrycksform mellan organisationer. P1
menar att en sund instéllning &ar att forst hantera affarskrav uttryckta i vilket behov som
verksamheten har samt varfor behovet finns. Detta skall sedan omsattas till en teknisk modell
som uttrycker tekniska krav. | denna hantering beskriver P1 en lager indelning. Om krav kan
leda till olika implementeringar sa menar P1 att det kan finnas brister i arkitekturen och det
behover kommuniceras till en helhetsarkitekt.

| P1 beskriver att i den miljon dar han verkar &r kravspecifikationer inte grunden for hans
arbete. Det ar ofta sa att kravbilden inte &r kand och arbetet inleds med en nuldgesanalys malet
med detta menar P1 ar att kvantifiera och kartlagga sa mycket som mojligt hos verksamheten,
syftet med detta ar att renodla och minska utrymmet till tolkning av krav for utvecklare som
ska implementera kraven.

Sparbarhet hanteras i P1s fall genom utvecklingsverktyg sasom versionshantering och issue
tracking. Dessa infor sparbarhet mellan features och kod. Denna typ av sparbarhet i agil-
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utveckling leder dock till svarigheter att fa en helhetsbild av mogna system enligt P1. Tidigare
anvandes UML-diagram for att dokumentera och specificera system med detta gérs mer sallan
nu. Eftersom det &r ett problem med system som endast dokumenteras genom user stories
motiverar de arbetet med att ta fram battre specifikationer enligt P1. Utmaningen &r att skapa
en helhetsbild som inte blir gammal.

“Det dr ju mycket en avvdgning, sa en specifikation som dr ldtt att uppdatera
kanske inte innehaller s& mycket information s& kanske den inte ar riktigt sa
vdrdefull. Sa det gdller att hitta en bra balans ddr. ”(Transskript 1, rad 28).

Det finns enligt P1 ingen standard i hur krav lamnas fran kunden. Men understryker att de ar
upp till utvecklaren att tolka krav och det &r da bra om dessa ar bra beskrivna.

Krav ar nagot som P2 dven ser som en viktig del i arkitekturarbetet och en forutsattning for en
andamalsenlig utveckling. Krav handlar mycket om att det skall kunna knytas till
verksamhetens behov och mal for att slutligen kunna beskrivas i en arkitektur. P2 menar att en
tydlig verksamhetsarkitektur ger upphov till att krav lattare kan knytas och att gapet mellan
krav och verksamheters behov minskas. Men krav ar oftast knutna till att manniskor i
verksamheter kanner en irritation och vill sdledes &ndra ndgot utan att ta hansyn till
verksamhetens egentliga mal. Han menar att manga verksamheter forsoker stalla for manga
skallkrav och forsoker detaljstyra for hart vilket missgynnar verksamheterna i slutandan.
Anledningen till det &r att skallkraven inte kan knytas till verksamhetens behov eller att helt
enkelt verksamheten Gvertolkas.

Det gar tyvarr inte att alltid fa det basta menar han om inte det bésta passar in i det egentliga
behovet. Da handlar det mycket om att vara flexibel i att hantera krav menar P2 dels for att
fatta vettiga designbeslut och dels for att ha en bra forstaelse 6ver hur kravbilden ser ut. For att
astadkomma denna flexibilitet tar P2 upp amnet agil-utveckling.

Manga projekt idag anvénder inte traditionella vattenfallsmetoder enligt P2 detta pa grund av
att verklighetsbilden ar mycket mer dynamiskt, att alla projekt mer eller mindre anvénder sig
av cykler under utvecklingen och namner da agila-utvecklingsmetoder. Anledningen till varfor
utvecklingen och hantering av krav bedrivs agilt menar P2 beror pa att kunna hantera eventuella
forandringar bade inom och utanfor verksamheter. | Trafikverkets fall anvands konkreta
kodhanteringsverktyg som exempelvis TFS véldigt mycket. Agil-utveckling gynnar
utvecklingsarbetet valdigt mycket menar P2, man maste kompromissa, vara flexibel i att
hantera krav. Vilket da kan ses som en konst for att utveckla en arkitektur:

”/.../  Arkitekturen  dr  konsten  att  gora  kompromisser/.../”

(Transskript 2, rad 10).

P2 bedriver just nu ett forskningsprojekt dar han &r projektledare och menar att kravbilden i de
projektet ar valdigt dalig pa grund av att det ar ett forskningsomrade. P2 menar att projektet
bedrivs for att de vill utforska nagot, lara sig nagot men samtidigt vet de inte vad de vill gora.
Dock menar P2 att det inte heller gar att ge sig in pa nagot och sedan bérja utveckla. Det kréavs
enligt P2:
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/...Ina nagot slags ramverk som &r antingen uttryckt i krav eller i nagon slags
intention,  behovsbeskrivning  eller  ndgonting. /.../ ndgon  slags
malbild.(Transskript, rad 10).

Kraven har da tolkats och hanterats av en testledare under projektets gang genom att rita
processer for att skapa sig en forstaelse over hur allt hanger ihop for att kunna omfamna
helhetsbilden.

Problemet som P2 upplever med andra projekt som medverkats i ar att ca 20 % av alla
projektbudgetar gar faktiskt at att forundersoka verksamheten och dess arkitektur och behov.
Detta pa grund av att manga verksamheter enligt P2 inte har uppdaterade processmodeller eller
nagon tydlig verksamhetsarkitektur, det finns helt enkel ingen dynamik i kartlaggningen av
verkligheten. Denna kartlaggning av verkligheten (nulagesanalys) ar saledes P2 tvungen att
gora for att helt enkelt kunna forsta kraven och designa en arkitektur. Detta ar ett vanligt
scenario i P2 vardagliga arbete.

P2 belyser dven att kravhantering ar stark kopplat till arkitektur och att det pa sa satt ger
riktlinjer om vad som skall hanteras. P2 tar upp TOGAF ramverket som ett sétt att hantera krav
speciellt i agila-utvecklingsprojekt. Han menar dven har att flexibilitet ar ett faktum vid
hantering av krav, dels for att hitta ratt balans och dels for att hela tiden ha ett ndra samarbete
med kunden i syfte att inte tro att kraven ar faststallda fran forsta dagen i utvecklingen. P2
tycker att det ar bisarrt att behGva ta upp en sadan sjalvklarhet vad géller krav och kravhantering
i IT-varlden. P2 menar att det gar att jamfora med privatpersoners vardagliga liv, han tar upp
ett bilkbp som exempel:

/.../"gdr du till en affir och sdger vada jag har 100 000 ge mig en bil? nd du har
ndgon slags bild vad du vill ha och hur mycket pengar’/.../ (Transskript 2, rad
42).

Denna sorts sjalvklara kravmognad menar P2 inte &r fullt utvecklad &n inom IT-branschen, det
vill séga hur arkitektur kan bidra med hjalp till verksamheters krav och behov. P2 belyser aven
att en tydlig kravbild inte alltid &r ett faktum.

Krav kan betraktas som funktionella och icke-funktionella. Krav som P2 st6tt pa i sitt yrkesliv
ar av blandad art, bade funktionella och icke-funktionella. P4 P2s nuvarande arbetsplats,
Trafikverket, sker en omorganisering dér en ny rotel skall inforas. Rotelns framsta uppgift ar
att se till att utvecklingsarbetet ligger i linje med vad som efterfragas av kunderna och pa sa
satt hamnar réatt i drift, roteln ska uteslutande jobba med krav. Roteln gar under namnet
validering och integration. Anledningen till omorganiseringen menar P2 beror pa att vikten av
att ha en gemensam teststrategi och kravhanteringsstrategi har blivit mer uppmarksammat av
ledningen.

P2 belyser dven kravens kvalitativa innehall och beskrivning. Han menar emellertid att kraven
ar uttryckta (speciellt icke-funktionella) luddigt vilket ger upphov till arbetet bedrivs i
langsammare takt da mycket tid laggs pa att forsoka forsta de icke-funktionella kraven da det
ar en viktig del i utvecklingsarbetet:
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7 /.../det forsta man reagerar som arkitekt dar ar att man kan uttrycka kravi "’ja
vi vill ha bittre prestanda” eller god prestanda, ja vad ar det for nagot alltsa?
Sa det ar valdigt ofta man uttrycker sig sa pass luddigt att du &nda maste kora
ett varv till och faststalla vad det innebér, ar de svarstid pa fem sekunder eller
fem millisekunder alltsa. ”(Transskript 2, rad 14).

4.3 Mjukvarukvalitet

Mijukvarukvalitet uppnas bast om krav gar att testa enligt P1 och da ar testbarhet ett
kvalitetsattribut som krav maste uppna. Enklast hanteras detta av att en testledare ar med och
formar kraven sa att de blir matbara. P1 upplever att detta ofta ar eftersatt och traditionellt satt
har inte Cybercom varit delaktiga i kravutformning, men pa senare tid har de kommit in tidigare
vilket skapar en béttre forstaelse. Som en kontrast till detta beskriver P1 offentlig upphandling.
Da ar redan kravbilden uppfylld och leverantoren far besvara om de kan uppfylla den
kravbilden som ett kontrakt. Kvalitetsaspekter kan finnas med i denna kravbild samt vissa krav
pa arkitektur sa som tjansteorientering. Det ges ofta i denna process ocksa hur anbudet kommer
beddmas, vilket P1 menar visar hur svaret ska se ut.

P2 beskriver icke funktionella krav som kvalitetsattribut vars syfte ar att uppna kvalitet i
mjukvara. Dock kravs det att attributen tillgodoses pa ett bra sétt och att det da ligger pa
arkitekterna och arkitektur. Han tar upp ett projektexempel pa Sony Ericsson dar de hade en sa
kallad Architecture Board” dir alla arkitekter fran olika enheter lade fokus pa kvalitetsattribut.
De var tvungna att uppfylla vissa skallkrav for att kunna lyckas fa ett godkant system. Detta
tillvagagangssatt gav upphov till att systemet kunde rangordnas med hansyn till icke-
funktionella krav. Han menar att de icke-funktionella kraven alltid maste vagas in med de
funktionella kraven.

P2 belyser dven att arbetet med att uppna kvalitet paverkas aven mycket av de politiska spelet.
Arkitekter maste tyvarr ta hansyn till sadana aspekter:

“Om vi tittar pa databaser att ha bade Oracle och MSSQL ingen har rad med
det du fir bestimma dig. Ar du ett ”Microsofiforetag” dd anvinder du MSSQL.
Sa de finns valdigt mycket sant som paverkar som inte har direkt med de har
attribut som paverkar eller nagot annat som ar mer strategiskt och pa de séattet
politiskt” (Transskript 2, rad 24).

P2 tar aven upp sparbarhet som ar nagot svart att strava efter vad galler krav och kod:

”/.../sd har du dtta change requests per manad eller nagonting, vem skulle kunna
harleda i slutandan att just den har stycke kod andrats? och aterigen vill du ha
den sparbarheten, alltsa du kan aldrig ha fullz uz den spdrbarheten” (Transskript
2, rad 30).

P2 menar att god sparbarhet kan uppnas om man forsoker titta pa hela arkitekturspannet det
vill sdga att ta hansyn till hela verksamheten, allt som ar utanfor 1T:s ramar. Det ar da sparbarhet
kan uppfylla ndgot varde och syfte. Han tar upp responstid som exempel, varfor ett sadant krav
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egentligen ar intressant, var i verksamheten det ar kritiskt for att ett sadant krav eller behov ska
ha blivit till. Det ar da P2 menar att sparbarhet har ett syfte och forstarker aterigen att inte se
IT som en stédfunktion. Han menar att sparbarhet leder till att lattare kunna hantera
forandringar i verksamheter och att det annars inte uppfyller nagot varde, och just darfor ar det
ar viktigt att titta utanfor IT:s ramar:

“Ska du ha sparbarhet dr det pa grund av att du ska kunna hantera fordndringar
i din verksamhet. Ja var ska du anvanda den annars? For att ha den sparbarheten
maste du ha arkitekturkedjan. Det réacker inte att titta sa avgransat att du bara
tittar pa IT-krav och IT-Kod utan da maste du veta hur du paverkar verksamheten
det dr ddr man soker sparbarhet och sdllan hittar.”(Transskript 2, rad 30).

P2 trycker aven pa att informationsbehov &r en viktig aspekt vad galler sparbarhet. Han menar
att alla vill uppna nagon sorts sparbarhet och att kunna uttrycka sina informationsbehov blir da
en viktig del i arkitekturarbetet. Informationsbehovet maste komma fran nagot, det maste
kunna ga att sparas. Han menar att det inte ar ofta arkitekter har méjlighet att gora nagonting
fran noll. Detta ger upphov till att langsiktig sparbarhet behover finnas och att det &r ndgot som
ar en stor utmaning.

4.4 Arkitektur

P1 menar att arkitektur ar filosofi och riktlinjer som ska uttrycka och beskriva nagot. Det ger
saledes en bild 6ver hur en arkitekt resonerar och tanker. Detta ska da spegla en viss typ av
problem. Arkitektur beskriver ocksa en helhet och sammansattningar menar P1. P1 arbetar som
konsult och har erfarenhet fran olika stallen och menar att det &ar svart att generalisera hur
arkitektur anvands. P1 ar positivt instélld och har erfarenhet av foretag dar arkitekturprinciper
kommuniceras och uttrycks. Enligt P1 behdvs det personer som &r ansvariga for arkitektur och
kommunikation till organisationen. Om inte denna hantering av arkitektur finns menar P1 att
arbetet blir ostrukturerat och samma problem i olika situationer 16ses pa olika séatt, eftersom
olika personer arbetar med dem. P1 menar ocksa att det medfor svarigheter att forandra
verksamheten vid brist pa arkitektur. Strukturen ar inte viktig att dokumentera, det ar da
viktigare att sakerstélla att personer som &r delaktiga forstar enligt P1. P1 menar att det mest
realistiska satt att astadkomma forstaelse ar att dokumentera.

