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Abstrakt

Uppsatsens syfte var att utforska dagens prototyputveckling, systemutvecklings-
metoden RUP (Rational Unified Process) samt hur prototyputveckling fungerar
inom RUP. Syftet uppnales med hjalp av det hermeneutiska forhdlningsséttet
tillsammans med den kvalitativa metoden enligt lineér disposition.

| litteraturstudierna definierades prototyputvecklingens syften, utvecklings-
metoder och tekniker samt RUP:s systemutvecklingsteori, struktur och dess
forhdlande med prototyputveckling.

| de empiriska studierna, framst genom intervjuer, undersoktes hur prototyp-
utveckling respektive RUP fungerar i praktiken samt hur de fungerar
tillsammans.

Undersokningarna utfordes i ett enda web-projekt inom Web Program Center pa
Volvo Information Technology AB. Dérav framkom att behov av prototyp-
utveckling fanns bland utvecklarna. Den r &ande begreppsforvirringen som fanns
inom prototyputveckling, férsvaade beslutfattandet kring prototypernas
utveckling inom projektet.

RUP visade sig vara ett bra stod for systemutveckling, men p.g.a. dess
komplexitet borde man anpassa RUP till varje projekt. Aven utvecklarnas ovana
vid RUP borde tas hansyn till vid planering av projekten. Slutligen visade
uppsatsen att prototyputveckling inte p&verkas av RUP, men RUP i sin tur
anvande sig av prototyper for att paett effektivt sétt stodja systemutvecklings-
arbetet.
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1 Introduktion

1.1 Inledning

Under v& utbildning painstitutionen for Informatik har det baleii litteratur och pa
forelasningar framhdlits att prototyputveckling & en viktig del av
systemutvecklingsarbetet®.

Den framsta anledningen till att man skapar prototyper p&st & vara att man vill tafram eller
fortydliga en kravspecifikation, testa anvandargranssnitt? och anvandbarhet samt for att
upptacka risker tidigt i systemutvecklingsprocessen vilket leder till reducerade
systemutvecklingkostnader. (Sommerville, 2001)

Vi uppfattade prototyputveckling som n&yot positivt, men vi funderade paom prototyper
verkligen & ngyot man anvander sig av ute paftretagen och om det &r relevant och
ekonomiskt forsvarbart for ett foretag att utveckla prototyper?

M énga betraktar en prototyp som en engangsprototyp, d.v.s. en prototyp som utvecklas till
det kompletta informationssystemet och som kastas efter utvérdering. Dérefter utvecklas
det "riktiga” systemet utifr &n de krav och riktlinjer man f& fram av prototypen. Andra
hévdar att papper och penna kan récka for att utveckla en prototyp.

(Preece 1994; Sommerville, 2001; Lowgren, 1993)

Med ovanst@&nde i danke insd vi att begreppet prototyp inte har en exakt definition inom
systemutveckling. Denna forvirring kring begreppet bland systemutvecklare och andra
intressenter forsvaar besl utsfattandet kring prototyputveckling i och med att prototyper
uppfattas olika av olika personer.

Vi har galva haft svat att faen klar bild av vad prototyputveckling egentligen & och hur
den fungerar i praktiken, trots all litteratur vi har 1ast och allaforelasningar vi har fat.

Inom systemutveckling i allmanhet finns ett behov av standardiseringar av olika slag,
déribland aven for systemutvecklingsmetoder. M dnga féretag utvecklar egna
systemutvecklingsmetoder for att de ska passa den egna verksamheten. Hoga
utbildningskostnader fér nyanstalld personal samt htga utvecklings- och
underhdlskostnader av den egna systemutvecklingsmetoden leder till behov av en standard.

Rational Software har tagit tillfallet i akt att utveckla en systemutvecklingsmetod, RUP
(Rational Unified Process) som sttds av olika verktyg som t.ex. Rational Rose. Detta

" paket” marknadsfor de och séljer gdrna som den nya blivande standarden.

(Kruchten, 2000)

Rapporter och litteratur om prototyputveckling har hittills baserats patidigare
systemutvecklingsmetoder. DARUP &r en relativt omdiskuterad systemutvecklingsmetod,
som har fat en snabb spridning inom branschen, s&g vi majlighet att undersoka hur RUP
egentligen uppfattas bland utvecklare samt hur prototyputveckling fungerar inom denna
systemutvecklingsmetod.

! Med systemutveckling avses utveckling av informationssystem.
2 Med anvandargranssnitt avses gr afiska anvandargranssnitt



WPC (Web Program Center) & en av avdelningarna paVolvo IT (Volvo Information
Technology AB) som sedan en tid tillbaka tilldmpar RUP for att utveckla sina system,
vilket gor det till en passande milj6 for vaa undersokningar.

1.2 Fragestallning

Med v& rapport vill vi undersoka den prototyputveckling som utférs idag for att se om och
hur teorin fungerar i praktiken och datillsammans med RUP.

De fr&gor som har véackt vat intresse och som vi @amnar besvarai denna uppsats &r

foljande:
- Vilken & den allménna uppfattningen om prototyputveckling hos

systemutvecklarna pa WPC, pa avdelningen Methods and Techniques inom

Volvo IT och hos kunden?

Vilkatydligafor- och nackdelar finns det med prototyputveckling?

Vilken & den alménna uppfattningen om RUP hos systemutvecklarnainom WPC,

paavdelningen Methods and TechniquesinomVolvo IT och hos kunden?

Vilka prototyputvecklingsmetoder anvands och nér blir de aktuellai RUP?

1.3 Avgransning

Man behover inte vara systemutvecklingsexpert for fabehdlning av va uppsats, men det
underl&ttar om man har grundl&ggande kunskaper inom amnet.

V &t intresseomr &e & stort och brett och samtidigt mycket intressant. Det finns mycket vi
skulle viljaférdjupa oss i, men tiden & begransad varfér vi helt enkelt & tvungna att géra
vissa avgransningar.

Vi har valt att inrikta oss paett enda projekt inom WPC, som de flestainom
avdelningen for tillfallet arbetar med. V & undersokning galler sdedes ett enda web-
projekt pavolvo IT.

Frdgan om det & ekonomiskt forsvarbart for foretag att utveckla eller | dabli att
utveckla prototyper tycker vi & en viktig och intressant fr &ya, men vi har inte
inriktat oss pade ekonomiska aspekterna av prototyputveckling. V &a kunskaper
inom foretagsekonomi &r helt enkelt for otillrackliga for att genomféra sadana
ekonomiska analyser.

Litteraturen ndmner mycket om olika verktyg som kan anvéndas vid
prototyputveckling, men vi g& inte nérmare in padem p.g.a. att vi vill forsoka hdla
o0ss paen teoretisk niva

Vi fordjupar ossinte heller i Rationals olika verktyg och inte heller i UML (Unified
Modeling Language) som & den standardnotation som Rationals verktyg anvander
Sig av.



1.4 Disposition

Kapitel 2 - Vetenskaplig metod - beskriver hur vi ska gatillvaga for att besvarava
fr &gestallning.

Kapitel 3 - Definition av prototyputveckling - baseras palitteraturstudier och vi ger dér ger
va tolkning av prototyper och prototyputveckling.

Kapitel 4 — Definition av RUP - baseras palitteratur och onlinedokumentation om RUP.
Kapitlet ger en grundldggande ssmmanfattning av RUP:s grundbegrepp och uppbyggnad.

Kapitel 5 - Intervjuresultat - presenterar tillvagagangssétt, tolkning och resultat av vaa
genomfordaintervjuer.

Kapitel 6 - Diskussion och slutsatser - presenterar vaa diskussioner och slutsatser
baserade pade genomfdrda intervjuerna.

Kapitel 7 - Forslag kring prototyputveckling, RUP samt prototyputveckling i samband med
RUP — ger vi vaa forslag paprototyputveckling, RUP samt prototyputveckling i samband
RUP.

Kapitel 8 - Fordag till framtida forskning - ger férsdag paforskningsomr &en till andra
uppsatsskrivare.

Till sist foljer referenser och bilagor.



2 Vetenskaplig metod

Hermeneutiskt forhallningssatt

Vi anvander ett hermeneutiskt forhdIningssétt for att utoka va grundlaggande forst &lse av
det omr &le vi valt studera och undersoka.

Ett hermeneutiskt forhadlningssétt handlar om att tolka och analysera de erfarenheter som
man samlat in, sdatt man harigenom skaffar sig kunskap och forst &lse for en manniskas
varderingar och bakgrunden eller orsaken till hennes handlingar. Ett positivistiskt
forhdlningssétt daremot, har som syfte att, via konkreta observationer och kontrollerade
experiment, fastsl dobjektivt sikra fakta. (Starrin, 1994)

Kvalitativ metod

| hermeneutisk forskning kan man anvanda sig av kvalitativ respektive kvantitativ metod, i
kombination eller var for sig. | va& uppsats har vi valt att tilldampa den kvalitativa metoden
som kannetecknas av verbala formuleringar. Individens uppfattning och tolkning av sin
verklighet st& i centrum. Den kvantitativa metoden bygger daremot i huvudsak pa
matematiska och statistiska métningar.

| v& uppsats anvander vi oss av linedr disposition dvs. introduktion, problem, vetenskaplig
metod, resultat och diskussion. Det & en i forskningssammanhang mycket vanlig struktur.
(Backman, 1998)

Litteraturstudier

Infor litteraturstudierna forsokte vi hitta litteratur som enbart var inriktade pa
prototyputveckling. Vi trodde att det skulle finnas gott om litteratur i 8amnet, eftersom det
poangteras som ngyot viktigt inom systemutveckling. Men vi hittade inte ngra bocker som
handlar endast om prototyputveckling. Darfor fick det istéllet bli bocker som handlar om
systemutveckling samt mjukvaruutveckling och dér vanligtvis ett, eller en del av ett kapitel
&gnas & prototyputveckling.

Vi har &ven anvant oss av tidningsartiklar och vi har sokt efter information palnternet.

Néar det gédller litteratur om RUP &r utbudet &ven har begrénsat. Som vi har namnt tidigare,
antar vi att det beror paatt RUP &r en ny foreteelse inom systemutveckling. Sdedes har vi
baserat va litteraturstudie om RUP paRationals eget material, en bok samt RUP online,
som & Rationals introduktion till RUP paCD-rom.

Vi hoppades att vi skulle hitta litteratur om hur prototyputveckling fungerar inom RUP,
men vi hittade ingen litteratur just om detta.

Empiriska studien

Litteraturstudier inom prototyputveckling och RUP har varit en betydelsefull del i vat
arbete. For att intervjuresultaten skulle bli sabra som mgjligt, var det viktigt att vi galva
hade en klar uppfattning om och stor forst&lse av dessa tvaomr &en, allt enligt det
hermeneutiska forhdlningssétt som vi har valt i va uppsats.

Slutligen ansdy vi att vi var tillréckligt forberedda for att kunna formulera lampliga
intervjufr &or infor den empiriska studien.

Davi har valt den kvalitativa metoden for va uppsats blev det ganska sjalvklart att den
empiriska delen skulle best dav intervjuer.