Arbetet med arkitektur som P1 beskriver ar olika fran fall till fall. P1 beskriver sitt tankesatt
med arkitekturarbete:

"Men om det finns ndgon som har som huvuduppgift att vara dgare for
arkitekturen, da ar den personens uppgift att varna om helhetslésningen. Sen kan
det ju finnas losningsarkitekter for den 16sningen dar eller den l16sningen dar och
vi har olika utvecklingsteam som sitter langre ner pa nagot vis och tittar mer
detaljerat pa sarskilda omraden, helst ska man ju ha nagon som agerar den har
helikopterarkitekten och som hela tiden har som uppgift att se till vad som ar
bdsta for helheten.” (Transskript 1, rad 14)
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Vilket kan tolkas som att arkitektur hanteras i olika lager. En roll som helhetsarkitekt, en roll
som l6sningsarkitekt och en roll som hanterar arkitektur i utvecklingsarbetet. Arbetet for
samtliga av dessa roller ar att snabbt kunna kommunicera férandringar enligt P1, detta for att
undvika aterupprepning av arbete.

Det finns inte nagon standard arkitektur som anvands i P1 sammanhang men att
arkitekturprinciper foljer och utvecklas i takt med att P1 utfor fler projekt.

"Det tinket som jag har nu ndr jag sitter i projekt, det dr tveklOst battre an det
jag hade for fyra ar sen darfor att jag har blivit fyra ar duktigare pa mitt jobb
och forsoker hela tiden att ta med mig saker som fungerar bra till nasta
projekt. ”(Transskript 1, rad 32).

Erfarenhet ar saledes enligt P1 en stor influens i mjukvaruarkitektur. P1 beskriver perspektiv
som arkitekter kan anamma: standigt prova nya tekniker eller anvénda beprévade tekniker.

P2 ser arkitektur som ett stort begrepp att omfamna. P2 tar upp IASA som exempel for att
beskriva hela arkitekturspannet, det vill sdga infrastrukturarkitektur, mjukvaruarkitektur,
verksamhetsarkitekt samt losningsarkitekt men att det inte kan ses som nagon faststalld
standard &n. Arkitektur &r ett sétt att organisera ett arbete, beskriva och rita strategier, processer
samt definiera roller enligt P2. Design ar da ett centralt begrepp i arkitektur. P2 summerar
arkitektur enligt nedan:

”/...] det &r ju att du pa nagot satt designar nagot som ska gdras. Sen kan det
vara valdigt konkret alltsa det kan vara ett stycke kod, de kan vara hur foretag
dr uppbyggt, /.../ att komma pa ett smart satt att bygga ndgonting och kunna rita
om du sa vill och kunna forklara dig, det ar vad arkitektur ar i den allra bredaste
mening ”(Transskript 2, rad 4).

P2 belyser att mjukvaruarkitektur emellertid anses som det mest konkreta. Mjukvaruarbete
handlar mycket om att skriva och strukturera kod. Detta ar nagot som kan forklaras som
arkitektur och som aven kan ses som nagon enskild arktitektonisk gren menar P2:

“Att kunna strukturera kod alltsa att skrviva bra kod dr i allra hogsta grad
arkitektur. Det ar aldrig nagot som jag har jobbat med men som jag tycker ar
jatteviktigt och helt enkelt en egen arkitektur gren.” (Transskript 2, rad 4).

Dock belyser P2 att andra arkitekturer som exempelvis verksamhetsarkitektur ses som en viktig
del i verksamheter. Utan en sadan arkitektur kan det ge upphov till att foretag misslyckas med
sin verksamhet. Mjukvaruarkitektur ar dock nagot som enligt P2 inte tas hansyn till i manga
organisationer det vill sdga en tydlig koppling mellan mjukvaruarkitektur och behovet som
rader i en organisation finns inte. Detta leder till att manga IT-projekt bedrivs utan att ha en
koppling till verksamhetens dvergripande mal och detta kan ge upphov till att valdigt bra
system utvecklas men sedan visar sig vara valdigt daligt anpassade till den verksamheten de
ska fungera i, och detta ar nagot som enligt P2 forklarar rakt pa sak:

”/.../ hal i huvudet” (Transskript 2, rad 8).
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Sé& P2 anser att IT inte har nagot sjalvandamal men att foretag ser ofta IT som nagot enskilt
omrade, en stodfunktion. P2 menar saledes att ett gap uppstar mellan karnverksamheter och
stodfunktioner som exempelvis IT. Och det enda séttet att dverbygga och minska detta gap
menar P2 att IT maste ses som en del av verksamheten. P2 tar upp ett exempel som berdr detta

gap:

”/.../ tink Trafikverket, skulle vi sla av vara IT-System skulle hela trafiken i hela
Sverige stanna i samma sekund och att betrakta da IT som stodfunktion i ett
sadant sammanhang ar da direkt missvisande, det ar da i allra hogsta grad en
del av kdrnverksamheten /.../” (Transskript 2, rad 8).

En bra mjukvaruarkitektur uppstar da om den passar val in i den verksamheten den &r amnad
att designas for och pa sa satt kan kopplas till verksamheten. Darfor ar det av vital del att forsta
hela arkitekturspannet och att alla arkitekturer maste ha en koppling till varandra menar P2:

”/.../ du kan dra nytta fullt ut av mjukvaruarkitektur férutsatt att du kan luta dig mot vad du
egentligen ska astadkomma med det, de ar enbart da det har en mening, ett syfte och det ar
enbart dd det l6nar sig att ldgga tid och resurser/.../” (Transskript 2, rad
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5 Diskussion

| detta kapitel diskuteras uppsatsens tre behandlingsomraden i samma foljande strukturfoljd;
Krav och kravhantering, mjukvarukvalitet samt mjukvaruarkitektur. | denna diskussion tar vi
hénsyn till informanternas svar som vi anser bidrar till uppsatsens amne. Vidare vager vi den
aktuella och relevanta teorin som utgjort grund for insamlingen av empirin.

5.1 Krav och kravhantering

Kravhantering handlar om att upptacka, utveckla, spara, analysera, kvalificera, kommunicera
och hantera krav for mjukvara (Hull et al., 2011). Enligt P2 ska krav komma fran verksamheten
och vara forankrade i verksamhetens mal genom forstaelse for processerna som mjukvaran ska
stodja. Vidare menar P2 att krav ofta kommer fran irriterade anvandare snarare an behovet som
verksamheten har. Bade P1 och P2 menar att detta inte &r tillrackligt och de som arkitekter
maste ga tillbaka till verksamheten och utveckla kraven. Darfor behovs det en stérre forstaelse
for vad som ar viktigt att uppna med mjukvara fran verksamheter.

Bade P1 och P2 beskriver i olika scenario att testare ar en viktig roll att tillsatta. P2 anvander
denna roll for att renodla krav fran diskussioner. Arbetet borjar da med att rita upp processer
vilket kan ses som att definiera och uttrycka verksamhetsarkitektur, utefter dessa kan krav pa
mjukvara skapas och kontexten ar forstadd, detta kan likstéallas med det som Bass et al. (2013)
menar ar framtagning av arkitektoniskt signifikanta krav. Vidare havdar Boer och Vliet (2009)
att detta ar detsamma som att fatta arkitektoniska designbeslut eftersom kraven da bestammer
en viss struktur. P1 beskriver ocksa att det ar viktigt med testare och testledare for att géra krav
testbara i ett tidigt skede. Han utvecklar tesbarhet till att kraven ska vara méatbara. Detta ger en
battre forutsattning till att veta nar utvecklingsarbetet for det specifika kravet ar fardigt. Utifran
Hull et al. (2011) teori om RE kan detta starka vikten av sparbarhet och testbarhet.

Att gora krav testbara ar onekligen valdigt viktigt eftersom bade P1 och P2 tar upp detta. Det
gar ocksa att harleda till att krav maste ha en viss struktur enligt Hull et al. (2011), vilket testare
hanterar enligt P1 och P2. Krav behdver saledes struktureras pa ett sddant satt att de blir
matbara, testbara och sparbara. Detta kan likstéllas med arkitektoniskt arbete pd samma satt
som mjukvara struktureras.

P2 menar att det inte & meningsfullt att infora sparbarhet om det inte gar att harledas till
verksamheten. Att da infora sparbarhet endast fran krav till mjukvara eller kod anvands endast
av utvecklare och arkitekter for att veta om de har uppnatt kraven. Vidare blir det inte
meningsfullt att visa vilken kod som utfor ett specifikt krav for verksamhetsagare. Nagot som
saknas i den teoretiska bilden av kravhantering i denna aspekt &r vikten av abstraktion. Om
sparbarhet ska finnas maste det ocksa presenteras pa ett sétt sa att det blir meningsfullt for
intressenter i olika lager. Syftet med sparbarhet enligt Hull et al. (2011) &r att forutspa vad som
paverkas om nagot forandras. Vidare ser vi detta som ett verktyg for utvecklare snarare an
nagot som medfor ett véarde for verksamheten.
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| P1s sammanhang hanteras sparbarhet genom olika stddmjukvaror. En nackdel som P1
presenterar med att da utifran test inféra sparbarhet i agil-utveckling ar att efter en tids
utveckling blir det valdigt svart att fa en dverblick dver systemen. Enligt Hull et al. (2011)
bidrar sparbarhet till att kontrollera helheten samt att hantera forandring. Detta skiljer sig i den
beskrivning P1 ger av sparbarhet, eftersom krav kopplas till enskilda features och
lagerindelningen inte finns. Han beskriver att tidigare har arkitektur och designbeslut samlats i
stora UML-diagram inledningsvis, men det gors sallan idag. Eftersom agila-team ar
sjalvorganiserade fattas designbeslut konstant och det blir svart att lokalisera de olika roller
som IASA (2012) staller fram. I agil-utveckling inleds ofta arbete med User Stories, detta ar
som Cohn (2004) beskriver ett sétt att presentera krav for vidare utveckling genom samarbete
mellan intressenter.

P1 beskriver vidare att hans arbete som arkitekt ar inte att ge utvecklare uppgifter i form av
krav utan snarare att ge utvecklare riktlinjer och ramar samt att renodla krav sa att de medfor
mindre utrymme for tolkning. Detta kan tolkas som att arkitektur & ndgot som maste vara
definierat innan ett agilt-projekt paborjas. Det minskar dock instéllningen att agil-utveckling
ar evolutionar och infor fler faser och lager. Utveckling sker da alltid i en viss
mjukvaruarkitektur och kan ses som ett, som vi beskrivit tidigare, begrdnsande krav. Om dessa
arkitekturramar inte finns kan risker uppsta i form att krav medfor att delarkitekturer uppstar
slumpartat vilket P1 ocksa beskriver med exempel. Detta far medhall dven av Lattanze J.
(2005) som havdar att en mjukvaruarkitektur uppstar av en slump om den inte medvetet
utformats. Dessa delarkitekturer kan da vara helt orelaterade till varandra. Designbeslut maste
da vara explicit definierade och i agil-utveckling forlitar sig detta pd kommunikation mellan
intressenter utan krav pa dokumentering.

Vid kravhantering maste intressenter da forhalla sig till de begransningar arkitekturen medfor
och alla krav maste stallas emot arkitekturen. I utvecklingsarbetet blir det da viktigt att genom
test spara vilken kod som utfor befintliga krav for att inte infora fel i produktion. Hull et al.
(2011) driver pa detta i teori om sparbarhet och testning. Forfattaren forklarar att test ska
relatera till de krav som de amna att testa. Pa detta satt kan kod sparas for att se vilka krav som
ar kopplat till kod.

Vidare belyser P1 att krav skiljer sig avsevart i hur de uttrycks. Detta pastaende forstarks av
Aurum och Wohlin (2005) som forklarar att krav uttrycks ofta i naturligt sprak och saledes
bidrar till problem da de skall omséttas till mjukvara och tekniska krav. Detta eftersom de
tekniska begransningarna sallan &ar forstddda av de som staller krav. Vilket bidrar till att
kravhantering och design inte pa ett meningsfullt sétt kan delas.
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5.2 Mjukvarukvalitet

Som utgangspunkt har vi en teoretisk bild att mjukvarukvalitet ar ett systems formaga till att
uppna ett visst krav (Bass et al., 2013). Dessa formagor gar att beskrivas genom
kvalitetsattribut. P2 beskriver ett scenario i ett foretag som administrerar manga olika system
dar alla system som utvecklas maste uppna vissa kvalitetsattribut. Dar sakerstalls krav av
arkitekter och ses som generellt applicerbara pa alla system. | denna generella mening kan
arkitekturmonster ocksa anvandas. | denna kontext ar de framforallt arkitekter som bestammer
de icke-funktionella kraven och funktionella krav ses som sekundért.

Vanligtvis i offentliga upphandlingar som P1 har medverkat i &r det svart for kunder att validera
I6sningsforslag som P1 som leverantdr ger. Kunderna staller oftast krav om vad de vill ha men
inte mycket vikt laggs pa hur. Ur ett icke funktionellt perspektiv staller kunder inte krav pa
exempelvis vilken responstid en funktion skall ha. Darfor kan det vara svart for kunder att
validera svaren som P1 ger och avgéra om de kommer att fa en kvalitativ 16sning levererad.
Mycket vikt laggs istallet pa att titta vilka andra I6sningar som leverantérerna har gjort och
vilket rykte de har. | denna kontext ar kravhantering uppdelad fran designarbetet och arkitekter
far fatta designbeslut utifran dokument utan kommunikation med intressenter vilket innebar en
risk att krav féréandras vid implementation.

P2 belyser ocksa kravens ofullstandighet fran intressenterna, ofta uttrycker kvalitetskrav pa ett
luddigt och vagt satt vilket paverkar designbesluten. Denna problematik belyses i exemplet
fran Cleland-Huang (2014) om det Amerikanska hélsovardsprojektet. Bade P1 och P2 &r
Overens om att kvalitetskrav ar en viktig del i arkitekturarbetet. Anledningen till det &r att
informanterna lattare kan avgora och forsta vilka designbeslut som maste tas for att uppna en
lamplig arkitektur. Rago et al. (2011) belyser &ven detta i teorin om kvalitetsattribut och dess
roll i arkitekturarbetet.

Kravhantering i detta sammanhang gar helt ifran att hantera krav som stélls fran anvéandare. De
krav ma ligga till grund for olika beslut i ett aggregerat format, men har ar det framforallt
arkitekters erfarenhet som utgor designbeslut och inte krav. Bade P1 och P2 menar att
arkitekters erfarenhet ar en stor faktor nér designbeslut fattas. Detta ar ndgot som kan bekréaftas
i Bass et al. (2013) teori om faktorer som har inflytande Over skapandet av en
mjukvaruarkitektur. Detta skapar vidare en distans mellan verksamhetskrav och
mjukvaruarkitektur.
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5.3 Arkitektur

P1s syn pa mjukvaruarkitektur &r att den uttrycker principer som utvecklare ska forhalla sig till
nar utveckling sker. Detta skiljer sig nagot fran definitionen vi fatt fran Bass et al. (2013) och
Vogel et al. (2011) som forklarar att mjukvaruarkitektur ar en abstraktion av ett system som
beskriver komponenter och dess samverkan. Det &r saledes en beskrivning, ritning, modell eller
bild som overgripande kartlagger systemet. P1 menar att arkitektur ska bidra till forstaelse for
hur enskilda komponenter ska implementeras i en stérre helhet. Arkitektur i den bemarkelsen
behover inte vara en abstraktion utan kan fungera som riktlinjer for att implementera detaljer.
Det blir da inte noédvandigt att alla intressenter har en helhetsforstaelse och later till exempel
utvecklare att fokusera pa sitt omrade. P1 menar ocksa att de ar hans uppgift som arkitekt att
minska utrymmet for tolkning av krav. En stor del av arkitekturarbetet handlar darfor om att
forfina eller renodla krav. Kravhanteringsprocessen avslutas darfor inte forrén ett designbeslut
ar fattat vilket dven hér kan bekraftas med att arkitektoniskt signifikanta krav ar det samma
som designbeslut (Boer & Vliet, 2009).

Op ’t Land et al. (2009) beskriver Enterprise Architechture genom olika ramverk som en slags
planbeskrivning for en hel organisation. Detta ar en mycket bred syn pa arkitektur vilket P2
relaterar sin syn pa arkitektur till. 1 denna héga abstraktionsniva finns saledes fyra olika typer
av arkitekter som P2 ocksa beskriver. P2 menar ocksa att endast i denna breda syn kan
mjukvaruarkitektur beskrivas. Utan att ha vetskap om hela arkitekturspannet ar det svart att
forklara vilket syfte en mjukvaruarkitektur har. Pa sa satt lyfter P2 att mjukvaruarkitektur skall
inte bara vara kopplat till krav utan aven till andra arkitekturer i den verksamhet dér mjukvaran
skall implementeras. Anledningen till detta &r férutom att beskriva, dven lattare forklara om en
mjukvaruarkitektur ar god eller inte. Bass et al. (2013) forklarar att en god mjukvaruarkitektur
ligger val forankrat i hur anpassad den &r till miljon den ska verka i. Darfor faller vikten i att
forsta hela arkitekturspannet som P2 belyser. P2 menar ocksa att mjukvaruarkitektur &r den
mest konkreta arkitektur inom systemutveckling men att det rader en dalig koppling mellan de
olika arkitekturerna och den mognad dar verksamheter har en forstaelse for att IT ar en del av
verksamheten och inte ett externt stod.

P1 som har ett mer tekniskt perspektiv beskriver situationer dar de maste utféra nulagesanalyser
eller forstudier eftersom verksamheten inte har en verksamhetsarkitektur eller att kravbilden
inte ar uttryckt vilket ocksa rattfardigar metoder som ADD och visar att kopplingen mellan
verksamhetsarkitektur och mjukvaruarkitektur ar skiktad. Detta far medhall av bade Lattanze
J. (2005) , Bass et al. (2013) och Avgeriou et al. (2011) om olika metoder som stddjer arbetet
i framtagandet av en arkitektur. Kravhantering ar alltsa i detta perspektiv en del av arkitektur
arbetet.
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6 Slutsatser

| detta kapitel kommer diskussionen och analysen att aterkopplas for att besvara var
forskningsfraga: Hur paverkar kravhantering mjukvaruarkitektoniska designbeslut?

Inledningsvis hade vi uppfattningen att mjukvaruarkitektur var flexibelt och att den standigt
skapads fran grunden. Efter en genomarbetning av teori och empiri har vi sett att
mjukvaruarkitektur ar en struktur som ar mer eller mindre statisk. Dess anvandningsomrade ar
valdigt brett och svart att rattfardiga i sin enskildhet. Vi har darfér behandlat arkitektur och bett
informanter att beskriva deras installning till &mnet. Svaret ger &ven har en spridning i
anvandningsomrade vilket leder till att mycket kravansvar forlaggs till systemdesign och
arkitekturarbete. Det finns ocksa en spridning i RE vilket vi har anvant som grund for att
forklara kravhantering. | vissa kéllor behandlas det som en metod och i andra som ett koncept
eller en samling processer for att beskriva kravhantering. Att behandla det som en isolerad
metod ger dock ingen rattvis bedémning. Det finns en uppenbar relation mellan kravhantering
och mjukvaruarkitektoniska designbeslut och processerna gar in i varandra bade i teori och
empiri.

Om krav ska vara relevanta och berattigade maste ett verksamhetenssammanhang bestamma
dem. Krav kan inte enbart komma fran intressentens personliga behov. Utan de maste ha en
forankring i verksamhetens kritiska delar. Annars finns det en risk att den mjukvaruarkitektur
som skapas inte har nagon koppling till verksamhetens mal. Detta kan leda till att arkitekturen
inte ar forankrad i verksamheten och pa sa satt betraktas som dalig arkitektur for sitt andamal.
En konsekvens som kravhantering i denna aspekt ar att om de likstalls med designarbetet bidrar
kravhantering till en béattre férankring till verksamheten.

Sparbarhet och testbarhet kan vi tydligt se ha en stor inverkan pa kravhantering. Krav maste
struktureras och hanteras pa ett satt som ger upphov till detta. Det ger inte bara battre
forutsattning for att veta nér ett utvecklingsarbete ar fardigt utan dven ett underlag till vad som
paverkas om nagot forandras vilket kan likstallas med att strukturen provas. Darfor kan vi har
dra slutsatsen att testbarhet och sparbarhet som &r en del av kravhantering medfor en positiv
konsekvens for att hantera krav och designbeslut.

Att fatta designbeslut handlar om att arkitekter maste forhalla sig till funktionella, icke
funktionella och begransande krav. De krav som framférallt paverkar mjukvaruarkitektoniska
designbeslut &r icke-funktionella krav genom kvalitetsattribut. Vidare kan krav renodlas till
arkitektoniskt signifikanta krav som driver fram en mjukvaruarkitektur. Vilket kan ses som
kravhantering och utveckling av krav. Nar kraven ar tillrackligt utvecklade &r de ocksa
designbeslut da de innehaller valdigt lite tolkningsutrymme. Designbeslut &r dock inte
detsamma som att valja en arkitektur. Och vi har sett att vi maste skilja pa designbeslut vid
utveckling av befintliga system som ar i drift samt utveckling som sker fran grunden.

| de fall det redan finns ett system paverkas de mjukvaruarkitektoniska designbesluten av den
arkitektur som redan finns och krav maste anpassas till den. Vid utveckling fran grunden fattas
designbeslut for att uppréatta mjukvaruarkitektur inledningsvis oavsett om arbetet sker
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dynamiskt (agilt) eller i statiska faser. Mjukvaruarkitektur ar for det mesta statisk och innefattar
samt beskriver de byggstenar som ett system bestar av. Designbeslut i detta sammanhang
handlar om att forhalla sig till eller I6sa krav i den mjukvaruarkitektur som finns. Men
arkitektur kan ocksa vara principer och en gemensam konsensus om hur krav ska utvecklas
kodmassigt, vilket da arkitekten har som ansvar att kommunicera.

Den framstaende skillnaden mellan agil-utveckling och traditionell-utveckling &r att i de senare
modelleras arkitektur inledningsvis i kontrast till agil-utveckling dar arkitektur uppstar efter
hand. Resultatet & dock detsamma att mjukvaruarkitektur fungerar begrénsande eller
mojliggorande for framtida krav. Utmaning blir da for arkitekter att renodla krav sa att de passar
in i den arkitektur som har uppréttats. Designarbetet handlar om att standigt anpassa mjukvaran
till verksamheten. Agila metoder ger givetvis upphov till detta. Dock &r ordet agilt endast ett
namn och designarbetet, oavsett om agila-metoder anvands eller inte, ar ett standigt pagaende
arbete.

Eftersom kravhantering och design av mjukvaruarkitektur ofta ar uppdelad i teori é&r
fragestéllningen berattigad. Men den empiriska bilden skiljer sig med uppkomsten av agila-
metoder for systemutveckling. Vi kan darfor inte i en kontext med dessa metoder identifiera
konsekvenser som kravhantering har pa mjukvaruarkitektoniska designbeslut, eftersom de ar
en del av kravhantering i dynamisk och iterativ utveckling. Detta blir mer tydligt nar intervjuer
med informanter har genomforts. De ser inte kravhantering och designprocessen som tva skilda
ting utan designprocessen innefattar i sjalva verket kravhantering. Vilket leder till att vi endast
i ett fatal exempel som P1 ger samt i var problemdefinition, kan identifiera konsekvenser som
kravhantering medfor vid mjukvaruarkitektoniska designbeslut i ett sammanhang dér det finns
en klar uppdelning av processerna, dessa ar:

e Kravhantering riskerar att ge en orattvis bild av verksamhetens behov eftersom kraven
inte gar att forandra.

e Kravhantering leder till att modeller som bidrar till 6kad forstaelse for helheten kan
skapas.

e Kravhantering leder till att mycket vikt laggs pa att stalla funktionella krav eftersom
teknologin inte ar forstadd.

e Kravhantering kan leda till att designbeslut fattas utan att ta hansyn till kvalitetskrav.
Detta ger upphov till att mjukvaruarkitekturer blir daligt anpassade.

| kontrast till detta kan vi dock identifiera konsekvenser som kravhantering medfér om detta
behandlas som en del av designprocessen och ett standigt pagaende arbete.

Konsekvenser som kravhantering har da ar:

e Krav forankras battre i verksamheten genom standig kommunikation.

e Krav renodlas av tekniskt kunniga arkitekter vilket minskar gapet mellan verksamheten
och mjukvaran som ska vara en del av verksamheten.

e Ansvaret for kravhantering flyttas till mjukvaruarkitekter som har forstaelse for den
tekniska aspekten men dven har kunskapen att mjukvaruarkitektur ar forknippat med
andra arkitekturer.
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e Sparbarhet och testbarhet bidrar till den uttryckta arkitekturen men en helhetsbild ar
svar att skapa.
e Ger utrymme till att fortydliga krav och darmed kan battre design beslut fattas.

Den slutgiltiga slutsatsen vi kan dra &r att det finns ett behov att minska gapet mellan teknik
och verksamhet. Om kravhantering och designbeslut utfors i samma process minskas detta gap,
vilket stéller krav pa att denna kompetens finns vid utvecklingsarbete. Detta behéver dock inte
innebéra att designbeslut fattas extern men att designbeslut maste vara standigt pagaende i nara
samarbete med verksamheten.

6.1 Begransningar och vidare forskning

Kravhantering och designarbete har en stark koppling till varandra. Vi har i denna uppsats haft
utgangspunkten att de ar uppdelade processer vilket har medfort en del begransningar. | vara
informanters kontext sker arbetet for det mesta agilt forutom i upphandlingar dar den tekniska
kunskapen &r begransad. Vilket ger en annan bild av &mnet, att kravhantering och
mjukvaruarkitektoniska designbeslut sker samtidigt. De processer som Kkravhantering
innehaller &r dock fortfarande berattigade men utfors kontinuerligt av arkitekter och testare. Vi
behovde darfor behandla agil-utveckling i denna uppsats vilket begransade behandlingen av
kravhantering och arkitektur. Vidare forskning kan darfér handla om mjukvaruarkitektonisk
systemdesign i agil-utveckling vilket skulle innefatta kravhantering. Ett annat forslag till vidare
forskning &r att endast behandla kravhantering i upphandlingar och undersoka hur krav
realiseras och stodjer en verksamhet i detta perspektiv.

En annan begrasning ar att de fortfarande finns svarigheter att konkretisera arkitektur inom
systemutveckling och att de finns manga anvandningsomraden. For att ytterligare forstarka
detta hade vidare forskning kunnat undersoka vilka anvandningsomrade det finns.
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7 Bilaga 1l - Intervjuguide.
Forfragningsunderlag:

Bakgrund

1.

Kan du beratta lite om din bakgrund, utbildning, erfarenhet mm?

Krav och kravhantering

Mo

© NG

Hur hanterar ni krav for informationssystem?

Upplever ni att krav som stélls fran intressenter &r tillrackliga?

Hur prioriteras funktionella och icke-funktionella krav i ert dagliga arbete?

Anser ni att det ar lattare att ta tidiga designbeslut om kraven ar forstadda tidigt i
arbetet?

Hur sékerstaller ni att krav uppnas?

Vilka projektmetoder arbetar ni med?

Hanteras krav pa olika sétt i olika metoder?

Hur hanteras forandring av krav?

Mjukvarukvalitet

1.
2.
3.

Anvander ni kvalitetsattribut for att beskriva kvalitetskrav?
Hur beddmer kunder att ni kan levererar ratt kvalitet?
Finns det nagon prioritering bland kvalitetsattribut?

Mjukvaruarkitektur

Hur arbetar ni med mjukvaruarkitektur?

Vad &r ditt syfte med mjukvaruarkitektur? Mota kvalitetskrav, underlag for utveckling,
omvardering.

Ar mjukvaruarkitektur viktigt for att sakerstalla ett system? Kundperspektiv kontra
utvecklarperspektiv

Finns det nagra forutfattade meningar om vilken struktur en mjukvara ska ha?
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8 Bilaga 2 — Transskript 1

Intervjuperson 1 (P1)

Talande —

Mohamed Ar-rawi

Filip Nilsson
Person 1
1 Filip Nilsson
2 P1
3 Filip Nilsson
4 P1
5 Filip Nilsson
6 P1

Vi kan vdl bérja med formalia. Kan du berdtta lite om dig sjdlv,
utbildning, erfarenheter, bakgrund och sG?

Patrik johnsson heter jag, jobbar pa Cybercom. Har jobbat har
i ungefar 8 ar. Innan jag borjade jobbade pa Cybercom
pluggade jag pa LTH till elektroingenjor. | bérjan pa min
karriar sa arbetade jag val oftast i olika utvecklingsprojekt i
rollen som utvecklare. Och sen dom sista kanske tre aren eller
sadar sa har det liksom blivit mer och mer fokus pa arkitektur
och sadana bitar. Och nufortiden ar det val de jag

sysslar mest med.