Vi genomférde ett personligt samtal med var och en av projektintressenterna, dar de med
egna ord redogjorde for sin uppfattning om prototyputveckling, RUP samt deras inbordes
forhdlande. Den framsta fordelen med intervjuforfarandet var att vi hade mojligheten att
stalla motfr &or till de intervjuade, vilket hade varit omgjligt i t.ex. en kvantitativ
enk&tundersokning. Slutligen hade vi, genom litteraturstudien tillsammans med den
empiriska studien, fat ett omfattande material att anvandai vaa diskussioner och till att
draslutsatser kring va fragestallning.
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3 Definition av Prototyputveckling

3.1 Prototyper inom systemutveckling

Vi har tagit Nationalencyklopediens ordbok till hjalp for att faen definition av ordet
prototyp. Prototyp betyder " forsta exemplar av nagot somt.ex. utgor en mall vid
serietillverkning”. Det kommer av grekiskans ” prototypon” som betyder ”original” dar
"protos’ betyder "forst, ursprunglig”. (NE, 1989)

Inom systemutveckling har begreppet " prototyp” arvts fran den traditionella industrin, men
innebdrden & inte riktigt densamma. Utvecklingen av den industriella prototypen
kannetecknas av att den sker under en lang tidsperiod, att kostnaderna for prototypen &r
storre an for den sutliga produkten, samt att det av prototypen skapas en produkt som
borjar serietillverkas. (Stevens, 1998)

Tabellen (tabell 3-1) visar forhdlandet/skillnaden mellan industriell prototyputveckling och
prototyputveckling inom systemutveckling.

Tabell 3-1: Prototyputveckling inom olika industrier (Sevens, 1998, s. 249)

Industri Antal exemplar | Designkostn. | Enhetskostn. Prototypens kénnetecken

Stor insats vid framtagning av

Bil 1%)086%080'0 Mycket héga Hoga prototyp. Stabila krav.
T Serietillverkning
Standigt varierande anvandar-
. 1- . u och funktionalitetskrav.
Mjukvara 5.000.000 Hoga Nara noll Ingen tillverkningsprocess.

Hog felfrekvens i praktiken.

| facklitteratur och i tidningsartiklar p&ekas ofta att prototyputveckling® i samband med
systemutveckling leder till ett béttre fungerande system till en reducerad kostnad.
(Sommerville, 2000)

Men vad menas egentligen med en prototyp inom systemutveckling?

| artikeln " Rétt ord for bransch och industri” skriver Anders Lotsson (2001) om
forvirringen mellan olika begrepp, bl.a. om ordet prototyp.

Hans &ikt &r att " en prototyp &r en fungerade provisorisk version av en produkt ...” som
" byggs for teknisk testning, anvandartestning och demonstration”. De icke funktionella
prototyperna bor inte kallas for prototyper, enligt Lotsson, utan borde kallas attrapp eller
modell.

M athiassen, Munk-Madsen, Nielsen och Stage (1998) har en annan aspekt pabegreppet
prototyp. De anser att det récker att en prototyp best& av skissade skarmbilder och fonster,
funktioner som bara accepterar vissa bestémda indata och att informationslagringen & helt
statisk. Lowgren (1993) menar emellertid att en prototyp visst inte behdver vara en
programvara. | vissafall kan det récka med t.ex. papper och tejp, PowerPoint-bild eller
ngyot liknande.

3| fortsattni ngen avser vi prototyputveckling inom systemutveckling nér vi ndmner prototyputveckling.



11

Allanédmnda forfattare har forsokt att formulera sina tankar och presentera en egen
forklaring till vad prototyputveckling bor vara. Genom deras beskrivningar har vi kunnat
identifiera tre olika grundelement - syfte, utvecklingsmetod och tekniker - vilkaenligt va
uppfattning tillsammans ger en &nnu mer konkret bild av prototyputveckling.

Prototyputveckling har alltid ett syfte. Beroende pasyfte valjer man en utvecklingsmetod
som i sin tur anvander sig av en eller fleratekniker.

Figur 3-1 visar va bild av samspelet mellan dessa tre grundelement. | resten av detta
kapitel presenterar vi mer detaljerat tankandet bakom varje grundelement och dess
byggstenar.

Prototyper

1
Systemutveckling : Industri 1

'

Syften Kommunicera/demonstrera en idé
Framstélla/validera kravspecifikationen
Kommunikation mellan systemutvecklare och kunder
Upptacka och testa riskomréden
Utbildning av de framtida anvéndarna
Utvecklings- - * N
metoder Throw-away Evolutionar Inkrementell
Tekniker - -
Horisontell Vertikal
prototyputveckling prototyputveckling
HiFi prototyputveckling LoFi prototyputveckling

Figur 3-1: Var bild av samspelet mellan de tre grundelementen.

3.1.1 Vad ar syftet med prototyper?

Vad & dadet egentliga syftet med prototyputveckling?

Mathiassen et a. (1998, s. 52) menar att: ” Avsikten med ett experiment med en prototyp &r

alltid att ta reda pa ndgonting som man inte vet.”

Under en systemutvecklingsprocess brukar det dyka upp ménga oklarheter och obesvarade
frégor for systemutvecklarna, t.ex. vad vill anvandarna egentligen att det nya systemet ska

kunna gora. Mathiassen et al. (1998) havdar att utveckla en prototyp &r ett bra sétt for att ta
reda paoklarheter och obesvarade fr &or.
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Beroende pavad man vill anvanda prototypen till kan man ha olika syften med
prototyputveckling.
Syftena kan delas upp i foljande fem huvudgrupper:
Kommunicera/demonstrera en idé.
Framstélla/validera kravspecifikationen .
Kommunikation mellan systemutvecklare och kunder.
Upptécka och testa riskomr aen.
Utbildning av de framtida anvéndarna.
(Lowgren 1993; Preece, 1994; Sommerville, 2001)

Vi vet dlahur svat det kan vara att forsoka forklara en komplex idé for naon annan
person utan att ha nggot konkret exempel att visa.

Lowgren uttrycker det: " Anidea is hard to evaluate; a prototype can be evaluated in
several different ways.” (Lowgren, 1993, s. 99)

Med hjdp av en prototyp i en salan situation kan man i férvég demonstrera sin idé utan att
l&gga ner alltfér mycket resurser, tid och pengar. (Léwgren, 1993)

Prototypen skapar en konkret bild av problemomr &let* och underl&tar bedémningen av
idén. (Sommerville, 2001)

En prototyp kan ocksafungera som ett underlag for beslutsfattande. | ett projekt kan man ta
fram flera olika prototyper av problemomr &et vilka utvérderas var for sig och darefter kan
man besluta om vilken variant man vill fortsétta att arbeta med. (Ldwgren, 1993)

En av de framsta anledningarnatill att utveckla prototyper &r att ta framen
kravspecifikation for det framtida systemet och &ven har & kommunikationen mellan
systemutvecklare och kunder en viktigt faktor. | de flestafall kan det vara svat for
kunderna att specificera sinakrav pasystemet, d.v.s. kunna uttrycka vad de vill att det nya
systemet ska kunna gora, och veta hur systemet kommer att interagera med andra system.
Med en prototyp kan slutanvandarna prova pahur det nya systemet kan komma att stodja
deras arbete och hitta svagheter i det framtida systemet. Prototypen hja per dem att
kommunicera sina nyupptéckta krav och nyaidéer till systemutvecklarna. Fordelen &r att
systemutvecklarna f& kravspecifikationen validerad och det leder till att de bygger " rétt
system frén borjan”, d.v.s. att de bygger ett system som kunderna kan och vill anvanda.
(Sommerville, 2001)

Ett annat syfte med prototypen & att upptéacka och testa olika riskomraden. Den har ofta
till uppgift att smuleraen viss del av det framtida systemet som av systemutvecklarna har
beddmts som riskabel. Ett exempel &r ett system som ska interagera med andra redan
befintliga system. Genom att man simulerar ett s&ant samspel mellan olika system, kan
man testa mgjligheten for samarbete mellan dem. Efter testerna, beroende paresultat, kan
kravspecifikationen anpassastill de nya forutséttningarna. Om t.ex. ett test har visat att
interaktion med ett visst system & omgjlig, alldeles for riskabel eller for komplicerad ska
kravspecifikationen omforhandlas saatt den passar den nya situationen. (Sommerville,
2001)

Nér prototypen va finns tillganglig kan man passa paatt utnyttja den i utbildningssyfte och
ge anvandarna en majlighet att 6va sig innan det slutliga systemet levereras.

* Problemomréde enligt Mathiassen et a. (1998) & ” den del av omgivningen som administreras, dvervakas
eller styrs med hjdp av ett datasystem”.
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3.1.2 Utvecklingsmetoder for prototyputveckling

3.1.2.1 Evolutionar prototyputveckling

Som tidigare har ndmnts & anvandarna en viktig del av systemutvecklingsprocessen. Det &r
ju anvandarna som slutligen ska anvanda det nya systemet i sitt dagliga arbete och daar det
viktigt att systemet motsvarar de krav anvandarna har pasystemet for att med dess hjép
kunna |6sa sina arbetsuppgifter.

Preece (1994), Sommerville (2001), Stevens (1998) m.fl. némner den evolutionara
prototypmetoden som ett sétt att skapa ett system déar anvandarna kontinuerligt & med och
paverkar utvecklingen av sitt system.

D &det kan vara svat for anvandarna att hitta och specificera alla sina krav utga den
evolutionara utvecklingsmetoden ifr &n att man bygger en prototyp utifr &n de viktigaste
delarnai kravspecifikationen, d.v.s. de delar som &r enklast att forsta(tydligast uttryckta)
och som kunden anser sig ha stérst behov av. Otydliga krav och krav med |&gre prioritering
inforsi prototypen forst né&r och om anvandarna kréver det.

Den evolutionara utvecklingsmetoden &r en iterativ process. Genom att 1&a anvandarna
anvénda det ofullsténdiga systemet upptacker de snart nya krav som léggstill i prototypen.
Prototypen utvecklas allteftersom anvandarnas krav 18ggs till och slutligen har ett
fungerande system levererats till anvandarna. (Se figur 3-3).

Utveckla tillfallig Bygga Anvéanda
kravspecifikation prototypsystem prototypsystem

Nej

Ar systemet
adekvat for

Leverera
system ]
sitt syfte?

Figur 3-1: Evolutionér prototyputveckling (Sommerville, 1991, s. 176).

Fordelarna med evolutiondr prototyputveckling &r att systemet levereras snabbt till kunden
och att anvandarna deltar i systemutvecklingsarbetet paett mer aktivt sétt. Snabb leverans
innebér 18gre kostnader for projektet och i och med anvandarnas medverkan blir
upplarningstiden vid inférandet av det nya systemet kortare. (Sommerville, 2001)

De framsta nackdelarna med denna prototyputvecklingsmetod géller verifiering (att i
simulerad miljo finnafel hos en programvara, m.a.o. ”bygger vi systemet rétt?’) och
validering (att i verklig miljo finnafel hos en programvara, m.a.o. ” bygger vi rétt
system?’).

Verifiering ga g att genomfora eftersom det inte finns ngon systemspecifikation fran
borjan, dennatas ju fram allt eftersom systemet vaxer fram.
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Vdidering g& inte heller att genomfora fullt ut eftersom vi g heller hér har tillgéang till en
ursprunglig systemspecifikation. Det enda vi kan testa ar att systemet ar adekvat for sitt

syfte.

En annan nackdel, enligt Preece (1994), & att den evolutionéra prototypen uppmuntrar
systemutvecklarna att "fixatill” nytillkomna krav istéllet for att utforska ytterligare
alternativ till [6sningar paproblemen. Systemutvecklarna andrar ogarnai sina lGsningar
utan véjer istdllet att |6sa problemet for stunden. Vad man kanske inte téanker paar att
dessa "fixatill-lésningar” kan ledartill storre problem i ett senare skede av
systemutvecklingsprocessen.