DG kédnns det vdl rétt *Skratt*. Ar det ndgot mer?
Ar det ndgot annat ni saknar?

Nej, det ér de, mest var man kommer ifran och saddér. Men om
vi nu pratar om arkitektur. Vad dr arkitektur fér dig och fér er
i organisationen?

For mig handlar arkitektur mycket om filosofi och riktlinjer
skulle man kunna saga. En arkitektur skall liksom uttrycka pa
nagot vis hur man tanker och resonerar for att |6sa en viss typ
av problem. Och en bra arkitektur ar ju naturligtvis nagonting
som, liksom omfamnar ganska mkt. Helst skall man ju liksom
greppa, helst skall man ju ha nagon slags arkitektur som
innefattar hela ens verksamhet. Liksom sadar, bade
affarsverksamhetsbitarna och kanske da mer tekniska bitar.
Och ja, allting skall liksom helst pa nagot vis sitta samman
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10

Filip Nilsson

P1

Filip Nilsson

P1

med varandra liksom. Framforallt ar det liksom overblick och
helhet som ligger i fokus.

Sa det dr de som ni anvénder. Sa ni har da ndgon form av
struktur som ni uttrycker. Hur anvénds det da, allts vad gér
ni med det?

Eftersom jag nu ar konsult sa far jag sldanga den dar trakiga
brasklappen att ibland &r jag pa uppdrag har och ibland &r jag
pd uppdrag dar.

Det dr ju precis en sGdan hdr spridning som vi vill ha lite saddr.

Verkligheten ser ju olika ut pa olika stallen. En del stdllen som
man kommer till sa finns det valdigt tydligt uttryckt liksom vad
som ar, vad man har for, hur ska man saga, arkitekturprinciper
vad man har for riktlinjer. Man kommunicerar tydligt utifran
vad man vill att saker och ting skall se ut och hur det skall
fungera. Och det tycker jag ar bra, sa vill jag ha att det skall
fungera. Att det ska finnas personer som &ar ansvariga for
arkitekturen och for liksom dom sakerna man vill
kommunicera ut till da utvecklare och till hela organisationen
kanske. Sen ibland sa kommer man till stdllen dar det kanske
inte riktigt, alltsa nagon slags arkitektur har man val kanske,
men jag ser det lite som en brist pa arkitektur, man har liksom
inte tankt till, man har inte gjort sa mycket aktiva val utan
saker ser ut som de gor darfor att dom rakade bli sa. ”Vi loser
de héar typen av problem har pa detta viset och pa det har
stallet |6ser vi samma problem pa ett annat vis, for att det
rakade bli sa for att det var olika personer som gjorde
I6sningarna p g a att de har olika bakgrunder och erfarenheter
och det har liksom blivit som det har blivit”. Sant tycker jag ar
lite mindre bra for det gor ju att, det brukar resulteraiatt man
far systemldsningar, verksamheter som blir valdigt spretiga,
och som kanske ar knéliga att liksom omforma, om man
kdnner att nu maste vi dndra lite pa var verksamhet har, om
man inte sjalv vet riktigt hur verksamheten ser ut for att den
ser valdigt olika sa blir det valdigt valdigt svart att styra baten
i den riktningen. Vet man och har man sedan tidigare uttryckt
att “nu ska det se ut sahar och det ska fungera sahar och dom
har principerna tillampar vi”, da ar det ganska enkelt att
dndra. Sa att det ar val ungefar sa.
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12

13

14

Filip Nilsson

P1

Filip Nilsson

P1

Sa det dr viktigt att dokumentera det hdr dé pd ndgot sdtt?
Att man formaliserar strukturen som mjukvara skall ha?

Det tycker jag. Det &r viktigt dokumentera och framfor allt sa
ar det viktigt att man, egentligen om man skall harddra det
lite sd egentligen &r inte dokumentationen i sig ett
sjalvandamal utan det viktigaste ar att man sakerstéller att
folk kadnner till. Sen ar ju att skapa dokument etc att
astadkomma det har ar val ofta ansett som det mest
realistiska. Det kan ju vara svart ibland, att har man en
organisation med 50 utvecklare sa ar det ju jobbigt kanske att
prata med var och en och ga igenom vad som ar viktigt for den
att tinka pa och sddar. Aven om detta kanske hade varit det
ideala. Och dokument har ju en begrdnsning i sig att det
bygger pa att folk vet om att dom finns och vet var dom finns,
att man har rutiner kring hur man uppdaterar dom for att inte
florera olika versioner av samma dokument. Det viktigaste ar
att man pa nagot vis har rutin for att kommunicera ut och
gora folk medvetna om det. Sen blir det ju ofta i nagon form
av dokument pa ett eller annat satt och det kan ses som en
del av arkitekturen i sig. Det satt man valjer att lagra det har
och sjalva hela hanteringen av de har dokumenten. Ofta ar
det samma saker som ar lite sadar, dels lite sahar grovre
arkitekturprinciper sen ar det manga ganger att man kanske
har pattern och 16sningsmonster som man liksom vill att folk
skall anvanda. Och det ar ju ocksa sant som man ska ha en
form for liksom.

Om man gar in da pa vdrt perspektiv dr ju lite att arkitektur
ndgon struktur som dr uttryckt pd ett eller annat sdtt.
Kommunikation som vi har pratat om, det behéver inte vara
sd att det dr dokumenterat. Nér man da gar in sd finns det lite
olika perspektiv, det finns ju ett perspektiv ddr man gar in i
ndgon form av legacy l6sning och ett perspektiv ndér man
startat fran noll. Det dr nog vdldigt séllsynt men det hédnder
kanske de ocksd. Hur ser det dagliga arbetet ut med
arkitekturen, om vi sdger var kommer liksom
férdndringsinitiativen eller utvdrderingen av strukturen som
mjukvara har?

Vildigt bra fraga...Hur ska jag svara pa den pa ett bra satt.
Tidigare sa beskrev jag lite att det finns tva extremfall, i ena
dar det finns tydligt uttalat ndgon som ar ansvarig for
arkitektur och ett annat dar man har en lite mer sahar
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Filip Nilsson

"hoppsan sahar blev det arkitektur”. Som jag sa tidigare sa
foredrar vi att man har koll pa laget. | det scenariot sa ska det
ju finnas en arkitekturgruppering pa nagot vis. Det kan vara 1
person det kan vara 10 personer, det beror pa hur foretaget
ser ut och vad man har for behov. Men om det finns nagon
som har som huvuduppgift att vara dgare for arkitekturen, da
ar den personens uppgift att varna om helhetslosningen. Sen
kan det ju finnas l6sningsarkitekter for den |6sningen dar eller
den |6sningen dar och vi har olika utvecklingsteam som sitter
langre ner pa nagot vis och tittar mer detaljerat pa sarskilda
omraden, helst ska man ju ha nagon som agerar den har
helikopterarkitekten och som hela tiden har som uppgift att
se till vad som ar basta for helheten. Och den personen ska
val dels saklart vara palast i teori sadar men framforallt sa ska
den personen kommunicera mycket med dels med
verksamheten och snappa upp vad har vi for krav och
o6nskemal vad behover vi for stod och sen dels prata da med
de olika utvecklingsteamen och arkitekterna och hela tiden
snappa upp vad ar pa gang och vad behover vi realisera for
nagonting. Och sen sa galler det snabbt dra slutsatser, men
har man tre olika team som alla uttrycker att vi skulle nog
behova realisera nagon form av produktdatabas for just nu
behover vi tillhandahalla produktinformation till kunden via
nagon webbsida men den finns lite 6verallt och det blir
jobbigt for oss att samla ihop den hur ska vi géra da. Det géller
ju att vara vaken och agera sunt pa de, uppstar samma
fragestallningar pa flera stallen sa maste man ju snabbt styra
sa att dt inte byggs tre separata l6sningar for samma
andamal, det ar jatte viktigt, att man férsoker hela tiden gora
sa mycket som mojligt gemensamt sa att alla kan dra nytta av
den. Och det &r ju ocksa sa att det blir mer pa ett enhetligt
satt att man hanterar det. Sa det handlar mycket om att
lyssna pa och se vad forsiggar just nu rent tekniskt, vad finns
det for onskemal, vad vill vi i framtiden. Sa det géller att hitta
satt att komma med lite sahar tankar och idéer kring hur ska
vi uppna det som 6nskas.

Vad finns det fér influenser frdn olika hdll om man sdger, rent
teoretiskt, eller ndgon form av annan kdlla som pdverkar
arkitektur eller dr det sa att det kommer fran
kundorganisationen och behovet som arkitekturen féds i? Det
vi vill egentligen komma fram till hir dr kraven och hur dom
liksom pa ndgot sdtt uttrycker sig i arkitektur?
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17

18

P1

Filip Nilsson

P1

Jag skulle vilja saga att arkitekturen ska paverka kraven och
kraven ska paverka arkitekturen. Sa att, man ska ha
arkitekturprinciper, valdigt grova riktlinjer som man lutar sig
mot och som man alltid féljer. Och de har principerna skall
man liksom ha i bakhuvudet ndr man tar fram sina krav. S3a,
It oss sdga att man har uttalat arkitekturprincipen ” vi har en
self-service portal dar vi vill att vara kunder skall kunna hjalpa
sig sjdlva sa mycket som mojligt” och sa sitter business pa sin
kammare och klurar och sen sager ”ah fan, vi maste lata folk
byta telefonnummer”. Da ska ju dom vara medvetna om att
vi har sagt nagonstans att vi har self service portal och vi
tanker oss att kunderna skall tjdna sig sjdlva och anvanda det
har. Da vill man ju gérna att de ar medvetna om det har och
sa skriver dom ett krav som sager att ”ja, vi vill att self service
portalen tillhandahalla den har funktionaliteten” da har
liksom arkitekturlinjerna eller arkitekturprinciperna hjalpt oss
att ta fram krav att den har funktionaliteten hamnar pa ratt
stdlle. For hade vi inte haft den har uttalade principen och vi
hade dnda kanske hade haft en self service portal men nagon
affarsmanniska tanker att vi behover en funktion for att byta
telefonnummer och kanske man hdr hade omformulerat
kravet och stdllt det mer som att
supportenhet som kan hjalpa folk att byta telefonnummer”

”

vi behdver en ny

och da far man genast lite spretighet i sin arkitektur.

Hur brukar kraven se ut da? Brukar det vara funktionella krav
som kommer?

Det ar ocksa valdigt valdigt olika beroende pa vilken
organisation man ar och var man tittar. Jag tanker att det ar
ganska sunt att man har, att man jobbar enligt principen att
forst produceras business krav och da ska dom kraven vara pa
en sadan niva att man sager vad vi behdver och varfér vi
behover det for var verksamhet, ger det nagon nytta och vad
varfor typ. Och sen ska det har ges som input till nagon slags
figur som omvandlar business krav till tekniska krav. Och den
har personen ar ju valdigt viktigt att den har kanner till
arkitekturen pa ett bra satt och sadar. Om det nu ar sa att det
kommer in ett krav dar den har personen ser att “har har jag
ju nog inte sa mkt arkitekturprinciper, riktlinjer att luta mig
pa. Jag skulle kunna |6sa det har pa ett par tre olika satt, vet
inte riktigt vilket som ar bast”. Det ar typiskt sant, det ar ju
viktigt att den har personen snappar upp och lyfter detta i sin
diskussion med den har helikopterarkitekten och berattar.
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20

Filip Nilsson

P1

For det ar ju sa att helikopterarkitekten, konstigt uttryckt,
men den har personen som har helhetsansvaret maste
snappa upp alla dom har sakerna och det ar ju sa han ska fa
veta att liksom ja men nu har vi ett krav déar vi inte har nagon
uttalad arkitektur da blir det liksom den har personen jobb att
ta fram och bestdmma hur vi ska hantera den har typen av
problem. Och sa géller det ju fér den har personen att den ar
duktig pa att se parallella se likheter, se vad kan vi ta fram for
generell funktionalitet for att stodja sa mycket liknande fall
som mojligt och sadana saker. Det &r ju de som ligger i
arkitektens hantverksskicklighet liksom att verkligen kunna se
dom har sakerna och omvandla det egentliga behovet till
arkitekturriktlinjer, principer eller vad det nu...

Anvdnder ni kvalitetsattribut fér att bedéma hur vél en
arkitektur stdmmer in med krav?  Kvalitetsattribut dr
exempelvis tillgdnglighet, kréiver kanske en distribuerad
arkitektur, skalbarhet, modifierbarhet och den typen.

Ja, alltsd vi.. Om man tittar pa mitt specialomrade inom
arkitektur som da blir integrationsarkitektur. Det ar ju en
ganska vanlig arbetsuppgift for mig att jag kommer ut pa et
foretag och dom sager att ”"det funkar inte sa bra har, vi har
lite problem, det &r jobbigt for oss, vad ska vi géra?”. Och da
brukar det ofta bli sa att det forsta jag gor ar nagon slags
nuldgesanalys, eller kartlaggning av laget och se hur jobbar ni
har egentligen, hur ser det ut, hur ser livet ut har, hur ser er
arkitektur ut. Och sen nar jag har tagit fram hur det ser ut sa
forsoker jag ta reda pa var ska vi da. | detta blir nagon slags
blandning av dels min erfarenheter och det som jag vet eller
tror ar en bra arkitektur och dels maste jag ju prata med for
att kunna hora vad tycker dom att dom ar pa vag nagonstans,
vad ar viktigt for dom. Och sen har man ju liksom da den har
nulagesbeskrivningen och sedan har man malbilden och
sedan handlar det om att hitta hur tar vi oss dit da. Och i
arbetet, bade just i kartlaggningen och beskrivningen av
malbilden sa tittar man ju pa en del olika omraden liksom pa
det viset sa att man forsoker ju att kvantifiera saker och bryta
ner saker i delproblem och titta pa kanske om det giller
integrationsarkitektur sa kanske jag tittar pa saker som ”“ja
men hur hanterar ni informationsmodeller, finns det
gemensamma informationsmodeller eller har alla system
egna. Vad anvander vi for designmonster, patterns for vara
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integrationer, har vi point 2 point eller anvander vi en service
bus” eller vad det nu kan vara. Sa jag forsoker ju att pa nagot
satt kvantifiera saker men jag har ju liksom inte nagon bra
modell fér det utan det gar mycket pa magkéansla. Sa att det
ar mer att jag har omraden som jag tanker att jag vill beskriva
kartlagga, kvantifiera sa mkt som mgjligt, och liksom férsoka
tacka in. Men jag stéller liksom inte utifran nagon teoretisk
bra modell.

Om man har krav da. SG ni har inte ndgon stérre férankring i
att ni férséker inféra sparbarhet mellan krav och kod da?

Ja, mellan krav och kod sa vill vi ha sparbarhet. Men det
handlar ju mycket om, eller vi hanterar det mer i vara
stodverktyg runt omkring utvecklingen, som till exempel
versionshanteringsverktyg och sant. Sa vi brukar ju kéra enligt
nagot slags system dar vi har, vi anvander JIRA och det finns
val MK och andra olika sorter och halla koll pa issues da men
dar vi liksom definierar vara user stories och sen sa har vi
subversion eller GIT dar vi har koden och vi férsoker hela tiden
att sa fort det commitas kod, man vill ju dels att man comittar
enheter som faktiskt ar hela features och som hor ihop, man
vill ju inte att ndgon har implementerat 13 olika features och
bara checkar in allting i en klump, for da har jag ju ingen
sparbarhet da vet jag inte vart saker och ting hor hemma.
Men vi vill ju fa den kopplingen mellan features och koden pa
det viset dar. Man har ju ID:n och ideér i sin issue tracker och
dom ID.na som committ kommentarer, och sa anvander man
den har pottpaketet sa finns det val lite schyssta plugins for
att typ visualisera det har och se vad som ar kopplat hur.

Sa att ni har den typen av hantering dd. Och det dr ju liksom
alltid nér ni utvecklar och saddr?

Njaa, alltid nar vi kan, alltsa far vi sjalv far valja sa ja.

Men hur hanterar ni féréndringar dé? Om man sdger att ett
krav, det leder kanske till mdnga olika moduler eller liknande.
Nu férutsdtter jag att det dr ndgon form av agil utveckling hdr,
det kanske jag inte ska géra. Och sen i ndsta sprint dd sa
kommer ndgon nytt krav som féréndrar strukturen ganska
mycket. Hur hanteras detta da? Hur behdlls sparbarheten mot
det gamla?
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Jag ska séga... i och med att det ar ganska agilt sa utgar man
ju, i det agila sa ingar det ju eller ingar det inte eller vad man
ska sdga, man tar ju inte fram sadar valdigt mycket
specifikationer och det ar ganska sallan det ritas, det var
vanligare forr att det ritades stora UML-diagram 6ver hela och
sadar. Sant gors mindre och mindre idag, och mer o mer
tanker man sig att user stories sjdlva blir nagon slags
beskrivning av systemet. Man har lite vaxlat till ndgon slags
lite mer user stories orienterat beskrivningssatt kan man
tanka sig. Men visst det ar ju svart att fa en
helhetsuppfattning av, alltsa om det kommer en ny som ska
komma titta pa ett system som det har pagatt en utveckling i
5 ar och vill ha en helhetsuppfattning om vad systemet gor for
nagonting. Sa det kan ju ga lite forlorat om man tanker sig att
den enda beskrivningen man har gjort ar olika user stories
som beskriver olika dvergangar mellan ett tillstand till ett
annat, sa da behdver man i princip lagga allting pa varandra
och det blir valdigt mycket lasning innan man forstar
nagonting. Sa av den anledningen, det ar val en san sak som
motiverar till att man tar fram lite specifikationer och sadar,
och jag tror val att vi forsoker nog att, vi ar medvetna om att
det ar ett litet problem och vi forsoker nog att hitta satt att
dokumentera som funkar bra med det att vi liksom far nagon
form av visualisering och en oversiktbeskrivning men att det
inte blir en produkt som latt blir gammal. Och det ar en stor
utmaning for att ritar man UML-diagram som beskriver
system sa kommer ju den att vara helt inaktuell ndr man goér
nya grejer. Sa det géller att hitta en lagom niva, det ar mycket
av en avvagning, hur jobbigt ar att producera en ny
specifikation eller hur jobbigt ar det att uppdatera
specifikationerna. Man vill liksom hitta ett satt som det ska
vara enkelt att uppdatera specifikationerna och man skall
kunna utldsa saker ifran dom. Det &r ju mycket en avvagning,
sa en specifikation som ar latt att uppdatera kanske inte
innehaller sa mycket information sa kanske den inte ar riktigt
sa vardefull. Sa det géller att hitta en bra balans dar.

Upplever ni att krav som stdlls fran intressenterna dr
tillréickliga?

Det ar valdigt olika, det beror helt och hallet pa hur mogen
organisationen ar. Ibland kommer det ju krav som att "vi
behover bli lite battre”, det sdger inte sa mycket, det kan man
inte jobba efter. Sen ibland sa har vi bestéallare som ar valdigt
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valdigt duktiga pa att beskriva vad dom vill ha och varfor. Det
ar ju inte sa ett krav ar battre for att det ar mer specifikt eller
for att det ar mer detaljerat alltid. Ibland kan det komma in
krav som ar superdetaljerade som nastan berattar hur man
ska implementera det har. Sa far nagon utvecklare detta i
handen, kor loss utan att ifrdgasatta det, sen tittar man och
tanker sahér ska vi inte 16sa den héar typen av problem, nu gor
vi ndgonting knasigt har kanske. S att man ska inte glomma
bort att kravstdllare &ar kravstdllare och utvecklare ar
utvecklare. Man vill ju ha krav som utvecklaren, alltsa det ar
utvecklarens jobb att tolka krav och att gora kod utav det eller
utvecklingsteamet som ska liksom gora den 6versattningen.
Man vill ju helst att kraven skall beskriva pa ett tydligt satt vad
som behdvs och vad dom behéver fér ndgonting och sen vill
man ju lata utvecklarna bestdmma hur dom skall
implementera det har pa ett bra satt.

Det finns inga sdhdr férutfattade meningar om hur
arkitekturen ska se ut? Alltsa generellt som ni har dé kanske
hdr eller om du har varit med om ndgonstans att ndr ni
implementerar ett funktionellt krav sa ska det vara inkapslat
sGhdr eller att det ska géras pad detta sdttet?

Menar du arkitekturmassigt eller kravmassigt?
Arkitekturmdssigt da.

Det ar ju de som ar isafall dom har arkitekturprinciperna och
riktlinjer som jag prata om innan, och ibland finns dom dar
tydligt uttalade. Om jag nu kommer till ett sprillans nytt
projekt dar ingenting finns i det, dd kommer ju inte jag satta
mig ner och uppfinna saker fran scratch utan jag kommer lyfta
med mig saker som jag sjalv tycker dr bra sa mycket som
mojligt. Det tanket som jag har nu nar jag sitter i projekt, det
ar tveklost battre an det jag hade for 4 ar sen darfor att jag
har blivit 4 ar duktigare pa mitt jobb och forséker hela tiden
att ta med mig saker som fungerar bra till ndsta projekt. Det
ar liksom inte sa att vi har sahar fardig arkitektur 1.0 som vi
tar med oss in pa alla projekt, sa det har vi inte. Men var och
en av oss som jobbar som arkitekter har mycket mer med sig
i ryggsacken, de flesta har ju suttit i manga olika typer av
projekt och kanske sett lite att “fér den har typen av projekt
sa tror vi att ska nog bérjar med nagonting sahar”, sa tar man
fram nagot lite grovt. Sen ar det ju liksom, det maste ju fa vaxa
fram och utvecklas och bli battre.
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Sa det dr erfarenheterna som styr arbetet da?

Ja, det ar valdigt mycket de. Erfarenheter ar en valdigt stor
del, helt klart.

SG det dr en stor influens pd arkitektur som
mjukvaruarkitektur, dvs erfarenhet?

Ja, det vill jag nog pasta. Det ar nog inte sa ofta att folk har
last nagon haftig ny teknisk artikel om nagot nytt spannande
och sen tanker att "Det har skulle nog jag kunna kora har”.
Man vill ju lite, det handlar ju om ocksa att vara saker pa att
det blir i slutdndan och arkitekturen ar en ganska viktig del for
att fa fram en l6sning som blir hallbar och stabil i langden.
Sjalvklart ar det valdigt olika hur man ar som person ocksa. Nu
ar jag en ganska, nog en ganska trakig arkitekt tycker nog
manga for jag anammar ofta principen att sdllan ta till nya
oprovade metoder, jag tar nastan alltid det jag har provat
forst, jag arbetar val valdigt mycket efter KISS principen och
vill géra saker sa enkelt som mojligt och tycker inte mycket
om att vdva in ny teknik. Det ar val min personliga stil eller
vad man nu ska sdga. Det ser helt annorlunda ut om man
pratar med andra personer som ar lite mer benagna att prova
nya saker. Jag hade en professor pa LTH som sa att alla som
jobbar med utveckling antingen en Spiderman eller Rainman,
sd antingen ar man den personen som aldrig vill att nagonting
andras, eller sa ar man en person som ar valdigt dynamisk och
det hander valdigt mycket. Det kanske ar en bra beskrivning.

Da dr det vil vdldigt séllan som mjukvaruarkitektur blir den
hdr slumpmdssiga? Alltsa att ni har en méngd krav och sen sa
utifrdn det sa skapar ni ndgon form av mjukvaruarkitektur.
Det ér mer den hdr "vi tar pd oss ménster med erfarenhet och
vi sammansdtter det”.

Ja, eller det &r sa att har man uttalad arkitekturfunktion pa
nagot vis i sitt projekt sa blir det inte sa mycket
hoppsanhojsan utan det ar arkitektens hela jobb att forsoka
liksom sahar medvetet styra mot ett och ett annat hall och
gbra vad man kan for att ta hand om saker och se till att det
blir enhetligt och snyggt eller sadar. Men det &r ju ganska
vanligt med projekt som bedrivs utan att det finns en arkitekt,
att det inte finns ndgon som tanker pa helheten utan det blir
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helt och hallet upp till varje utvecklare att I6sa problem och
da blir det ju spretigt om ingen ténker pa helheten. Det allra
viktigaste ar inte vem som ar arkitekt utan det viktigaste ar att
man har en arkitekt som har forstatt vad arkitektrollen
innebar, det ar ju mycket viktigare i sig. Sen ar det ju sjalvklart
jattestor skillnad pa arkitekter och arkitekter. En duktig
arkitekt ar skicklig i sitt hantverk och hittar satt att fa till
nagonting som fungera i langden. En som inte har lika mycket
erfarenhet kommer inte och na samma resultat saklart.

39 Filip Nilsson Ska vi se... vi har tagit in rdtt mycket. Men framférallt sa dr
det ett leverantérsperspektiv som ni jobbar mycket i dG?

40 P1 Ja...

41 Filip Nilsson Ni arbetar mycket med att hantera krav pd ndgot sétt da i
ldngden? Att ni skapar arkitektur utifran krav.

42 P1 Ja, ja...

43 Filip Nilsson Okej, kravspecifikationer hér som vi belyser dr ju dd att det
récker att skriva ner dom. Det kan ju vara user stories som en
kravspecifikation pa ett eller annat sétt?

44 P1 Ja men absolut kan det vara sa.
45 Filip Nilsson Och det dr ddr ni tar vid...?
46 P1 Det ar inte sa ofta, de flesta av oss skriver ju inte krav sa ofta,

utan de flesta av oss ar snarare pa den andra sidan, vi tar emot
krav och forsoker gora nagot mer tekniskt utav det.

47 Filip Nilsson Ja, ja okej... Vi har nog belyst det. Men vi skulle nog vilja kunna
ga tillbaka till kvalitetskrav. Vi delar upp det hdr i tre olika
typer av krav, funktionella krav, icke-funktionella krav,
begrénsningar, det dr typ infrastrukturella begrénsningar,
milj6, politiklagar och den sortens begrénsningar. Och icke-
funktionella krav dom ser vi mycket som kvalite. Dom ligger
till grund fér att sdkerstdlla en viss kvalite i arkitektur och
mjukvara da i sluténdan. Hur upplever ni att kunderna
bedémer kvalite pg mjukvara?

48 P1 Nu ska vi se har... kvalite och testbarhet ar nagot som ofta ar

lite eftersatt faktiskt. Det ar ju valdigt bra om man i ett projekt
dar man tar fram sina krav sa ska man springa direkt till
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testavdelningen och hamta den som kommer att bli
testledare och stoppa in den personen under kravstallningen.
For den har personen kommer se till att det blir krav som gar
att testa. Detta ar ofta ett problem att vi far krav som det inte
gar att mata, sa kraven ar utformade pa ett sddant satt sa att
det ar helt omaijligt att gora en bra testning. Man vill ju helst
ha att varje krav liksom ska vara enkelt att det har uppnar vi
och det har uppnar vi inte, det ar helst de man vill ha. Dels &r
det svart och skriva bra krav absolut, sen ar det nog nagonting
som fler borde involvera sin QA avdelning sin eller var, nagon
QA avdelning vid liksom krav.

Det hdr ju ocksG en intern frdga som kommer utav det att i
vilket skede kommer ni i ett projekt sa att sdga. Gor ni lite
analyser pd verksamheten ocksa och hjélper kunden att forma
krav pd ndgot vis?

Vi kan saga att traditionellt har vi varit mer utav en ren
implementationsleverantor dar manga ganger har det liksom
gatt till pd de viset att kunden har pa forhand skapat sig en
kravspecifikation. Och sen gar man ut med den och séager "Hej
alla glada leverantorer, vem vill hjalpa oss |6sa de har kraven”,
och da kommer vi ganska sent egentligen, for da har ju vi inte
sa mycket att paverka néar det galler kraven for da ar ju kraven
satta. Och da blir var uppgift att tolka kraven och
implementerar saker som svara mot kraven. Men de senaste
aren har vi jobbat lite mer med att komma in lite tidigare for
vi ar ganska overtygade om att det blir battre i slutdndan om
vi kan vara med nar kraven tas fram. For dels ger det oss
battre mojlighet att faktiskt forsta och var de kommer ifran
och dels for att eftersom det ar vi som ska implementera dom
sa kanske det ar bra om vi kan vara med och utforma dom, for
da kan vi utforma pa ett satt som vi vet kommer att tolkas pa
ratt satt. Sa vi har val en 6nskan om att far vara med tidigare
i processen an vad vi dr pa manga ganger.