Von Dorrien (2001) menar att daevolutiondr prototyputveckling innebér standiga
iterationer och att nya krav tillkommer &ven mot slutet av systemutvecklingsprocessen blir
det till Slut dyrare och svaare att dgarda dessa problem. Darfér kan man siga att
evolutionar prototyputveckling passar bést till utveckling av smasystem och delar av
system, dadessa typer av projekt oftast inte & salanga och oftast inte & sakostsamma.

3.1.2.2 Throw-away prototyputveckling

Nér det galler throw-awayutvecklingsmetoden har man redan frén borjan en mycket
tydligare kravspecifikation. Man valjer hér att utveckla prototypen fér de delar som & mest
vagt uttrycktai kravspecifikationen, detta for att fafram mer detaljerad information till
kravspecifikationen. De delar i kravspecifikationen som &r tydliga behdver kanske aldrig
utvecklas/modelleras i throw-awayprototypen.

Throw-away prototypen har sakort livstid att man kortfattat kan saga att throw-
awayprototypen utvecklas, utvarderas och modifieras. Utifr&n prototypen skapar man sedan
en systemspecifikation. Nar man har lyckats &tadkomma en fullgod systemspecifikation

kastas prototypen och systemet fortsétts att utvecklas utifr &n den kompletterade
systemspecifikationen. (Se figur 3-4)

Krav Utveckla Utvardera Specificera
prototyp prototyp system

Ateranvandbara T
komponenter
Utveckla Validera _ Levererat
mijukvara system mjukvarusystem

Figur 3-1. Throw-away prototyputveckling (Sommerville, 1991, s. 179).

Throw-awayprototypens uppbyggnad skiljer sig frén det slutliga systemet. Tanken med
throw-awayprototypen &r att den ska vara billig och ska gasnabbt att ta fram.

Den har t.ex. inte krav pasig att vara fullt funktionell eller ha hog prestanda, vilket leder
till att man kan utveckla och utvérdera flera olika prototypforslag samtidigt.
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Programmeringsspr &et i prototypen &r oftast inte heller det spr& man kommer att anvanda
i det dutliga systemet. (Sommerville, 2001)

En viktig férdel med throw-awayprototypen, om man jdmfor med den evolutionéra, &r att
man kan validera och verifiera prototypen eftersom man har en system-specifikation att
jamféramed. (Sommerville, 2001)

| vissafall, t.ex. om prototypen & skriven i samma spr& som det slutliga systemet, kan det
vara kostnadseffektivt att deranvanda komponenter av prototypen, men det &r forknippat
med vissarisker. T.ex kan det handla om ineffektiv kod, som kan ge systemet samre
prestanda.

Nackdelen med throw-awayprototypen ar att de enkla prototyper man tar fram har vissa
kvalitetsbrister. Risken &r att testpersonerna bortser fr&n dessa brister vid ett test och istéllet
|6ser testuppgifterna pdannat sétt, vilket i sin tur kan ge felaktiga testdata. (Sommerville,
2001)

Ibland trycker kunden paatt throw-awayprototypen skall levereras som det fardiga
systemet, specidllt nér leveranstider blir svaare att hdla, men enligt Sommerville (2001) ar
det inte att rekommendera, da
- det kan vara svat att anpassa prototypen till verkligakrav betréffande robusthet,
prestanda, pditlighet mm.
snabba andringar under prototyputvecklingen innebar att dokumentationen blir
bristfallig. Det enda man har &r prototypkoden, vilken inte &r tillracklig for att
mojliggora framtida underhal.
det kan komma att bli dyrt och svat att underhdla systemet eftersom
systemstrukturen inte har prioriterats under prototyputvecklingen.
organisationens kvalitetskrav har eftersatts nér det géller prototypen, vilket innebar
att prototypen inte hdler samma kvalitet som ett fullt utvecklat system.

3.1.2.3 Inkrementell prototyputveckling

Inkrementell prototyputveckling undviker problemen med stdndiga kravforandringar som
karakteriserar evolutionar prototyputveckling.

Istéllet uppréttas en dvergripande systemarkitektur, ett ramverk, i bérjan av processen.
Systemkomponenterna utvecklas inkrementellt, d.v.s. stegvis, och levererasinom detta
ramverk. Nér dessa har utvérderats och levererats éndras varken ramverk eller
komponenter sidainte ytterligare fel upptacks. Eventuellt kan feedback frén anvandare
paverka designen av komponenter i ett senare skede.

Inkrementell prototyputveckling &r dessutom mer hanterbar, daplaner och dokumentation
méaste produceras infor varje systeminkrement (Sommerville, 2001)



16

Definiera
innehall i
systemleverans

Design av ‘ Specificera Bygga Validera
systemarkitektur systeminkrement systeminkrement systeminkrement
J

Validera system Integrera
inkrement

Figur 3-1: Inkrementell prototyputveckling (Sommerville, 1991, sid 178).

J

J

Ar systemet

Leverera
slutligt system komplett?

3.1.3 Tekniker for prototyputveckling

3.1.3.1 Horisontell prototyputveckling

Horisontell prototyputveckling innebér att man bygger en prototyp paen utvald "del” for
hela systemet, t.ex. anvandargrénssnittet.

Prototypen kan vara en s.k. attrapp, d.v.s. den behdver inte vara funktionell.

Den horisontella prototypen &r bést |1&mpad for presentation av grénssnitt mot anvéandare
och andra system. (Preece, 1994; Stevens, 1998)

3.1.3.2 Vertikal prototyputveckling

Vertikal prototyputveckling utforskar inom ett riskfyllt omr &e en mindre sektion av
systemets alladelar i detalj. Resultatet visar all funktionalitet for den sektionen genom hela
systemet.

Ett exempel kan vara ett kommunikationsprotokoll som systemet skall anvanda mot andra
system (Preece, 1994; Stevens, 1998)

System Horisontell Vertikal
prototyp prototyp

Figur 3-1: Horisontell och vertikal prototyputveckling (Stevens, 1998, s. 251).
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3.1.3.3 High-Fidelity prototyputveckling (HiFi)

HiFi-prototypen anvander sig av teknik for att i majligaste mén likna den slutliga
produkten, bale nar det géller teknologi och arkitektur, vilket ocksaleder till att HiFi-
prototypen ger mest tillforlitliga testdata.

Nér prototypen motsvarar de stéllda kraven kan den inforas, med faeller inga andringar, i
det slutliga systemet.

HiFi-prototypen & populdr i marknadsforingssammanhang eftersom den ger en forsta
visning av den kommande produkten och dessutom ser den estetisk och ”véapolerad” ut.
(Preece, 1994; Lowgren, 1993)

3.1.3.4 Low-Fidelity prototyputveckling (LoFi)

L oFi-prototypen skapas med enklare hjadlpmedel, t.ex. PowerPoint, olika animerade bilder
och ibland post-itlappar. Fordelen &r att tekniken &r billig och snabb att ta fram, vilket gor
att ménga olika forslag kan utforskas samtidigt samt att anvandarna redan & bekanta med
hjad pmedlen. Detta gér det l&ttare for anvandarna att bidra med idéer och delta i
utvecklingsarbetet. Léwgren (1993) past& att ménga ménniskor anser LoFi-prototypen
omfattas av den s.k. 80/20-reglen, vilken innebar att man f& 80% vinst pa20%
anstrangning, d.v.s. anstrangningen for att ta fram en prototyp ar liten jamfért med det
betydande resultat man f& ut av den.

Ett exempel paen LoFi-prototyp & en s.k. storyboard vars uppgift & visaflodet i ett
system, d.v.s. var man hamnar om man klickar paen viss knapp o.s.v.

(Preece, 1994; Lowgren, 1998)

3.1.4 Risker med att utveckla en prototyp

Prototyputveckling &r inte bara positiv utan det finns en hel del risker man bor vara
medveten om, innan man bestdmmer sig for vilken typ av prototyp man ska anvanda.

For avancerad prototyp — kunden tror att prototypen & det slutliga systemet och kan
inte forstavarfor man lagger ner ytterligare 3 ménader for att "goraklart”. Varfor
ska de betala for nayot som i deras 6gon redan finns?

De kanske inte forst& att prototypen &r ett slags " skal”, dar t.ex. sakerhet,
integration och total funktionalitet saknas. (von Dorrien, 2001)

For enkel prototyp — kunden tror att prototypen kommer att se ut padet enkla sittet
och f& en negativ instdllning till systemet innan det ens har tagitsi bruk.
(von Dorrien, 2001)

Det finns en risk att utvecklaren resp kunden | &er sig for tidigt vid en viss [6sning
och dérfor kan det bli svat att tdnkai andra banor. (von Dorrien, 2001)

En annan risk med prototyper &r att ineffektiv prototypkod ibland kan deranvandas
vilket kan ledatill att det dlutliga systemets prestanda sunker.

P.g.a. tidsbrist eller skenande kostnader finns risken att en altfér fungerande
prototyp "tillfaligt” tasi bruk som det slutliga systemet. (Sommerville, 2001)



18

4 Definition av RUP

4.1 Utvecklingen fra n Vattenfallsmodellen till RUP

En systemutvecklingsmetod & en samling av generella foreskrifter for hur man ska anpassa
datasystem till manniskors behov. (Mathiassen et al., 1998)

4.1.1 Vattenfallsmodellen

En klassisk systemutvecklingsmetod brukar folja vattenfallsmodellen (se figur 4.1).
Modellen tilldmpar det som kallas for linjalmetodik. Linjalmetodiken forutsétter att nasta
fas inte ska borjainnan féregdnde fas har avdutats. (Kruchten, 2000)

Vattenfallsmodellen innehdler foljande fem faser:
- Analys - definition av kravspecifikation.
Design - system- och mjukvarudesign.
Implementation - implementation och enhetstestning.
Testning - integration och systemtestning.
Underhdl — drift och underhdl.

Analys *
Design
Risk ;
Implementation ﬁ
Testning ﬁ
Underhall
Tid

Figur 4-1: Vattenfallsmodellen kompletterad med nér i tiden risker upptécks
(Sommerville, 1991, s. 45; Kruchten, 2000, s. 6).

Det fundamentala problemet med vattenfallsmodellen &r att den har en tendens att gomma
de riktigariskernai ett projekt tills det & forsent att dgarda dem paett meningsfullt sétt.
Med andra ord & vattenfallsmodellen inte byggd for att forutse och paett bra sétt ta hand
om de risker och misstag som kan férekommartidigt i processen.
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Kostnaderna blir hdgre och hdgre ju senare misstag fr én tidigare faser upptacks.
(Sefigur 4-2).

Kostnad

< >
Tid

Figur 4-2: Julangre tiden gar innan man hittar misstag desto hogre blir kostnaden for att atgérda dem.
(Kruchten, 2000, s. 13).

Ett annat problem med vattenfallsmodellen &r att kravspecifikationen for det nya systemet
frysestidigt i processen. Risken med detta &r att kunden f& ett system som inte fungerar
som han vill ha det.

4.1.2 Spiralmodellen

Som svar pavattenfallsmodellens sv&igheter att hantera och kontrollera olika problem i
systemutvecklingsprocessen utvecklade Barry Boehm den s.k. " spiralmodellen”.
(Preece, 1994)

Istallet for att som i vattenfallsmodellen utfora aktiviteternai en sekvens, d.v.s. gafran en
aktivitet till en annan nar den foregdende har avslutats, tog Boehm fram en process som
utfors som i en spira. Varje iteration motsvarar en fas i systemutvecklingsprocessen.