Men hur bedémer en kund att ni kan leverera den hdr kvaliten
som dom énskar.

Menar du innan...?
Om vi ténker oss kostnad ocksd som en kvalite. Det man pd

ndgot sdtt dr ute efter hér, de har en massa krav som de har
tagit fran sin verksamhet och sen kommer ni med ndgot
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”sahdr tdnker vi 16sa ert” sG hur kan dom bedéma om ni kan
uppnd den kvaliten?

Om vi pratar om sadana har riktiga upphandlingar som det
ofta ar nar det ar hela projekt, sa ar det ju oftast sa att det
kommer en RFQ utskickad och dar star, det kan vara lite olika,
ibland ar det detaljerade krav och sen vill dom att varje
leverantor ska summera dels helhetslosningen med
systembeskrivningar och skisser, rita lite sa kanske man
skriver lite enligt vilket arbetssatt man jobbar och hur man
jobbar med test tillexempel och sadar. Det ar valdigt olika vad
dom fragar efter, men ofta ar det att det finns nagon slags,
dem sager "Hej, det har ar vart problem” och sa beskriver
dom sitt problem och sa sager dem "Beskriv er 16sning pa det
har formatet”, ibland ar det en checklista ddar man ska svara
ja/nej pa en massa saker och ibland vill de att man skriver ett
litet stycke. Och ofta star det ett bedomningskriterium "vi
kommer att utvardera svaren enligt den har principen”, da ar
det ju lite..., det kommer en fraga dem vill att vi ska svara och
sa berattar dom for oss innan vi svarar dar att “sahar kommer
vi att beddma erat svar”. Da handlar det om att beskriva sa
som vi tror att vi kan |6sa deras problem pa béasta satt saklart
och sen tittar man ju ratt mycket pa saklart hur dom kommer
att bedoma svaret och forstka svara pa ett satt sa att man
liksom motsvarar det dom forvantar sig.

Man vill vinna lite...?

Ja men sjalvklart vill man vinna. Det ar ju inte bara det att man
vill vinna, uppenbarligen ar det sa att om vi svarar pa ett satt
som ar ratt sa har vi tydligen besvarat ratt fragor, sa att da har
vi uppenbarligen forstatt vad dom ar ute efter da.

Men brukar det vara uttryckt i kvalite?

Det kan ju finnas, det ar ocksa sa att... ett exempel ar att det
finns en lang lista med krav och sa finns det lite sahar
affarsmassiga krav och sa finns det lite tekniska krav liksom
sahar ”losningen skall vara baserad pa tjansteorienterad
arkitektur” och sen sa kan det da finnas en hel del icke-
funktionella krav som sahar ”“svarstiden ska vara sahar, och
det héar ska ga sahar fort, och man skall klara sahar manga
samtidiga anvandare”, men manga ganger ar det fragan om
krav som de sager att “sahar vill vi ha det” och sdger man det
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har kan vi uppfylla eller sa sager man nej det har kan vi inte
uppfylla. Det ar inte sa att dom... ingen kan validera det dar
egentligen, utan det handlar ju snarare om vi da sager att ja
det har kommer vi att uppfylla, for da har vi ju lovat att vi
kommer att gora...

Det blir mer kontraktsmdssigt da...?

Ja men precis. Sa att det blir liksom lite sdhar att vi lovar att vi
kommer att leverera nagot som uppfyller det har. De kan
liksom inte validera vad svaren ger till en. Men ofta i sddana
upphandlingar det ar ju att.. dem vill att vi bifogar lite
referenser pa lite olika case som vi varit med om och lite olika
referenspersoner. Dom gor ju ofta en beddomning av dels hur
vi har svarat pa att vi vill [6sa deras problem och dels hur de
bedomer oss som leverantor, dar har dom val sina olika
metoder.

Ja men det dr vl en bra bild. Att man bedémer mycket pa vad
det dr for typ av leverantér och vad man har gjort innan.

Framforallt... manga ganger det de vill se ar ju att man har
gjort case som ar pa nagot vis liknanden det de fragar efter.
Vill dom liksom ha en telekomorderhanterings plattform sa
vill de garna att man har byggt ett par tre sadana och att man
kan visa det och framférallt att man kanske har
referenspersoner som de kan prata med som kan sdaga att "Jo
de byggde var plattform och den fungerar bra”. Det ar val
mycket de det handlar om tror jag oftast att liksom kunna visa
pa att vi gjort nagonting liknande tidigare.

Nu ska vi se... vi har nog tagit med det mesta, vi har fatt en
ganska bra bild. Vi kan vil summera med att séiga att krav styr
arbetet men ocksd arkitektoniska principer/riktlinjer och

erfarenheter dr ocksd en stor faktor?

Ja, det ar klart, ja.
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Intervjuperson 2 (P2)

Talande —

Mohamed Ar-rawi

Filip Nilsson
Person 2
1 Filip Nilsson
2 P2

Sa vi bérjar dér dé kan du berdtta lite om din bakgrund igen
ddr sa att sdga.

Almir Zerim heter jag. Jag ar IT Arkitekt pa trafikverket, och
lite kort bakgrund jag ar da utbildad datalog vid Lunds
Universitet. Sa ar 2000 bérjade jag arbeta pa Telia och kommit
ganska fort in i det har med arkitektur av en slump mer eller
mindre alltsa jag skulle ga rik pa en erfaren arkitekt sedan
bytte hon jobb alltsa efter ett antal manader och de
samspelet fungerade sa pass bra att hon tyckte att jag skulle
ta over delar av hennes atagande. Sa pa de sattet har s har
jag haft lite annorlunda insteg i denna branschen, alltsa oftast
brukar man koda och sena alltsa lite sadar. Men sen hamnade
jag ganska fort pa de har, precis som du sager tidigare, en
hogre abstraktionsniva. Och i mitt fall var de ocksa mycket sa
att vi jobbade mycket i projekt form. Sa jag jobbade med
projektledning parallellt. Blev certifierad projektledare dar
nagonstans ganska tidigt. S3 kom dar en sadan punkt att ar
man intresserad av att utvecklas som projektledare blir de allt
med administration och ar man intresserad av arkitektur
maste man satsa lite mer helhjartat pa det. Det valet gjorde
jag och jag gav upp i stort satt da de har med projektledning
och borjade koncentrera mig pa arkitektur och da ville
omstdndigheterna att jag speciellt skulle titta pa
integrationsarkitektur. Det var under tiden da Telia rullade
over till sin stora integrationssatsning och da var jag med dar
pa en kant, sa de var sa har jag kom i kontakt med de har med
integrationer  alltsa, bade  systemintegration och
informationsintegration och sa vidare. Det blev lite grann min
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spetskompetens och de giller fortfarande. Aven om jag har
arbetat med andra arkitektoniska fragor ocksa pa lite olika
nivaer. Sa Telia ville bli av med stora delar av sin IT-
verksamhet och de var pa de séattet jag blev konsult, forst var
vi ett eget bolag, eget med riskkapitalisterna och sen kom
WMData in efter att riskkapitalisterna har gjort vissa
omstruktureringar, ar lika med att sparka 50% av all personal,
sa kom WMData in och kopte oss och da konsultade jag at
WMData da. Da ledde vagarna till ett uppdrag i Lund at Sony
Ericsson. Da var Sony Ericsson pa vag att rulla ut sin nya PLM,
Product Lifecycle Management plattform, och de behdvde
nagon att ta hand om integrationer och migrering av det och
de fick jag ett uppdrag att jobba med dar. Efter ett ar blev jag
erbjuden om en anstéllning som jag tackade ja till sa dar
stannade jag som senior integrationsarkitekt var da min
officiella titel och jag arbetade med PLM integrationer och
vissa andra typer av arkitektoniska fragor, sa dar nagonstans
kdnde jag, jag hade suttit dar i fem sex sju ar. Férutom min
examen i datalogi ar faktiskt utbildad sociolog, har aldrig
jobbat med det professionellt eller fatt betalt om man sager
sa. Det var mer ett fritidsintresse och sa satt jag dar och
undrade om de inte var dags att hitta nagot dar med de har
med samhallsfragor, utveckling av samhalle som skulle tilltala
den delen av min person och min kompetens, da sag jag en
annons, jag at middag och sa sag jag en annons och svarade
pa en annons och blev anstalld pa Trafikverket for drygt tva ar
sedan, har sitter jag nu, av en slump har jag dammat av lite av
min projektledarkarridar nu sitter jag deltid som projektledare
da men for det mesta sitter jag som huvudarkitekt i ett stort
infrastrukturprojekt. De ar lite kort.

Ja, men de dr bra. Vi kan vil bérja behandla dmnet arkitektur
dd, om du far berdtta om arkitektur vad dr de fér dig da?

Alltsa de rader, alltsa arkitektur ar mycket. Alltsa sjalv ar jag
certifierad IT-arkitekt och certifierad verksamhetsarkitekt och
da har jag egentligen aldrig suttit och jobbat med
mjukvaruarkitektur. De berattar jag bara for att forklara
spannet. Sa om vi boérjar da fran mjukvaruarkitektur. Jag vet
inte om ni kanner till 1ASA, de internationella
standard/organisation som férsoker fa lite ordning lite i
begreppet och beskrivningar. | deras varld finns det fyra typer
av arkitekter och det mest konkreta alltsa de mest mjukvaru
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nar de kallar de for mjukvaruarkitekt. Och att kunna
strukturera kod alltsa att skriva bra kod &r i allra hogsta grad
arkitektur. Det &r aldrig nagot som jag har jobbat med men
som jag tycker ar jatteviktigt och helt enkelt en egen
arkitektur gren om ni sa vill. P4 andra sidan alltsa som andra
ytterlighet s3 menar jag att ett foretag utan
verksamhetsarkitektur ar, jag ska inte lata valdigt dramatiskt,
domt att misslyckas. Arkitektur ar ocksa hur du organiserar
ditt arbete, hur du ritar dina strategier, hur du ritar och
organiserar dina processer, hur du definierar dina roller det
ar ocksa arkitektur pa den andra dnden av skalan. Sen dar
emellan finns det valdigt mycket alltsd det finns
systemarkitektur, det finns integrationsarkitektur, det finns
olika typer att infrastrukturarkitektur. Sa arkitektur i sig ar
alltsa ett ord man har lanat fran byggbranschen naturligtvis
och det &r ju att du pa nagot sitt designar nagot som ska
goras. Sen kan det vara valdigt konkret alltsa det kan vara ett
stycke kod, de kan vara hur foretag ar uppbyggt, sa att komma
pa ett smart satt att bygga nagonting och kunna rita om du sa
vill och kunna forklara dig, det ar vad arkitektur ar i den allra
bredaste mening. Sen finns de forsok att beskriva mer
specialiserade, tillbaka till IASA, de menar att de finns
mjukvaruarkitekter, I6sningsarkitekter,
infrastrukturarkitekter och verksamhetsarkitekter. Jag sager
inte att IASA har fatt gehor i alla horn i varlden men det borjar
bli en nagorlunda standard dar de finns de har fyra olika
nivaerna da.

SG om vi gar da till mjukvaruarkitektur, kan du beskriva ndgot
scenario ddr ni har anvént de pG ndgot sdtt? Och hur har ni
anvént det da?

Sen aterigen alltsa vad menar ni med mjukvaruarkitektur?

AlltsG vi har en utgdngspunkt att vi tdnker oss arkitektur dd
som en struktur och ndgonstans blir de arkitektur nér det dr
uttryckt. Det betyder att vi alltsd da pratar om en struktur
ndgonstans och dokumenterar den ndgonstans och vad
anvdnds det da till ndr ni arbetar? Alltsa i ert dagliga arbete
var applicerar ni de som ni har pratat om?

Alltsa problemet med arkitektur ar de har spannet som vi har

precis da konstaterat att de finns. Alltsa i valdigt manga
organisationer finns det inte nagon koppling alls skulle jag
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vilja saga alltsa mellan mjukvaruarkitektur det vill siga IT-
avdelnings utvecklingsgrupper och vad de egentligen
uppfyller fér behov. Utan tyvarr ar det valdigt ofta alltsa
antingen starta IT-initiativ av sig sjalv sa att sdga — ja men har
kan vi gora nytta, och da har du inget att luta dig mot
egentligen, alltsa vad &r det du gor egentligen? Det blir lite att
du kor ett IT-Projekt bara for att kora ett IT-Projekt mer an att
du kan knyta de du gor med ett Overgripande mal som
foretaget har, IT i sig har inget sjalvindamal, alltsd att
utveckla kanon bra IT-System som inte gar att sattas i nagon
kontext, de &r hal i huvudet. Tyvarr hander det ratt sa ofta.
Den andra ytterligheten ar att verksamheten har ett behov
och vet att de behdver nagot, men de kan inte pavisa eller
uttrycka de pad ett bra satt, utan de ar irriterade i sitt
vardagliga arbete de kdnner att de saknar nagot, men de
bemddar sig aldrig att beskriva vad de vill pa ett satt som sen
kan Oversattas till bra IT-I6sningar. Det finns ett enormt stort
gap mellan kdrnverksamhet och stédfunktionerna var IT i
dagens varld ar den storsta stodfunktionen. Just de har gapet
alltsa tittar du pa de har, vad ska jag kalla dem fér, moderna
arkitektgurus eller de som &r valdigt framstdende idag nar
man pratar om arkitektur sa skulle de reagerat direkt pa de
har att jag kallat IT for en stod funktion. Dom menar att ska
man overbygga de har gapet sa maste man se IT som en del
av verksamheten och det haller jag fullstdndigt med om,
problemet med den definitionen ar att de ar sa langt ifran
foretags verklighet, alltsd du kan inte bara trampa in ett
styrelserum och saga—Nu ska ni betrakta IT som strategiskt.
Jag haller fullstandigt med teoretiskt alltsa att IT maste flyttas
upp i vardekedjan alltsa i de allra flesta fall, det finns kanske
fortfarande valdigt traditionella foretag som ser IT som —jaja,
men jag maste skicka mail, ge mig Exchange. Alltsa i valdigt
manga sammanhang i valdigt manga branscher i valdigt
manga myndigheter dr de sa att varlden stannar utan IT, alltsa
tank Trafikverket, skulle vi sla av vara IT-System skulle hela
trafiken i hela Sverige stanna i samma sekund och att betrakta
da IT som stodfunktion i ett sadant sammanhang ar da direkt
missvisande, det ar da i allra hogsta grad en del av
karnverksamheten och var infrastrukturminister och var egen
generaldirektér dom pratar om IT som femte trafikslag och
lika viktig som vilken annan infrastruktur som helst.
Problemet uppstar naturligtvis nar du ser hur vi ar
organiserade i verkligheten och hur det funkar rent praktiskt.
Sa mjukvaruarkitektur alltsa du kan dra nytta fullt ut av
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mjukvaruarkitektur forutsatt att du kan luta dig mot vad du
egentligen ska astadkomma med det, de ar enbart da det har
en mening ett syfte och det ar enbart da det I6nar sig att lagga
tid och resurser, for alltsa arkitektur kraver ju tid och resurser,
alltsa det skulle ga fortare att bygga ett hus utan ritningar sen
att huset skulle rasa och inte bli godkant och sadar, men alltsa
det skulle ga fortare, sa det kostar alltsa det ar en investering
du gor och pa mjukvarusidan, jag vet att jag upprepar mig
men de ar sa pass viktigt, det enda som rattfardigar en sadan
investering de ar att du vet hur det passar in i den har stora
bilden. For att du gor de har for att uppfylla nagot. Da ar vi
litegrann inne pa...

DA dr vi ju inne pa de hdr med krav dd och da dr de ju lite hur
ni pa ndgot sétt specificerar de fér att de ju lite de vi menar dr
de hdr med kravspecifikationer da. Och vad dr de for krav ja
eller hur stdller ni krav pd mjukvara eller system 6verlag?

Ja, ndgot generellt svar far du naturligtvis inte for vi ar alldeles
for stora. Jag ar inte pa nagot satt Trafikverkets officiella
talesperson i dessa sammanhang utan jag ar en yrkesperson
som har jobbat med de hér fragorna, sa nar jag svara har jag
inte bara trafikverket i dtanke utan mina tidigare erfarenheter
ocksa. Alltsa det finns en bransch alltsa det finns flera
konsultbolag som uteslutande jobbar med krav, vilket kan
likstdllas med att behovet finns alltsa har i Skane har vi dom
har System Verification till exempel de ar flera hundra som
inte jobbar med nagot annat @n kravhantering alla stora
leverantorer som IBM och Microsoft de har kravmoduler i
sina suits, sa det dar att en kravhantering ar en forutsattning
for en vettig utveckling, det ar nog alla 6verens om.
Problemet uppstar i just de dar med att Oversattning fran
verksamhetsbehov till krav pd IT-System och tillbaka till
arkitektur, problemet finns for att det inte finns nagon
verksamhetsarkitektur i den uttryckliga meningen att du kan
knyta ett krav eller ett behov till en process eller till ett
omrade eller sadar, utan de ar valdigt mycket de har att
manniskor upplever irritation eller ett behov och utifran det
forsoker man fixa till det, sa det dar. Sen har jag varit i projekt
dar man verkligen strukturerat och noggrant jobbar med
kravbilden, det ar en avvagning alltsa hela arkitekturen ar
konsten att géra kompromisser. Ratt som det ar i valdigt
manga sammanhang éar inte alla krav kdnda fran boérjan och
da maste du ha en flexibilitet att kunna hantera det och da ar
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viinne pa de har med agil-utveckling och de sattet att hantera
bade krav och utveckling. Sa i dom projekt som vi har nu, jag
ar projektledare i ett forskningsprojekt som alltsa da
finansieras av Inova, dar har man en extremt dalig kravbild i
och med att det ar ett forskningsomrade, alltsa vi gor
projektet for att vi vill lara oss, vi vet inte ens vad vi vill gora,
de ar av sadan karaktar, daremot betyder de inte att du kan
bara kasta dig 6ver nagot och bara utveckla, utan du maste ha
nagot slags ramverk som &r antingen uttryckt i krav eller i
nagon slags intention, behovsbeskrivning eller nagonting. Sa
utefter nagon slags malbild...

Men skriver ni ner de da? Alltsa dokumenterar ni kraven dd
eller dr de bara muntligt?

| det har projektet har jag faktiskt haft en testledare som har
uteslutande jobbat med, alltsa han har suttit pa de har roriga
motena dar vi fran myndigheter, akademi Chalmers var med
och privata foretag vi har suttit och pratat helt olika sprak sa
stackars testledaren har forsokt tolka vad vi sdger och
omsatta till krav och sen skicka de pa granskning, sa tittar vi
vad ar det hér och sa ja. Sa vi har jobbat valdigt aktivt med
krav, samma kille och det ar jatte signifikant har ocksa, for att
overhuvudtaget stélla de har kraven, han borjade med att rita
processer, helt enkelt for att forsta hur det har hanger ihop.
Sa dar har vi alltsa i brist pa den hér arkitektur, strategi,
processer, roller vidare till da informationsmodeller och till IT-
System. Sa ar de manga daremellan som jag som IT-arkitekt
och han som testledare forsoker fylla de har gapet genom att
helt enkelt géra det basta vi kan. Nu ar han testledare men
han var tvungen att rita processer for att forsta, det har hant
mig oerhdrt manga ganger som IT-arkitekt, jag kommer in i
ett projekt, jag tittar mig omkring forsoker att fatta scopet och
sa inser jag att jamen vad vill dom egentligen, sa tillbaka till
verksamheten, har workshops, har ni nagra processer —n3, jo
de har vi men de &r inte uppdaterade sedan 2008. Och sa
sitter du och borjar rita processmodeller for att jag ska kunna
gbra mitt IT jobb. Sa det vanligaste scenariot ar att dom som
sedan blir tillsatta att utfora jobbet att brist pa arkitektur och
i brist pa en bra kravbild, maste starta varje projekt genom en
forundersokning om du sa vill. Det finns studier pa det att 20%
av alla projektbudgetar gar at att kartlagga verkligheten
istallet for att ha verkligheten dynamiskt kartlagt hela tiden sa
att tédnk dig om varje projekt skulle slippa forsta tva
manaderna och bara gora jobbet det &r enorma besparingar.
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13 Filip Nilsson Men om vi dd sdger, att om man tar ett initiativ vill skapa
ndgon form av system eller géra ndgon form av systemdesign
dd, de hédr kan juh vara dd befintliga system som ska
anpassas. Om vi da tar fran verksamhetssidan da och de skulle
uttrycka ndgon form av behov, skulle du sdga att de dr
funktionella behov, édr dom icke-funktionella eller hur ser det
ut?

14 P2 Man boérjar alltid med funktionella, alltsda det som
verksamheter, nja de kan vara bade och i och for sig, dom kan
tycka det har systemen som vi hade dar ar jatte langsamt da
blir det plotsligt prestandakrav alltsa icke-funktionella, men
det dr nog en blandning och pa Trafikverket har vi
uppmarksammat det héar, alltsd vi har flera olika
utvecklingsenheter som far, jag ska inte siga att de far gora
som dom vill men, s& vi hade inte nagon gemensam
teststrategi eller kravhanteringsstrategi och sa vidare, sa nu
alltsa har vi en ny organisation fran och med férsta maj om
nagra dagar dar det finns rotel dd som heter validering och
integration ar lika med testning egentligen det ar dom som
ska se till att allt som utvecklas hamnar ratt i drift och da
maste dom jobba med krav, annars vad ska du verifiera alltsa
har du inga krav hur kan du avgora 6verhuvudtaget om du har
lyckats eller inte. Sa vi har alltsa uppmarksammat behovet att
vi maste vara mer strukturerade med de har fragorna. Absolut
men sen har jag varit med i nagra eller varit konsulterad i
nagra upphandlingar och det foérsta man reagerar som
arkitekt dar ar att man kan uttrycka krav i “ja vi vill ha battre
prestanda” eller god prestanda, ja vad ar det for nagot alltsa.
Sa det ar valdigt ofta man uttrycker sig sa pass luddigt att du
anda maste kora ett varv till och faststélla vad det innebar, ar
de svarstid pa 5 sekunder eller 5 millisekunder alltsa.

15 Filip Nilsson Och det dr kvalitetsattribut som ni séker da?

16 P2 Ja precis.

17 Filip Nilsson Det tycker du dr en stor del av arkitektensroll da att?

18 P2 Ja, systemarkitekter dalah nu ska jag inte blanda in fler. Ja de

ar en stor del av arkitektens roll. Tittar du pa alla de héar
rollbeskrivningarna, inklusive IASA. S3a finns det dar att
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sakerstalla att icke-funktionella attribut eller vad kalla du dem
for?

Kvalitetsattribut.

Kvalitetsattribut, att dom tillgodoses pa ett bra satt. Absolut,
det &r nagot som ligger pa arkitekterna och arkitektur.

Och det anvdnds sen for att sékerstdlla att systemet uppndr
kvaliten man behéve?

Ja, absolut.

Pa Sony Ericsson sa hade vi en "achitecture board” alltsa en
samling arkitekter fran olika enheter i IT-organisationen och
dar hade vi en utvarderingsprocess och en utvarderingsmall
med da de har egenskaperna, dar vi kunde, dar hade vi nagra
skallkrav och uppfylldes inte dom da var systemet inte
godkant och sen fanns det sadana andra icke-obligatoriska
krav som systemet blev betygsatt pa. Sa efter vi hade gjort
den har 6vningen sa kunde vi rangordna systemet utifran ett
icke-funktionellt perspektiv sen ska de alltid vagas in md
funktionalitet, pris och d& kommer vi in pd det hir med att
arkitektur ar valdigt mycket trade-offs, alltsa det ar valdigt
mycket kompromisser och valdigt mycket vad vi tycker ar
viktigast just nu. Sen pa tal om att inte vara politiskt-korrekt,
det ar valdigt mycket politik inklusive arkitektur, nagon gillar
Microsoft, alltsd den som har pengar gillar Microsoft, da
beslutet fattat.

Sa du skulle séga att det finns ndgra sddana aspekter ocksa?
Som gér begrdnsningar i vad man kan utféra?

O ja. Alltsa om man tittar pa Trafikverket sa om vi glémmer
det hdr med att vem som tycker om vad. Alltsa vi har en
uttalad strategi att vi ska till exempel anvdanda begrdnsat antal
leverantorer, varav Microsoft dr en sadan stor sa de vager
jatte tungt. For att sldppa in en ny teknologi innebar inte bara
en initial investering, det innebar att du maste borja bygga
upp en kompetens och en forvaltningsorganisation som kan
ta hand om den det djuret ocksa och att ha parallellt tva stora
IT-paket, om vi tittar pa databaser att ha bade Oracle och
MSSQL ingen har rdd med det du far bestimma dig. Ar du ett
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"Microsoftforetag” da anvander du MSSQL. Sa de finns valdigt
mycket sant som paverkar som inte har direkt med de har
attribut som paverkar eller nagot annat som &r mer
strategiskt och pa de sattet politiskt. Absolut inte i nagon
negativ _mening men det finns sadana aspekter som
arkitekterna maste ta hansyn till.

25 Filip Nilsson Ska vi se vi har tagit rdtt mdnga fragor hdr tycker jag, pd ett
brdde. Ja just de. Hur hanterar ni da férdndring? Om krav
férdndras, alltsa den hdr processen som du beskriver ér juh dé
ganska dokumentationstung, om man sdger tesbarheten eller
att man ldgger upp tester och sen sd ska de sdkerstdllas och
sa dér?

26 P2 Alltsa de allra allra flesta projekt idag, Trafikverket ar inte
nagot undantag dom kor nagon form av agil-process. Sen hur
man tolkar vad det &r alltsd det &ar, de kan se valdigt
annorlunda ut men alltsa tillbaka till grundprinciperna &r
alltsa att man har sma utvecklingscykler alltsa. Det ar inte
nagon langre som kor ett klassiskt water fall.

27 Filip Nilsson Vattenfall...

28 P2 Vattenfall, det ar valdigt fa som kor den dar att nu ska vi
fordefinierad allt och sahar ska det se ut och sa stamplar med
en specifikation och sen kor man i 200, alltsa ingen kor sa
darfor att varlden ser inte ut pa de sattet langre, utan det ar
mycket mer dynamiskt och det &r, de har, nu later jag som en
gammal gubbe men det hdar med internet och Facebook och
sociala medier det tvingar fram en annan, alltsa de skiftet ar
redan gjort for lange sedan, jag tror inte du hittar nagot stort
projekt som inte kor nagon form av cyklisk utvecklings process
sen om cykeln ar en vecka eller tva manader, de kan man
naturligtvis anpassa beroende pa storleken av helheten, sa en
viktigt del i det har med agile ar just for att kunna hantera
andringar pa ett bra satt det vill sdga tillrackligt flexibel. Det
gor man skulle jag vilja sdga, ni forstar vi ar manga tusen
medarbetare, vi ar en IT-organisation pa jag vet inte 1300-
1400, sa jag ar inblandad i en brakdel av alla trafikverkets
projekt men alltsa det jag har sett har och pa andra stéllen det
ar att man har hela tiden den har listan som man jobbar med
och vid varje sprint moéte prioriterar man, man anvander da
valdigt mycket kodhanteringsverktyg, TFS i vart fall att just
folja upp tasks och att prioritera tasks. Sa pa den mikroniva
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jobbar man valdigt mycket med sadana konkreta verktyg
alltsa for att klara av sina atagande. Sen...

Finns de ndgon spdrning ddr mellan krav och kod? Eller vad
man ska sdga alltsG dd. Behdller ni det?