En viktig skillnad mellan spiramodellen och tidigare systemutvecklingsmetoder &r att man
i spiralmodellen fokuserar paatt hittarisker i projektet. Oidentifierade risker kan ledatill
stora problem senare i projektet, t.ex. att det drar 6ver tiden och att kostnadernainte g& att
hdlainom budgetens ramar. (Sommerville, 2001)

Varjeloopi spiralen delasin i fyra sektorer. (Sommerville, 2001)

1. Faststallande av mal (objective setting) —i den forsta sektorn faststaller man
specifikama for resp. fasi projektet. Man faststédller &ven begransningar, d.v.s. vad
systemet inte ska kunna hantera. En detaljerad projektplan for projektledningen tas
fram.

Risker i projektet identifieras och alternativa strategier, beroende padessa risker,
planeras.
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2. Riskvardering och riskreduktion (risk assessment and reduction) — i den andra
sektorn genomfors en detaljerad analys av varje risk som har identifierats. Atgarder
vidtas for att reducera riskerna genom att t.ex. utveckla en prototyp.

3. Utveckling och validering (Development and validation) —i den tredje sektorn, efter
riskutvarderingen, véljer man en utvecklingsmodell for systemet.

4. Planering (Planning) —i den fjérde sektorn granskas projektet och beslut fattas om
man ska gavidare till nastaloop i spiralen. Om saér fallet uppréttas planer for nasta
fasi projektet, annars itererar man annu ett varv inom samma loop.

Objective Setting Risk assessment and reduction

Determine objectives,
alternatives and
constraints

Evaluate alternatives,
identify, resolve risks

Risk
analysis

Risk
analysis

Risk
analysis

Risk
REVIEW analysis

Opera-
tional
protoype

Prototype 2

LI
Requirements plan Simulations], models, benchmarks
Life-cycle plan Concept of

Operation S/\W

uirements Product )
e design Detailed
Development Requirement design
plan validation Code
i Unit test
Integration Design :
and test plan V&v Integration
Plan next phase ol
Acceptance
Planning Service test Develop, verify

next-level product

Development and validation

Figur 4-1. Boehms spiralmodell av systemutvecklingsprocessen (Sommerville, 2001, s. 54).

Man borjar med att téanka igenom mdséttningen for varje cykel i spiralen, t.ex. prestanda,
funktionalitet. Mojligheter for att uppnadessa md och begransningar for varje dternativ
réknas upp. Dérefter bedoms varje alternativ mot de tidigare faststéllda mden. Detta brukar
resulterai att man identifierar riskkdallor tidigt i projektet. Nasta steg ar att utvardera dessa
risker genom aktiviteter som t.ex. mer detaljerad analys, prototyputveckling eller
simulering. Nér riskerna slutligen har beddémts, utvecklar man lite till och dérefter foljer
planeringsaktiviteter for ndstafasi processen.

(Sommerville, 1998)

Spiralmodellen anvander sig av samma huvudprocesser som vattenfallsmodellen, d.v.s.
analys, design, implementation, testning samt underhdl, men med den skillnaden att flera
iterationer krévs inom dessa huvudprocesser.
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En av de viktigaste nyheterna &r att spiralmodellen introducerar idén med
prototyputveckling inom varje fas for att béttre kunna forst akraven infor nasta iteration
genom att identifiera de komponenter som har den storsta risken att varafel eller som
kostar mest att i efterhand réttatill. (Preece, 1994)

4.1.3 Vad ar RUP och varfor RUP?

Resten av kapitel 4 baseras pa Kruchten (2000) samt RUP Online (2001).

Under &enslopp har olikait-projekt misslyckats p.g.a. olika orsaker, bl.a. missforstand nér
det géller anvandarnas behov, of ormaya att hantera foranderliga krav, sena upptéckter av
projektbrister, projektmedlemmar som sta i vagen for varandra m.fl. Det har varit svat att
hdlareda pavem som andrade vad, nar och varfor.

RUP bygger paspiralmodellens idéer, som vi tidigare har namnt, bl.a. fokuserar paatt hitta
och agéardarisker satidigt som majligt i systemutvecklingsprocessen och hantera
nytillkomna krav.

RUP har ambitionen att tillhandahdla ett mer disciplinerat sétt att fordela arbetsuppgifter
och ansvarsomr &len inom en utvecklingsorganisation. M det med RUP &r att sakerstélla att
produktion av mjukvara sker med hog kvalitet som moter slutanvandarnas behov samt att
det foljer en forutbestéamd tidsplan och budget. RUP mgjliggor for projektledning att
Overblicka och kontrollera ett projekt.

Rational har samtidigt utvecklat olika verktyg som ska stédja systemutvecklingsaktiviteter
och underl&tta utvecklarnas arbete. Padetta sétt hdler sig RUP inte bara paen teoretisk
nivautan ger aven stod i praktiken.

Vi ga inte ndrmare in paverktygen utan hdler osstill den teoretiska delen.

RUP & mycket omfattande och det skulle krévas en hel uppsatsi sig for att i detalj beskriva
RUP. Vi forsoker darfor att paen mycket grundlaggande niv aforklara RUP:s grundstruktur
och uppbyggnad i resterande delar av detta kapitel.

4.2 RUP:s uppbyggnad

RUP har tvadimensioner:
den horisontella axeln motsvarar tid och visar livscykelns aspekter pa
utvecklingsmetoden alltmedan den utvecklas.

den vertikala axeln motsvarar arbetsfltdet, som grupperar aktiviteter inom sitt
omr ae.

Den forsta dimensionen motsvarar en dynamisk syn av utvecklingsmetoden. Den uttrycks
termer av cykler (cycles), faser (phases), iterationer (iterations) och milstolpar (milestones).

Den andra dimensionen motsvarar en statisk syn pautvecklingsmetoden. Deni sin tur
uttrycksi termer av processkomponenter, aktiviteter, arbetsfloden, artefakter och roller.
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Figur 4-1:. RUP:s arbetsfléden, faser och iterationer (Kruchten, 2000, s. 23).
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4.2.1 Den horisontella dimensionen

Den horisontella dimensionen &r ett medel for projektledningen att styra och folja upp

utvecklingen av projektet.

Utvecklingsmetodens livscykel & indelad i fyra sekventiella faser: ” Inception”,

"Elaboration”, " Construction” och " Transition”.

| dutet av varje fas finns en avstamningspunkt (milestone) for att faststélla att mden for
just den fasen har uppnéts.> Om mé&en inte motsvarar de krav man uppstéllt for fasen,
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itererar man ytterligare en gang inom samma fas (iterations). Forst nér en tillfredsstallande
utvardering har uppnats till&s projektet att gavidare till nasta fas.

® Lifecycle Milestone Review, enligt RUP
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Figur 4-1: Iteration inom en fas.

4.2.1.1 Inception-fasen

Mal
M det med inception-fasen &r att projektets intressenter ska f den gemensam syn pa

projektets problemomr &le. For nya projekt innebar detta att risker inom problemomr &et

och systemkrav mdste identifieras innan projektet kan fortsitta.

Nér det galler forbéttringar paredan existerande system, &r inception-fasen kortare, men
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den &r fortfarande fokuserad paatt sakerstélla att projektet ar vart att genomfdra och att det

ar genomforbart.

De framsta mden for inception-fasen &r:
att faststélla ett projekts omfattning, d.v.s. vad som skall ingaresp inte ingai
projektet.
att tafram de mest kritiska och viktiga anvandarscenarierna.
att visa och kanske demonstrera minst en arkitektur baserad panayot av
anvandarscenarierna.
att uppskatta projektets kostnader och ta fram ett planeringsschema fér hela
projektet.
att uppskatta potentiella risker.
att forbereda stéd for projektet.

Aktiviteter
Aktiviteter som ing& i inception-fasen &r:
- att formulera projektets omfattning.

att planera och férbereda administration kring projektet, t.ex. riskhantering och

bemanning.
att implementera ett anvandarscenario for att sékerstélla att projektet ar
genomforbart.

att faststélla projektet och dess organisation, vélja verktyg, besluta om vilka delar i

processen som behover forbéttras.
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Resultat
Resultatet av inception-fasen & skapandet av foljande artefakter:
- ett dokument som presenterar en generell vision av projektets viktigaste krav och
huvudsakliga begrénsningar.
lista Gver ala anvandarscenarier och aktdrer som kan identifieras sapasstidigt i
projektet.
en initial projektordlista.
eninitia afféarsmodell.
initial riskutvérdering.
en projektplan som visar faser och iterationer.

4.2.1.2 Elaboration-fasen

Syftet med elaboration-fasen &r att analysera problemomr &et, etablera en fullgod
arkitekturell grund, utveckla projektplanen samt att eliminera hogriskomr &len inom
projektet. Elaboration-fasen & den mest kritiska av de fyra faserna eftersom det & h&r man
fattar beslut om projektet ska fortséita eller om det ska léggas ner.

Mal
De framsta mden for elaboration-fasen &r:
- att definiera, validera arkitekturen sasnabbt som det &r praktiskt mojligt.
att faststélla visionen.
att faststélla en hogkvalitativ konstruktionsplan for constructions-fasen.
att demonstrera att den faststéllda arkitekturen kommer att stodja visionen till en
rimlig kostnad inom rimlig tid.

Aktiviteter
Aktiviteter som ingd& i elaboration-fasen ar:
- att utarbeta visionen och upprétta en solid forst&lse for de mest kritiska
anvandarscenarierna.
att utarbeta processen, infrastrukturen och utvecklingsmiljon och sétta processen,
verktygen och supporten paplats.
att utarbeta arkitekturen och véja ut komponenter.

Resultat
Resultatet av elaboration-fasen &r skapandet av foljande artefakter:
en use-casemodel|.
kompl etterade krav.
arkitekturbeskrivning for mjukvaran.
en korbar arkitekturell prototyp.
en reviderad lista med risker.
en utvecklingsplan.
en prelimindr anvandarmanual .
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4.2.1.3 Construction-fasen

Under construction-fasen utvecklar man ala derstéende komponenter och integrerar dem i
produkten. Alla funktioner testas noggrant. Fasen kan ocksases som en
tillverkningsprocess dar man fokuserar paatt hantera resurser och kontrollera
verksamheten for att optimera kostnader, tidsplaner och kvalitet.

Mal
De framsta mden for construction-fasen &r:
- att minimera utvecklingskostnaderna genom optimering av resurser och genom att
undvika ontdiga omarbetningar.
att uppnatillfredsstéllande kvalitet sdsnabbt som det ar praktiskt majligt.
att uppnaanvandbara versioner (alpha, beta och andra testutgavor) sasnabbt som
det & praktiskt mojligt.

Aktiviteter
Aktiviteter somingd& i construction-fasen &r:
- att hanteraresurser och optimera processen.
att komplett utveckla komponenter och testa mot de definierade
evalueringskriterierna.
att utvardera produktutgdvor gentemot visionens acceptanskriterier.

Resultat
Construction-fasen resulterar i en produkt fardig att ldmnas till slutanvandarna som minst
innehdler:

mjukvaraintegrerad till de adekvata plattformarna.

anvandarmanualer.

en beskrivning av den aktuella utgavan.

4.2.1.4 Transition-fasen

Syftet med transition-fasen ar att forflytta mjukvaran till anvéndarnas miljo. Efter att
produkten har levererats till kunden brukar en del problem uppst dsom kréver att man
utvecklar nya utgavor, réttar till vissa problem eller avd utar tidigare uppskjutna
funktionella komponenter.

Mal

De framsta mden for transition-fasen &r:
att uppnaatt anvandarna kan ge support till sig géva
att uppnaatt intressenterna har en gemensam syn padelar av systemet som skatasi
drift och att det Gverensstdmmer med visionens evalueringskriterier.

att uppnaatt " utrullningen” av det slutliga systemet ska ske sasnabbt och sa
kostnadseffektivt som det ar praktiskt mojligt.
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Aktiviteter
Aktiviteter som ingd i transition-fasen &r:

- Marknadsforing, férséljning samt utbildning av personal paplats.
Finjusteringsaktiviteter, t.ex. fixa buggar och férbéttringar av prestanda och
anvandbarhet.

Utvérdera de delar av systemet som skatasi drift mot visionen och
acceptanskriterierna for produkten.

4.2.2 Den vertikala dimensionen

RUP delar upp processen i nio discipliner (disciplines). Dessa nio discipliner delasi sin tur
ini sex “Engineering workflows® (Business Modeling, Requirements, Analysis & Design,
Implementation, Test och Deployment) och i tre stycken “ Supporting workflows”
(Configuration and Change Management, Project Management, Environment).

En disciplin visar alla aktiviteter som kan genomféras for att ta fram vissa artefakter. Paen
mer detaljerad niva -” workflow details’- visas hur roller samarbetar, hur dessaroller
anvander sig av och tar fram artefakter. Langre fram beskriver vi mer om roller och
workflows. (RUP Online, 2001)

4.2.2.1 Business Modeling

syftet med Business Modeling-disciplinen &r att:
forst astrukturen och dynamiken i en organisation for vilken systemet skall
utvecklas.
forst de aktuella problemen i organisationen och identifiera potentiella
forbattringar.
sékerstédlla att kunden, slutanvandarna och utvecklarna har en gemensam
uppfattning av organisationen.
ta fram de systemkrav som behovs for att stddja organisationen.

4.2.2.2 Requirements

syftet med Requirements-disciplinen &r att:
upprétta och underhdla éverenskommelser med kunder och andra intressenter om
vad systemet ska kunna utfora.
tillhandahdla en béttre forst &lse av systemkraven for systemutvecklarna.
definiera systemets begrénsningar.
tafram ett underlag for planering av iterationernas tekniska innehdl.
tafram ett underlag for uppskattning av kostnader och tid for att utveckla ett
system.
definiera ett anvandargranssnitt for systemet som fokuserar paanvandarnas behov
och ma.
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4.2.2.3 Analysis and Design

Syftet med Analysis & Design-disciplinen &r att:
omvandla kraven till en design av det kommande systemet.
utveckla en stabil systemarkitektur.
anpassa designen till implementationsmiljon.

4.2.2.4 Implementation

syftet med Implementation-disciplinen &r att:
faststélla organisationen av koden.
implementera klasser och objekt.
testa de utvecklade komponenterna som enheter.
integrera resultatet av individuellaimplementattrers eller gruppers arbete
(enheterna) till ett exekverbart system.

4.2.2.5 Test

Syftet med test-disciplinen &r att:
verifiera interaktionen mellan objekt.
verifiera en ordentlig integration av mjukvarans komponenter.
verifieraatt allakrav har implementerats parétt sétt.
identifiera och sdkerstélla att felaktigheter uppmarksammas innan deployment-
fasen.

4.2.2.6 Configuration and Change Management

Syftet med Configuration and Change Management-disciplinen ar att:
Hantera och kontrollera kravforandringar och underhdla projektartefakterna.

4.2.2.7 Deployment

Syftet med Deployment-disciplinen &r att:
beskriva de aktiviteter som sakerstéller att mjukvaruprodukten finns tillgénglig for
slutanvandarna.

4.2.2.8 Project Management

Syftet med Project Management-disciplinen &r att:
hantera risker, komma 6éver de hinder som finnsi végen fér att framgangsrikt
leverera en produkt som méter kundernas behov.
tillhandahdla ett ramverk for att hantera mjukvaruintensiva projekt.
tillhandahdla praktiska riktlinjer fér planering, bemanning, utféra och dverblicka
proj ekt.
tillhandahdla ett ramverk for riskhantering.
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4.2.2.9 Environment

Syftet med Environment-disciplinen &r att:
tillhandahdla de verktyg som kravs for att stédja hela processen .
fokusera paaktiviteter som & nodvandiga for att konfigurera processen for ett
proj ekt.

4.3 Hur jobbar man med RUP?

En systemutvecklingsmetod beskriver vem som gor vad, hur och nar det gorsi ett projekt.
RUP anvénder sig av fyra modellelement.
- Roall (role): Vem utfor uppgiften?
Aktivitet (activity): Hur ska uppgiften utforas?
Artefakt (artifact): Vad ska utforas?
Arbetsflode (workflow): Nér ska det utforas?

En roll definierar beteende och ansvarsomr &le for en individ eller for en grupp av individer
som arbetar tillsammansi ett lag. Beteendet uttrycks genom de aktiviteter rollen ska utfora
och ansvarsomr &let uttrycks genom de artefakter rollen skapar, modifierar och
kontrollerar. En artefakt & information som har skapats, modifierats eller anvantsi en
utvecklingsprocess. Det kan t.ex. vara en use-casemodell, ett dokument eller en kéllkod.
Artefakter anvands som indata for att rollen ska kunna utféra sina aktiviteter och dessa
aktiviteter resulterar i artefakter somi sin tur blir indata for nastaroll.

Nedanst &nde bild visar de olika aktiviteter en ” System Analyst” deltar i och de artefakter
som dessa aktiviteter resulterar i.
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Figur 4-1: Rollbeskrivning, aktiviteter och artefakter for en System Analyst (RUP Online, 2001).
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Inom RUP finns 31 roller definierade, t.ex. system analyst, designer, test designer m.fl.
Observera att roller inte & individer. En individ kan haen eller fleraroller och varjeroll
har till uppgift att utféra aktiviteter bestamda fér just den rollen.

Resource Role Activity

Designer Object Design
Paul /j :

Use Case Author Detail a Use Case
Mary »

Use Case Designer Use Case Design
e ¢

< Design Reviewer Review the design

Sylvia —

Architect Architectural Analysis
Stefan——~— | ) Architectural Design

Figur 4-1: En person kan ha flera roller inom RUP (Kruchten, 2000, s. 38).

Det behdvs ett sétt att beskriva de aktiviteter som resulterar i vardefull information och som
visar interaktion mellan rollerna. Arbetsflode (workflow) kallas en s&lan sekvens av
aktiviteter. RUP har valt att organisera arbetsflodena enligt " Disciplines’, "Workflow
details’ och "lteration plans’:

"Disciplines’ innebér de discipliner vi tidigare har ndamnt.

"Workflow details’ &r ett uttryck for en specifik grupp av relaterade aktiviteter.
"Workflow details’ visar &en informationsflodet, d.v.s. de artefakter som &r indata
resp. utdata fran och till aktiviteterna.

"Iteration plans’ &r ett sétt att presentera de aktiviteter som ska ske inom en specifik
iteration.



Figuren 4-8 visar arbetsflodet inom ” Analysis & Design”.
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Figur 4-2: Arbetsflodet inom” Analysis & Design” (RUP Online, 2001).

4.4 RUP:s syn pa prototyper

Vad gdller RUP:s sétt att se paprototyper &r detill for att reducerarisker och for att

reducera osakerhet nér det gdler:
produktens affarsmassiga livsduglighet.
stabilitet och prestanda.
satsning paprojektet eller finansiering av det.
forst&lse av krav.
produktens anvandbarhet.
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En prototyp kan hjdpatill att utveckla stod for produkten genom att visa n&got konkret och

exekverbart for anvandare, kunder och ledning.

M det med prototyper &r att de méste forbli tydliga. Om man inte har for avsikt att utveckla
prototypen till den slutliga produkten, ska man plétsligt inte anta att prototypen ska bli den

slutliga produkten bara for att den fungerar.
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RUP har tvasétt att se paprototyper:
Genom vad de resulterar i:
- den"utforskande” prototypen (throw-away) slangs nar den uppnat sitt syfte.
- den”evolutiondra’ prototypen utvecklas stegvistill att bli det slutliga systemet.

Genom vad de utforskar:
" beteendeprototypen” fokuserar paatt utforska systemets specifika beteende.
- den”strukturella’ prototypen utforskar arkitekturella och teknologiska
angelagenheter.

Utforskande prototyper

Den utforskande prototypen utvecklas for att testa projektets tveksamheter, antingen
funktionalitet eller teknologi eller bada delarna. Den &r tillfalig, den gors med minimal
anstrangning och syftar till att slangas efter genomforda tester.

Evolutionara prototyper

Den evolutionara prototypen utvecklas frén en iteration till nésta. Dess kod omarbetas
allteftersom produkten utvecklas. For att kunna hantera omarbetningarna utfors designen
och testningarna mer formellt.

Beteendeprototypen
Beteendeprototypen tenderar att vara en utforskande prototyp som fokuserar pavad
systemet skall gora sett ur anvandarnas synvinkel (systemets skal).

Strukturella prototyper
Strukturella prototyper tenderar att vara en evolutionar prototyp som fokuserar pavad
systemet skall gora ur utvecklarnas synvinkel (systemets skelett, arkitektur).

RUP forespr &ar prototyputveckling i samband med utvecklingen av anvéandargranssnitt
(User Interface Prototype) samt arkitekturell prototyputveckling.

Enligt RUP ska prototyper for anvandargranssnitt géras i Requirement-disciplinen, b&e i
inception- och elaboration-fasen, med syftet att hantera varierande anvéandbarhetskrav.
Prototypen for det anvandargranssnittet baseras pause case-modellerna, vilka har tagits
fram tillsasmmans med kunden i ett tidigare skede. Ovan ndmnda beteendeprototyp &r ett
lampligt val vid utvecklingen av en prototyp fér anvandargranssnitt.

Néar det géller arkitekturell prototyputveckling gérs dennai Analys & Designdisciplinen,
b&e i inception- och elaboration-fasen. Syftet med den arkitekturella prototypen &r att
implementera de viktigaste arkitekturella besluten som fattats i designfasen. Den
arkitekturella prototypen utvarderar arkitekturen och tjdnar som en grund fér resten av
systemutvecklingen.

Denna prototyp & s.k. strukturell och den resulterar i att prototypen, via construction-fasen,
slutligen utvecklastill fardiga systemet.
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5 Intervjuresultat

5.1 Introduktion till intervjuer

Vi namnde i introduktionskapitlet att vi skriver va uppsats pauppdrag av WPC (Web
Program Center) paVolvo IT. Vi har haft fordelen att &ven hava arbetsplats hos WPC
under helavat uppsatsarbete, vilket har varit mycket fordel aktigt for oss. Framst for att vi
léttare har kunnat félja deras utvecklingsarbete, bl.a. genom att deltai derasinterna
gruppmaoten, men aven for att vi |&tare kunde boka intervjuer och att vi hade de intervjuade
naratill hands for extra fr&yor. Projektet vi har foljt &r ett utvecklingsprojekt for AB
Volvos nya webplats.

V &allitteraturstudier tillsammans med observationer av det fortskridande arbete inom
projektet lade grunden till v& undersokning.

V daintervjuer har inriktats mot tre grupper av projektintressenter, som vi har valt att kalla
dem. Vi har forsokt att faen objektiv syn pavat problemomr &le genom att angripa det
frén tre olika hal.