Den &r inte |att att behalla. For ja jag kan inte svara generellt
jag kan svara for de projekt som jag har varit med bade har
och pa andra stallen. Sa lange projektet finns och du har da
en testledare knuten till projektet sa har du en rimlig chans
att fa den uppféljningen. Sen slapper du det till drift och sa
har du atta “change requests” per manad eller nagonting,
vem skulle kunna harleda i slutandan att just den har stycke
kod &ndrats och aterigen vill du ha den sparbarheten, alltsa
du kan aldrig ha fullt ut den sparbarheten, men vill du jobba
med den sparbarheten sa maste du dra dig dnnu langre bort
fran IT alltsa for det &r de som ar intressant, for just de har IT
krav och krav for att ha en respons tid pa tva sekunder, ja vad
gjorde vi i koden for att astadkomma detta, det kan vara
intressant men det ar helt ointressant utanfor IT-perspektivet
du maste nagonstans veta varfor vi har ett krav pa snabb
respons och det dr nagonstans i verksamheten det ar kritiskt,
sa ar det enbart vart nagonting i langden om du har hela
arkitekturspannet pa ett eller annat satt tackt av din
arkitektur scope alltsa annars blir det valdigt annars blir det
valdgt mycket IT-centriskt, det vill sdga inte vart nagonting
utanfor IT-varlden. Da skjuter IT sig lite i foten om, da blir IT
en stodfunktion och ”gor jobbet och hall kdften”, det blir lite
sa. Jag har gatt de har kurserna dar man bade teoretiskt och
med framgangsrika cases forklarar varfor arkitektur ar bra, sa
i den extremt idealiska scenariot sa tittar du pa din
affarsplaner och du maste gora nagonting med ditt foretag
darfor att konkurrensen har rakat, du vill erévra nya
marknader du maste géra nagonting, och sa ser du kanske ja
men vi 6ppnar ett kontor i Latinamerika och sa sluter du ihop
dom nordiska landerna har du en bra arkitektur, har du en bra
uppféljning sa vet du inom loppet, och da pratar du med din
huvudarkitekt, som tittar lite pa hur det ser ut, sa nasta dag
vet du exakt vad det innebér i IT-Termer, ja att vi maste skriva
om det har systemet och det ar den enda sparbarhet som
géller. Ska du ha sparbarhet ar det pa grund av att du ska
kunna hantera forandringar i din verksamhet. Ja var ska du
anvanda den annars. For att ha den sparbarheten maste du
har arkitekturkedjan. Det racker inte att titta sa avgransat att
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du bara tittar pa IT-krav och IT-Kod utan da maste du veta hur
du paverkar verksamheten det ar dar man soker sparbarhet
och sallan hittar.

31 Filip Nilsson Skulle du sdga att det finns ndgon férutfattad meningar eller
det dr ndgon generell arkitektur som man anvdnder idag
ocksG?

32 P2 Pa mjukvarusidan?

33 Filip Nilsson Sa det dr erfarenheterna som styr arbetet da?

34 P2 Ja, det ar valdigt mycket de. Erfarenheter ar en valdigt stor

del, helt klart.

35 Filip Nilsson AlltsG att man har en stérre bild av verksamhetsarkitektur och
samspelet mellan ndgon arkitektur? Finns det ndgon
férutfattad mening om vad dd mjukvaruarkitektur da ska

innehdlla?
36 P2 Alltsa forutfattad ar de nagot negativt menar du?
37 Filip Nilsson Ndnd inget negativt alls s@, utan att det finns ndgon form av

gemensam lésning? Om det finns nGgot ménster?

38 P2 Det finns olika ramverk till att bérja med, du har det har med
TOGAF det ar ganska valkand, sen finns det lite andra ocksa,
det finns flera olika ramverk som gér ansprak just pa att tacka
helhetsbilden. Nagonstans daremellan finns det en
beréringspunkt, du har din affarsplan du har dina strategier
sen har du dina processer du vill astadkomma nagonting och
redan da maste du bérja med informationsmodeller, for att
det ar de du far av IT-system, de gldmmer man hela tiden att
i IT star for information IT finns for att hantera information
punkt slut, sa enkelt ar det faktiskt alltsa. S3 nagonstans dar
maste du definiera dina informationsbehov och sen ska du pa
nagot satt forklara hur dom ska uppfylla dina
informationsbehov och da kommer vi 6ver till IT-varlden. Det
finns ett antal verktyg ett antal matriser som kan anvandas
for att fa just den sparbarheten som man pastar sig vara ute
efter, alla sdger att de vill ha sparbarhet. Men det ar dar
nagonstans alltsa att pa verksamhetssidan sa maste du, om vi
nu ska prata sidor, for det ar sa varlden ser ut. Alltsa for att
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kunna fa ett optimalt IT-stéd sa maste verksamheten kunna
beskriva vilket informationsbehov de har helt oavsett vilket
system eller leverantor eller helt oavsett om information
kommer dit helt elektroniskt, det kanske ibland ar lattare och
skicka en post-it lapp. Utifran deras informationsbehov har vi
en rimlig chans att titta pa systemarkitektur. Da finns det som
sagt lite verktyg dar som kan hjalpa dig att rita om jag skulle
kunna bérja fran scratch sa ar det valdigt 1att att hitta en bra
IT-arkitektur. For att du jobbar med informationsbehov och
sen gor du moduler sa att de har hanger ihop, alltsa jag kan
inte skicka en kund order innan jag har registrerat en kund,
har har du ett typiskt beroende da borjar du forsta vilka
moduler eller vilka system du behover till och med vilken
ordning du maste ha dom i. S& du maste ha registrera
funktionalitet innan du har skicka order funktionalitet. Och
allt ar valdigt 1att. Problemet ar att vi har legacy, det ar valdigt
sallan du startar ett féretag utan jag som arkitekt kommer pa
Trafikverket och sa har man, ja jag vet inte 400-500 valdigt
verksamhetskritiska system och du far inte réra nagon avdem
for annars rasar varlden samman. Sa att hitta ett satt att
langsiktigt fa den har sparbarheten det ar det som ar den
riktiga utmaningen. Du far valdigt sdllan som yrkesperson, om
nagonsin, gora nagonting fran scratch. Det ar valdigt mycket
som du maste ta hansyn till redan fran borjan. Sa sparbarhet,
da maste vi sluta prata system och sluta prata leverantorer.
Sa beskriv dina informationsbehov, jag beskriver hur jag kan
uppfylla dem. Sen vad de innebar rent praktiskt om jag ska
kdpa SAP for att hantera det eller om jag ska bygga fran
scratch, eller hur jag gor, da kommer valdigt mycket
IT/mjukvara alltsa du maste ha en bra mjukvaruarkitektur for
att jag ska kunna byta system sa har latt utan att min
informationsleverans paverkas. Sa verksamheten ska
overhuvudtaget inte vara medveten om vad ar det for
infrastruktur eller applicationspark du har utan du pratar
information med en verksamhet, dd@ kommer det har med
mjukvaruarkitektur verkligen att géra nytta. Att du behover
jobba med det sa att du inte bygger nagra konstiga samband,
sa att du inte har en kod som inte gar att forvalta. Da ska du
se till alltsa da kommer det i sitt ratta sammanhang. Att borja
jobba med mjukvaruarkitektur utan att jobba utan allt sant
hér i sig ar inte sa mycket, visst du kan spara IT-pengar, alltsa
ett bra designat IT-system kostar mindre i forvaltning kostar
inte mindre i drift. Men om du jamfor IT-pengar med den
stora bilden, det ar en piss i Mississippi. Alltsa jag tror att hela
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var IT-budget racker for nagra kilometer motorvag om vi ska
ta Trafikverket som exempel. S& alltsa mjukvaruarkitektur
sags ofta som ja vi kan gora IT-besparingar och det ar sant,
men det ar inte dar vinsten ligger alls skulle jag vilja saga.
Gartner dom har, nu ar det en vedertagen sanning, alla ar
Overens om de sattet som dom tdnker, dom sager sahar. 1
krona som du investerar i arkitektur pa IT-sidan ger dig
tillbaka 1 krona IT-pengar. Det vill sdga vill du spara IT-pengar
ar det tveksam som du oOverhuvudtaget ska satsa, for det
kostar att bygga den har arkitektur kapacitet och anstilla
arkitekter och satsa all tid och pengar om du bara jagar IT-
kostnader, det menar Gartner att de inte ar |6nt. Sa en krona
ger en krona IT, det ger 10 kronor i verksamhet. Har du en bra
IT-arkitektur 10-dubblas dina besparingar eller dina
mojligheter. Eller att utveckla nya tjanster och sen ar du ett
sadant foretag som har kunder alltsa Trafikverket har kunder
alla méanniskor ar vara kunder. Da menar Gartner att det ar
ganger 100 det I6nar sig, sa det ar en sadan skala och det ar
det enda sattet att salja in arkitektur. For att det man
historiskt har forsokt och tyvarr fortfarande férsoker ar att
man presenterar for ledningsgruppen att ”ja vi kan minska IT-
budgeten genom att géra om arkitektur”, det kan ni kanske
men det &r inte det som ar poangen, da ar det inte vart
modan.

Ok, jag tror faktiskt att vi har gatt igenom det mesta hdr. Men
sammanfattningsvis dd sa Mjukvaruarkitektur lever i sin egna
lilla véirld pé grund av legacy-system da.

Pa grund av holistisk arkitektur.

Ok, ja precis. Och det som dr viktigt hdr da i den hdr
kravhanteringen dr att ha en helhetsbild éver verksamheten
sd att verksamhetsarkitektur och mjukvaruarkitektur dr
egentligen i samspel med varandra hela tiden.

Alltsa tittar du pa TOGAF, dom har en modell oavsett vad man
tycker om den och da ar det en cyklisk modell som da ska
representera det har standigt pagaende arbetet, dom har
requirements management som centrum i det dar cirkeln det
vill sdga i alla faser av all arkitektur sa maste du jobba med
krav ar lika med du maste veta vad du gor. Sa de rader en total
konsensus om det. Sen att hitta ratt niva pa krav och ratt
balans och inte inbilla sig att fran dag ett har hela krav bilden.
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Den flexibilitet man maste hantera pa nagot satt. Alltsa det ar
sa konstigt att vi, det ar egentligen jatte konstigt att vi maste
sitta och prata om, men det ar helt, tyvarr ar det sa i IT-
varlden. Tank dig om du ska kdpa en bil, vada gar du till en
affar och sager vada jag har 100 000 ge mig en bli, na du har
nagon slags bild vad du vill ha och hur mycket pengar, det ar
sa sjalvklart i andra sammanhang i IT-varlden har det inte
blivit sa an utan det rattfardigar att ni skriver arbete om det,
de rattfardigar att jag har problem pa grund av det varje dag
i mitt yrkesliv, men den har mognaden alltsa man saga att IT-
branschen har blivit mognare, det géller drift och férvaltning
alltsa det géller, vad ska jag kalla dem, grundplattan dar
nagonstans. Men hela det dar med arkitektur och hur IT kan
hjalpa en verksamhet att bli battre de, visst har de mognat,
men inte alls.

Inte i den omfattningen som man skulle kunna tro?

Na inte i den omfattning som man skulle kunna tro, utan det
ar fortfarande i sin linda och kravhantering passar in i den
bilden. Kravhantering ar en del av arkitektur i allra hogsta
grad. Alltsa kravhantering ger riktlinjer at arkitekterna alltsa
vad ar det jag ska hantera. Alltsa vilka risker vill ni att jag ska
hantera vilka problem vill ni att jag l6ser at er. Sa krav ar en
naturlig del enligt TOGAF en central del ocksa.

Den fragan kanske dr viktig ocksa.

Ja, alltsG dr det ldttare att ta tidiga design beslut om kraven
dr forstadda? Tidigt da alltsa.

Absolut, det ar sa mycket lattare och kunna forsta vad man
ska géra om man har en bra kravbild. Sen ska man balansera
bilden nagot jag har varit med om projekt dar man har drivit
det har med krav till en ytterlighet, som missgynnar projektet.
Alltsa att man ville detaljstyra alldeles fér hart fran borjan och
pa det sattet avgriansade mojligheten att fatta vettiga
designbeslut. Alltsa man stéllde alldeles for manga skallkrav
utan att koppla dem till verksamhetens behov eller att man
overtolka verksamheten. Det typiska ar att — vem vill inte ha
sitt system 24/7 supporterat aret om? Och ja da sdger man ja
da kostar det 10 ganger sa mycket, —ah da backar vi. Sa skulle
man driva 6nskemal for att bli skallkrav rakt igenom sa skulle
du gora en Dbjorntjanst at bade arkitekter och
utvecklingsavdelningen, sa det maste finnas en balanserad
och nyanserad bild av krav, annars vill alla ha det basta hela
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tiden. Dom har da inga beslut att fatta och da 6ppnar du
pldnboken och koper dig en bra tillvaro men da ar det helt
meningslost naturligtvis.

Det dr inte optimalt...

Na det ar inte optimalt, det ar rent av omajligt att slippa gora
kompromisser och att alltid ta det basta skulle leda till att IT
alltid kostar mer an det smakar, for att anvanda en klyscha
alltsa. Det ar klart att du kan bygga i stort satt felfria system
som dessutom supporteras pa ett platt genom kund satt, men
da tappar du fordelar fran dina konkurrenter. For egentligen
behdver du 50% procent av det dar men du betalar dubbelt
eller fyrdubbelt s& mycket och da tappar du hela idén med,
och i en konkurrens situation hamnar du givetvis i ett
ogynnsamt lage. Men aterigen det ar precis det som férvanar
mig fortfarande efter 14 ar i branschen, alltsd det har ar
sjalvklart for vilken privatperson som helst, nar det galler
privatliv och privatekonomi, alltsa du kommer inte in i en affar
och koper det dyraste av allt, fa av oss gor det, du gor lite olika
avvagningar, sa koper lite dyrare ekobananer — da jag kdper
jag kanske billigare makaroner, for att fa det till att ga ihop.
Sa det ar ingen rocket sience. Men IT ar anda ganska abstrakt
och ganska sadar sa folk fortfarande valjer att ta ut svdngarna,
nar det nu ska raljera om hur saker och ting ska férhalla sig
da.

Men det dr lite s om vi gdr tillbaka till det hdr bil exemplet
dd. Om man ska gd och képa en bil dG har man ju nggon form
av kravbild pa sa hédr komfort eller sG. Men man har ju kanske
inte férstaelsen fér hur motorn fungerar och ddr dr ju kanske
dd ndgon form av, verksamheter skyller pa att vi kan inte det,
sd vi lémnar det Gt ndgon annan men kraven ska ju
fortfarande vara déir.

Ja, men det ar en jattebra analogi dar. Det ar klart du inte
behover veta hur motorn fungerar. Men du behdéver veta hur
du styr och tankar och du till och med har asikter om hur du

skulle vilja gora det. Sa absolut det &r en bra analogi.

Nd men dd, ja men jag tycker det var vdl bra...
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