1. Vi har intervjuat Runo Burman fran avdelningen Methods and Techniques inom Volvo
IT. Den avdelningen har bl.a. till uppgift att ge stoéd till WPC och andra avdel ningar
inom Volvo IT betradffande RUP och dess metod. Burman kan betraktas som en ” guru”
inom omr &et. Vi & intresserade av metodavdel ningens syn pahur RUP bor tillampasii
ett systemutvecklingsprojekt samt tdnkandet kring prototyper inom RUP.

For enkelhetens skull kallar vi fortséttningsvis avdelningen Methods and Techniques
for metodavdel ningen.

2. Vi har intervjuat utvecklarna paavdelningen ” Solution Development” pA WPC, vars
uppgift &r att utveckla och leverera ett komplett system enligt RUP. Projektgruppen har
utformats enligt RUP:s definition av roller och besta sdedes av system analytiker,
designer, utvecklare av anvandargranssnitt, systemarkitekter, implementatorer, testare,
projektledning samt 6vriga intressenter (stakeholders). Nér det géller WPC har vi
intresserat oss for deras sétt att anvanda/utveckla prototyper samt hur RUP p&verkar
deras arbete och utvecklingen/anvandning av prototyperna. Sammanlagt har vi
intervjuat tolv personer fran WPC.

Vi vill tydligg0ra att vi avser avdelningen ” Solution Development” inom WPC nér vi
skriver WPC.

WPC

Customer Solution Delivery Architecture
Relations Development & Support & Methods

Figur 5-1: Organisationsschema 6ver WPC.
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3. Vi har intervjuat Charlie Nordblom frén AB Volvo som &r bestédllare och kravstéllare av
systemet, sdedes & han kund till WPC. Né&r det géller honom &r vi intresserade av om
han har en &kt om RUP och om hans syn paprototyper.

Infor intervjuerna med WPC utformade vi ett antal fr ggor, nérmare bestamt 17 till antalet
(se bilaga 1). Tanken med fr&orna var inte att ta fram individens personliga erfarenheter
av prototyputveckling och RUP utan snarare betona den intervjuade personens uppfattning
om sin roll och dess omfattning i projektet. Samtidigt ville vi fafram en helhetsbild av
WPC som utvecklingsgrupp.

| intervjuerna med Charlie Nordblom och Runo Burman I&t vi dem tala fritt med viss
styrning av enstaka fragor frén va sidafor att intervjun skulle hdlasig inom vat
intresseomr dle.

N &ra av frgorna kanske inte direkt berérde vat problemomr &le, men vi valde att tamed
dem dels for att ledain intervjupersonen i amnet, dels for att fr &yorna dven skulle ge oss en
helhetshild. Vissa av fr&orna har dessutom varit intressanta som grund fér vaa framtida
forslag kring prototyputveckling tillsasmmans med RUP.

Intervjuerna genomfordes enskilt for att personernainte skulle paverkas av varandra. De
spelades in och skrevs sedan rent ordagrant for att vi i efterhand |&ttare skulle kunna
studera svaren och se eventuella kopplingar till andra svarsresultat. Det var en ganska
glitsam process eftersom gélvaintervjuernatog mellan ¥dimme till 1 ¥4imme och trots
vaaflinka fingrar tog det sedan minst tvatimmar att skriva ut dem.

Dock var det modan vart, for intervjuernaresulterade i ett omfattande
undersokningsmaterial och det var mycket berikande for va egen forkovran.

De tolv intervjuerna med utvecklarna pa WPC har ssmmantstélltsi en tabell (se bilaga 2).

5.2 De intervjuades syn pa prototyputveckling

Ett av huvudmden vi hade med intervjuerna var att fafram intressenternas syn pa
prototyper och prototyputveckling.

Alla de intervjuade har arbetat med prototyper i n&gon form och de har utvecklat egna
uppfattningar om dem. Det forsta vi ville hareda pavar deras uppfattning om syftet med
prototyper samt prototypernas for- och nackdelar.

Runo Burman

Runo Burman anser att ménga har en dogmatisk syn paprototyper, d.v.s. att prototyper
médste innehdla korbar kod och att den ska fungera som en provisorisk version av det
dutliga systemet. Sdv tycker han inte att det & gé&lvklart utan menar att ibland kan en
prototyp &ven vara en snabbskiss som man sedan kastar.

P&sin egen fréya” Ska vi ha en prototyp?” svarar han: ” Ja, om man behéver det. Ar
kunderna kanda och ar deras behov kénda ar prototyputveckling inte sa viktigt”. Det
framsta syftet med prototyper, enligt Burman, & att man gor en prototyp for att interagera
med kunderna och for att faigéng tankarna hos dem.

Under intervjun med Burman framkom inga direkta nackdelar med prototyper.
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PAWPC har de olika avdelningsmedlemmarna en blandad uppfattning om vad prototyper
och prototyputveckling innebér. Nedan visas de huvudsakliga syftena tillika fordelarna med
prototyper som kom fram under |nterv1 uerna
visualisera och visa upp for negon som inte har varit med i diskussionen tidigare.
ett satt for kunden att | éttare forst dvissa problemstél Iningar.
ett diskussionsunderlag med kunden.
en prototyp & ngyot som inte ger sken av att vara den slutliga l6sningen. Det skaga
fort, ge snabbt resultat for att stdmmas av mot kund. Det kan vara en pappersgrej
eller en klickbar variant.
textdokument svarar pafrégan VAD ska goras. Bilder och prototyper svarar pa
frégan HUR ska det goras.
testa funktionalitet och idéer. Komma fram till hur man ska utveckla paett smart
sétt.
prototyper skapar engagemang och égandeskap hos kunden.
upptécka problem paett tidigt stadium i systemutvecklingsprocessen.

WPC:s uppfattning om nackdelar med prototyputveckling &r att:
kunden kan uppfatta prototypen som det slutliga systemet.
p.g.a. tidsbrist finns det risk att prototypen blir det slutliga systemet.
kunderna &r ovilliga att betala for prototyper.
man Overarbetar prototypen, d.v.s. man " pillar med knappar” mest for att det & kul.
man | &er sig for tidigt vid en viss 16sning.
kunden fokuserar pafel saker vid avstamning, t.ex. tittar pafarger och ordval
istallet for funktionalitet.
man kan lova for mycket med prototyper.
prototyper & kostsamma.
de tar tid att gora.

Charlie Nordblom
Charlie Nordbloms &ikt &r att prototyper har tre huvudsakliga syften:
1. Att ge honom ett verktyg att kommunicera med sina slutkunder. Dé&r anser han att
prototypen & hygglig, men att den inte & béttre &n en serie PowerPoint-bilder eller
en flash-presentation.

2. Det andra syftet, enligt Nordblom, &r att kommunicera mellan leverantor och
bestallaren. ” Ar detta vad du har tankt dig eller réttare sagt: s hér har vi forstatt
dina krav och sa har &r vart forslag till 16sningar, och sa visar vi hur det ser ut for
dig.” Dér foredrar han storyboards framfor prototyper.

3. Det tredje syftet, som Nordblom tror & huvudsyftet for leverantdren, & att bygga en
prototyp for att testa saker, testa sina resonemang. Han anser att den mest ar till for
att |6sa leverantorens egna problem.

Denna prototyp, menar Nordblom, &r livsfarlig” for han & radd for att "fain en
massa skrapkod och misslyckade |6sningar” i den slutliga produkten.
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Fordelar med prototyper, anser Nordblom, &r att man inte ” branner sa mycket
programmeringstid”, men framfor allt ser han det som ett kommunikationsredskap mellan
utvecklare och kund. Sarskilt om kunden eller bestéllaren & en ovan bestéllare som inte
forsta funktionaliteten och inte kan lasa en specifikation. D aar prototyp riktigt bra, menar
han.

Kan daremot kunden |&sa en specifikation passar en prototyp av typen storyboard béttre,
tycker Nordblom. Storyboarden &r 1&tt att forstd 1&tt att tatill sig och &r relativt billig.

"En storyboard racker for mig”, menar han, ” eftersom den visar det jag ar intresserad av,
namligen hur flodet fungerar i systemet. For detta behdver jag inte se en avancerad
prototyp.”

Nordblom brukar tain en " challenger” — en tredjepart, som granskar vad det & som gjorts
och hur det har gjorts gentemot kravspecifikationen.

En risk med prototyputveckling, menar han, &r att dokumentationen kring prototypernainte
hdler. ”Kan man gora en prototyp som ar s valdokumenterad att du faktiskt kan sitta en
tredjepart pa att testa den?”

Separata fragor till WPC

Till WPC stéllde vi fragan om de skulle klara sig utan prototyputveckling i sitt arbete.
Svaret var ganska enhalligt. De flesta svarade att det nog skulle gaatt arbeta padet séttet,
men det & inget man skulle foredra. Ménga menar ocks3 att hade man inte gjort en
prototyp i projektet skulle man andagoraen for sin egen skull. Tvasvarade att de klarade
sig helt utan.

Pafraan om de pA WPC har ett behov av en standard nér det galler begreppet prototyp och
prototyputveckling svarade de flesta att nggot slags " standard” vore 6nskvard. M &nga har
upplevt forvirring genom att samma ord ndmns, men att man andapratar om olika saker.

N &ra menade att en standard kanske inte direkt & nodvandig, men efterlyser andanaot
slags béttre definition eller t.o.m. upplysning och utbildning kring begreppet. En ansd att
ur kundperspektivet vore det bra att veta vilka prototyper man kommer att faoch vilket
format de & i, eftersom allaforstd inte skillnaden mellan en html-prototyp och en klickbar
PowerPoint-bild.

5.3 De intervjuades syn pa RUP

Ett annat huvudmd med intervjuerna var att fafram intressenternas syn paRUP.

RUP &r ett relativt nytt begrepp inom Volvo IT. RUP infordes 1998, men tanken &r att det
inte skavaraett "Big Bang” utan det skaimplementeras projekt for projekt. M det &r, enligt
Runo Burman, att n4600 utvecklare pahelaVolvo IT under 2002.

Runo Burman

Enligt Burman vill RUP varaen form av standardisering pavad och hur man ska
dokumentera. Precis som man har enats om en standard for att beskriva motsténd och andra
elektriska komponenter, vill Rational att RUP ska vara standard for systemutveckling.

De tvaframsta anledningarnatill att man dokumenterar inom RUP &r, enligt Burman, " for
att man galv ska komma ihag” och "for att man vill berétta for nagon”.
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D &eliminerarisker, planera saker, hantera risker och hantera forandring & huvudmden
med RUP &r foljaktligen dessa dokument négra av de viktigaste att ta fram:
visionen — en idé om varfor man pdorjar projektet.
risklistan — man for upp de risker man hittar.
andringslistan —man fér upp de éndringar som tillkommer efter elaboration-fasen
(Change Request).

Burman menar att det inte finns nayon som anvander RUP till 100%.
Man anvander samycket av RUP som man orkar med eller som han sjdv sager:
"En elefant ater man ju inte hel, man ater den skiva for skiva”.

Den storsta nackdelen med RUP, som Burman ser det, & ”om man foljer den som fan foljer
bibeln”. Han menar att de farligaste & de dogmatiska manniskor som féljer skrifternatill
punkt och pricka. De minst farliga manniskorna & de som foéljer skrifternalite grand, "de
som tycker att det &r trevligt att det finns n&ra regler, men som inte tittar pabokstav for
bokstav”.

Den storsta risken, enligt Burman, & om man dter hela paen gang. " Da kvavs man ju
direkt”. Han ppekade derigen varfér man gor dokumentationen:

"Tva orsaker: Minnas och tala om for ndgon annan’”.

Burman betonar &ven vikten av kommunikation med kund. Han menar:

” Nar kunden och jag pratar med varandra sa har vi samma idé nar vi skiljs at. Kunden gar
vidarei tiden och blir utsatt fér paverkan utifran. Nar vi traffasigen sa har vi inte samma
bild som han éverforde till mig forsta gangen. Han har en helt ny bild. Darfor ar det viktigt
att man interagerar med kunden. Vi maste pa nagot sétt synka vara bilder.

Det vi vill leverera ar ju det kunden vill ha i slutet av tidsaxeln, inte det vi bestamde i
borjan. Om man levererar det han vill ha i slutet blir han jattentjd. Levererar vi det han
bestamde tidigare blir han alltid missndjd. Det ar darfor det ar viktigt att ta ett steg i taget,
att verifiera tillbaka " har idéerna andrats hos kund?” Det ar dérfor vi ska ha en” Change
Request” - lista, dar vi tar med nya krav somvi vill haini systemet.”

For att ytterligare betona betydel sen av kommunikation och for att fortydliga fér oss under
intervjun ritade han nedanst &nde figur 5-2.

Inception Elaboration Construction Transition

Paverkan utifran Change Request

Paverkan:
Kund utifrén
O o2

% i i@ N

Leverans

Utvecklare

Figur 5-1: Betydelsen av avstamningsmdten mellan kund och leverantdr, enligt Runo Burman.
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WPC

DARUP & sapass omfattande som har beskrivits tidigare har Volvo I T gjort en anpassning
av RUP saatt den ska passa den egna verksamheten. Pa WPC har mani sin tur gjort en
anpassning av Volvo I T-varianten for att passa den egna avdel ningens projekt. De flesta pa
avdelningen har fat genomgaminst en kursi RUP. M.a.o. vet de vad RUP innebér i teorin,
men den praktiska erfarenheten varierar fran person till person som nedanst &nde figur
visar. (Sefigur 5-3)

Erfarenhet av RUP inom WPC
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Figur 5-2: Erfarenhet av RUP inom WPC.

Trots att den praktiska erfarenheten av RUP pa WPC inte & sastor, har
avdelningsmedlemmarna méanga och varierande &ikter om RUP:s for och nackdelar.
De flestalyfter fram f6ljande som RUP:s framsta styrka:
Det &r ett strukturerat sétt att arbeta pd d.v.s. det forklarar vad man skall gora under
hela projektet och hur man kommer att gora det.
Det & ett bra styrmedel for att faprojekten i hamn.
Det & ett strukturerat st att ta fram kommunikationsmodeller mellan kunden och
utvecklarna.

Andra viktiga synpunkter som kom fram var att RUP f& kunden och utvecklarna att §ava
tanka efter lite fore, d.v.s. redan i den inledande fasen.

RUP har aven tydligamd och tydlig arbetsuppdelning och det &r ett bra sét att
dokumentera det man ténker och pratar om.

En avdelningsmedlem framhdll det som positivt att RUP har skapat en egen terminologi fri
frén varderingar fran tidigare systemutvecklingsmetoder.

M énga av de intervjuade pa WPC uppfattar inte RUP bara som en dans parosor, utan de
har aven pdpekat RUP:s svagheter.

Det som framst ndmns &r att RUP & omfattande, komplext och svat, vilket gor att det tar
Iang tid att larasig att arbeta enligt RUP. ”Man maste ta RUP med matta for att den inte
ska bli alltfér betungande”, menar utvecklarna.
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Charlie Nordblom

Kunden, Charlie Nordblom, menar att han inte ser samycket av §alva RUP. Det enda som
han framhdler & att man g& for snabbt fran vad till hur. Han tycker att det saknas tid for
utvardering och eftertanke i RUP. Det han efterlyser &ar ett mycket tydligare utvarderande
moment innan man borjar gora use-casen och innan man f& borja gora prototyper.

5.4 De intervjuades syn pa prototyputveckling i samband med
RUP

V at slutliga md med intervjuerna var att ta reda pade tre projektintressenternas
uppfattning om prototyputveckling enligt RUP.

Runo Burman

Enligt Runo Burman forsdker man i elaboration-fasen bevisa att saker och ting g& att
genomfora. Det gor man oftast i form av en anvandargranssnittssprototyp, som kanske inte
& sdavancerad, men den &r till for att kontrollera att kunden kan matain ngyot och fa
ngyot tillbaka, menar han.

Nér det galler arkitekturella prototyper, p&sta Burman, att det handlar om hur man ska
bygga upp systemet rent tekniskt, d.v.s. med de komponenter som utgor §élva systemet.
Burman anser att man kan gora en skiss av arkitekturen ganska tidigt (i inception-fasen, va
kommentar), redan ndr man kanner till kraven. " Den sitter inte som en smack direkt”, séger
han, " den arkitekturella prototypen visar pa hur det kan se ut. Min asikt &r att man inte
utvecklar arkitekturella prototyper tillrackligt ofta”.

Enligt Runo utvecklar man inte nggon mer prototyp sedan man har kommit till
construction-fasen. Visst det kan finnas nayot scenario kvar, menar han, men det skainte
varangyot av hog risk. Det f& inte vara nggot som paverkar systemets uppbyggnad.

WPC
Punkterna som foljer & WPC:s dikter om RUP pandjot sétt paverkar
prototyputvecklingen och i safall hur:
- Prototyputveckling utan RUP g& fortare &n prototyputveckling med RUP, om man
inte & valdigt duktig paRUP.
RUP p&verkar prototyputveckling mest negativt eftersom sdméangainte kan. Man
médste jobba med RUP for att bli béttre padet.
RUP fungerar bra om man har de rétta forutséttningarna: gott om tid, resurser och
ekonomi.
Ju storre projekt, desto storre nytta .
RUP sager att man ska jobba med prototyper framst i elaboration-fasen eftersom det
ar dar man testar och experimenterar.
Positivt att det i RUP byggs in det hdr med korbar arkitektur och releaser efter varje
iteration. Fore RUP var det inte sareleaseorienterat. Nu vet man i varje iteration
vad som ska goras och vad nasta release skainnehdlla.
| och med att RUP forespr &ar iterationer blir det automatiskt saatt man gor nayon
form av prototyp.



Ser ingen direkt koppling.
Det & mgjligt att det hade sett annorlunda ut utan RUP. Jag kan inte avgora det.

Charlie Nordblom
Under intervjun med Charlie Nordblom framkom inga synpunkter i denna fr&a.
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6 Diskussion och Slutsatser

6.1 Prototyputveckling

Av vaallitteraturstudier framkommer tydligt att prototyper &r ett hjapmedel vid
systemutveckling. Prototyper kan, som bekant, anvandas for riskeliminering, testning,
kommunikation, samt som beslutsunderlag och utbildningsunderlag.

En prototyp behtver inte vara en provisorisk version av en produkt, som t.ex. Anders
Lotsson pdst & (2001). Salana och liknande "h&da’ uttalanden bidrar till den allménna
forvirring som idag r aler kring begreppet prototyp.

V &a empiriska studier visar att just en s&an forvirring existerar. Ingen av de intervjuade
personernai va undersokning hade exakt samma uppfattning om vad prototyper och
prototyputveckling egentligen innebér.

Vad gdller "n&r” man ska anvanda prototyper &r bilden fortfarande valdigt suddig. De flesta
forfattarnai va litteraturstudie uttalar sig ungefar som Runo Burman gor: " Man anvander
prototyper nar man behover dem”. Det kan ju | da fornuftigt och ganska sjdvklart, men
vem fattar beslutet om att utveckling av prototyper ska ske?

Den r &lande begreppsforvirring gor att man pabeslutsfattande nivainte planerar in
utveckling av alatyper av prototyper. Undantaget & anvandargranssnittsprototyper.

V & studie visar dock att hos utvecklarna finns behovet att utveckla prototyper. M énga av
dem gor prototyper vid sidan om, eftersom behovet finns, for att testa sinaidéer om hur de
ska konstruera eller designa en viss del av systemet. Beslutet for salana prototyper fattas
snabbt av varje enskild utvecklare och oftast valideras prototypen av sin egen skapare.
Faran med detta &r att utvecklaren kan | &ain sig §av i sin egen |6sning, vilket innebér att
han inte & den mest optimale att utvardera prototypen.

Betréffande anvandargranssnittsprototyper beslutas det om dem redan tidigt i projektet.
Resurser for genomférandet av prototypen planeras medvetet in till skillnad frén de

" egenbeslutade’ prototyperna. Nar det galler anvandargranssnittsprototypen kan man
bestdmma vilken utvecklingsmetod och teknik som ska anvandas till prototypen samt
planerain olika”deadlines” for utvardering av prototypen.

En annan konsekvens av begreppsforvirringen & att kunden kan faen negativ installning
till prototyper. | vat fall sager kunden att han inte vill ha en funktionell prototyp, utan han
nojer sig med en storyboard. Detta past &nde bekraftar &n en gang forvirringen kring
begreppet prototyp. En storyboard &r inget mindre an en prototyp, men en LoFi s&an.

V & uppfattning & dock att kunden menade att han inte vill ha en kostsam HiFi-prototyp
barafor att visaflodet i systemet, utan att det i dettafall réckte med en storyboard.

Vi identifierade tvaolika perspektiv nar det géller for- och nackdelar med
prototyputveckling: systemutvecklarnas resp. kundens perspektiv. Det framga av béda
perspektiven att férdelen med prototyputveckling &r att prototyper tjanar bast som
diskussionsunderlag mellan kund och leverantor for att bala ska ha en gemensam bild av
det framtida systemet.
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Né&r det géller syftet att testa funktionalitet och olika lGsningar har de dock skilda
uppfattningar.

Systemutvecklarna menar att det & en férdel for dem att testa funktionaliteten samt att
identifierarisker i systemet. Frén kundens sida ses dock detta som en nackdel, dadessa
tester m.m., enligt kunden, endast &r till for att |6sa utvecklarnas egna problem. Han menar
att man riskerar att "fain en massa skrépkod och misslyckade IGsningar” i den slutliga
produkten.

Néar det géller nackdelar med prototyputveckling ur systemutvecklarperspektiv kan kunden
uppfatta prototypen som det slutliga systemet, att man som systemutvecklare kan | &a sig
for tidigt vid en viss 16sning samt att kunden kan fokusera pafel saker vid avstamning.

Sammanfattningsvis visar va undersokning att den allménna uppfattningen om prototyper
inom WPC, avdelningen Methods and Techniques och hos kunden &r att forvirring kring
begreppet prototyp réer. PAWPC uttrycks desstuom att ett behov av att tillampa
prototyper finns samt att en gemensam definition av begreppet prototyp vore dnskvard.

Betréffande vilka tydliga fordelar som finns nér det géller prototyputveckling uttrycker
bé&de kunden och systemutvecklarna att prototyper &r ett bra verktyg for
kommunikation/avstamning mellan kund och leverantor.

En ytterligare fordel som framkommer for systemutvecklarna &r att prototyper kan
anvéandas for testning och riskeliminering. Denna fordel ses dock som en nackdel ur
kundens perspektiv.

Ur systemutvecklarnas perspektiv ses nedanst &nde som nackdelar med
prototyputveckling:
prototypen kan tolkas som det slutliga systemet av kunden.
risk att systemutvecklare | &er sig for tidigt vid en viss 16sning.
risk att kunden att fokuserar pafel saker vid avstamning.

6.2 RUP

Som vi tidigare har namnt & RUP en systemutvecklingsmetod som de senaste &en har
borjat spridasig i systemutvecklingskretsar.

V & tanke nar vi formulerade intervjufr jorna for den empiriska studien, var att
intervjupersonerna pa WPC skulle svara utifr & sin RUP-definierade roll och inte som
enskild person. Resultat blev inte riktigt som vi hade ténkt oss av tvaanledningar:
Att RUP inte helt har dagit igenom som systemutvecklingsmetod pa WPC,
Att vaa frgor inte betonade deras RUP-roll tydligt nog.

Av va empiriska studie framga att systemutvecklarnapa WPC har deltagit i genomsnitt
tvaprojekt, déar RUP har anvants som systemutvecklingsmetod. De flesta av
systemutvecklarna har dessutom genomgat en RUP-kurs.

Med dessafaktai danke vill vi p&isaatt erfarenhet i det har fallet inte har nggon storre
betydelse nér det géller " acceptansen” av RUP. Studien visar snarare att de
systemutvecklare som har mindre vana av systemutvecklingsarbete har tagit till sig RUP pa
ett |&ttare sétt an de mer erfarna systemutvecklarna. Vi tror att det beror paatt de mer
erfarna systemutvecklarna har utvecklat ett eget effektivt sétt att arbeta.
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En 6vergang frén det gamla séttet att arbetatill det nya kan varaineffektivt och p&restande
for utvecklarna.

Det som framkom under intervjuerna som den stérsta nackdelen med RUP var att det
upplevdes som altfor tungt och kravande p.g.a. all omfattande dokumentation.

Vi menar att det erigen har att gora med att personlig erfarenhet av RUP saknas, men
aven att det inte har planeratsin extratid for dokumentation i projektet.

Istéllet kors tvaparallellspd: ett dar man utvecklar som man tidigare har gjort och ett dar
man forsoker uppfylla RUP:s krav padokumentation.

RUP & ocksauppbyggd for att ge stod bale till systemutvecklare och till projektledning,
vilket tidigare systemutvecklingsmetoder inte har betonat lika tydligt, om de
Overhuvudtaget har betonat det. Det handlar framst om stéd i form av en tydlig
rollbeskrivning av arbetsomr aet for systemutvecklarna och stod i form av
avstdmningspunkter mellan faserna, riskhantering m.m. for projektledning.

En mgjlig fallamed RUP:s rollindelningar &r att de kan innebéra férsdmrad kvalitet i det
p& dende projektet. Som vi tidigare har namnt &r utvecklarna koncentrerade pasina
arbetsuppgifter och producerar egna artefakter, vilka blir input till andra utvecklare nér dei
sin tur skapar sina artefakter. Detta innebér att ala utvecklare & mer eller mindre beroende
av varandra. En utvecklare kan alltsdkomma att utlésa en seriereaktion genom att
producera artefakter av sdmre kvalitet.

RUP:s ambition &r att utveckla ett bra samarbete mellan utvecklare, ledning och kund. Det
forsoker man uppnagenom att utvecklarna och ledning inte bara ska beratta om vad man
har gjort. Med dokumentation ska de ocksabevisa vad de har gjort.

RUP kraver mycket mer dokumentation &n vad n&yon annan systemutvecklingsmetod har
gjort hittills. Vi befinner ossi ett samhélle som sténdigt och allt snabbare foréndras, vilket
&ven innebar att system utvecklas mer &n ngyonsin tidigare. En viktig faktor for framtida
underhdl och vidareutveckling av dessa system &r just att man dokumenterar

flitigt.

Sammanfattningsvis visar va undersokning att den allménna uppfattningen inom WPC och
pa metodavdelningen & att RUP & tungt, men det géller att valja ut de bitar som passar for
just det specifika projektet, vilket bale Kruchten och Burman betonar. Anledningen till att
RUP & saomfattande &r att det ska kunna passatill saméanga typer av projekt och darfor
gesinte alltid svaren pahur man ska gora vid ett visst problem. RUP &r ett stod, men det
maste anpassas till olika typer av projekt och man méste ha en viss erfarenhet av RUP for
att kunnatillgodogéra sig RUP maximalt.

Kundens almanna uppfattning &r att det g& for fort fré&n vad man ska goratill hur man ska
gobra det. Han menar att det behtvs mycket tydligare utvérderande moment innan man
borjar géra use-casen och innan man f & borja utveckla prototyper.

6.3 Prototyputveckling i samband med RUP

V & forsta uppfattning om prototyputveckling inom RUP var att den inte var heltéackande
nér det galler prototyputveckling. Vi tyckte att det saknades tydligariktlinjer for hur man
skulle tilldmpa prototyper inom denna systemutvecklingsmetod. Efter litteraturstudier och
intervjuer har vi dock andrat uppfattning och inser att RUP har nog tankt padet mesta.
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Men vi vill pgpeka att det kravs att man har goda kunskaper om vad prototyputveckling
innebér for att RUP:s direktiv ska kunna utnyttjas till 100%. RUP riktastill
systemutvecklare och darfor ga RUP inte ndrmare in paatt forklara begrepp som
prototyputveckling, systemutveckling etc.

Vi upplever prototyputveckling som ngjot positivt inom RUP. Framst p.g.a. att den fored&
prototyputveckling béde for anvandargranssnitt och systemarkitektur. All experimentering
ar till &en fram till slutet av elaboration-fasen.

| de efterfoljande faserna utvecklar man inte langre prototyper och det & ocksasvaret pa
fr&gan: " Néar ska man sluta utveckla prototyper?’.

Fram till elaboration-fasen har man framst utvecklat systemet paprototypniva
Deriktlinjer for prototyputveckling inom ett projekt enligt RUP &r:

evolutiondr prototyp vid utveckling av systemarkitektur.

throw-away (utforskande prototyp enl. RUP) vid utveckling av anvéndargranssnitt.

| Slutet av elaboration-fasen kommer man fram till den viktigaste avstamningspunkten i
hela projektet, ndmligen milstolpen Lifecycle Architecture. Som vi har namnt &r det vid
denna milstolpe man stammer bl.a. av att projektet tekniskt ga att genomfora, vilket
innebdr att bl.a:

systemarkitekturen mer eller mindre ska vara fardigutvecklad

att anvandargranssnittet mer eller mindre ska vara faststallt.

Baserat bl.a. paresultatet av ovanst &nde avstamningar ar det framst upp till kunden att
besluta om man ska fortsatta med projektet eller om det ska avbrytas.

| och med att utvecklingen av systemet hittills har skett paprototypnivahar man
forhoppningsvis lyckats hdla kostnaderna nere.

Dettainnebar att kunden kan vélja att avbryta projektet utan att han/hon har forlorat sa
mycket pengar samt att leverantoren, dvs systemutvecklarna, har kvar kundens fortroende.

Sammanfattningsvis visar va undersokning att prototyputveckling inte & beroende av
RUP. Utvecklarna pa WPC hade andagjort prototyper &ven utan RUP som
systemutvecklingsmetod. RUP, dandra sidan, & beroende av prototyper. Ett exempel kan
vara att RUP:s huvudmd &r att eliminerarisker, vilket ju &ven &r ett av prototypernas
framsta syfte. RUP i sig tillfor egentligen inget nytt inom detta omr &le utan utnyttjar endast
prototyperna paett effektivt sétt, som vi namnde ovan; evolutionér prototyp vid utveckling
av systemarkitektur och throw-awayprototyp vid utveckling av anvandargranssnitt.



7 FoOrslag kring prototyputveckling, RUP samt
prototyputveckling i samband med RUP

Baserat palitteraturstudien och den empiriska studien kan vi slutligen komma med féljande
forslag kring prototyputveckling, RUP samt prototyputveckling i samband med RUP.

Vi har redan tidigare konstaterat att behovet av en béttre definition av begreppet prototyp
finnsinom WPC. For att undvika framtida missforsténd och underl éta system-
utvecklingsarbetet & det viktigt att man i alafall minst paavdel ningsnivakommer 6verens
om en gemensam definition av begreppet. Som en av utvecklarna foresl& vore det kanske
onskvart att hela Volvo IT kunde enas om en och samma definition, men det kraver en
mycket storre insats.

Vi har aven tidigare konstaterat att man ska utveckla prototyper nér man har behov av det.

” Ar kunden och kundens behov kanda si behovs oftast ingen prototyp”, menar bl.a.
Burman. Det kanske vore bra att ta reda pakundens behov av prototyper innan man borjar
utveckla den. Har han/hon tidigare erfarenhet av att vara kund/bestallare? Kan han/hon lésa
och forst aen kravspecifikation eller behdvs det en prototyp for att hitta alakrav? | safall,
vilken teknik ska anvéandas for att utveckla en passande prototyp?

En annan fr&ga som kan vara vasentlig att tanka pai sammanhanget; utvecklar man
prototyper for kundens skull eller for att man & oséker pasina egna lsningar?

Nér det galler RUP sahar det framkommit tydligt i v& undersokning att oerfarenhet av
RUP och bristen patid att sittasig in i RUP gor att RUP kanns tungt och otympligt.

Som ménga av de intervjuade pdpekade krévs att man arbetar med RUP for att bli béttre pa
det.

Vi fored & helt enkelt att man i ett skede som detta, dér de flesta & oerfarna RUP-
anvandare, att projektplanen borde anpassas efter utvecklarnas erfarenhet av RUP, samt att
man tar de bitar av RUP som passar ett visst projekt. Att dokumentera, tar ocksa mer tid &n
man tror (vi vet av egen erfarenhet ©), vilket gor att tid for dokumentation ocksaméaste
planerasini tidsplanen fran borjan.

Ett sétt att avgransa RUP kan kanske vara att man till en borjan véljer ut nggra f§ men
dock viktiga artefakter inom varje roll, for att underl&tta upplérningen och anvandandet av
RUP.

For att sakerstélla att kunden f& det system som han/hon forvantar sig samt att
systemutvecklarna har forstat vad som ska utvecklas kravs fler avstamningspunkter, vilket
& en synpunkt som Charlie Nordblom starkt poangterade. " Det gar for snabbt fran VAD
till HUR’ , som han uttryckte det. Han skulle vilja ha en avstamningspunkt efter
brainstorming, en efter framtagningen av use-casescenarierna och en efter utvecklingen av
prototypen. Detta stammer ocksadverens med Runo Burmans bild av hur samarbetet
mellan kund och utvecklare borde gatill (se figur 5-2).

Kunden p&verkas utifr & och hans’hennes bild av problemomr &et forandras standigt. Det
ar just vid dessa avstamningspunkter som kunden och systemutvecklaren kan stémma av att
de har en gemensam bild av problemomr &et och det & det som gér avstamnings-
punkterna saviktiga.
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8 Faorslag till framtida forskning

Infor va uppsats hade vi ménga fr&gor som vi ville besvara. Ngra av de ursprungliga
fr&gornalyckadestasig till va frégestallning, ndgra var vi tyvarr tvungna att vélja bort.
N&r man dessutom sitter och arbetar saintensivt med ett amne som vi har gjort dyker det
altid upp nyaintressanta fr &yor, som kanske inte direkt har med uppsatsen att gora, vilket
gor att man inte kan fordjupa sig i dem. | alafall inte for den héar géngen. Istéllet har vi valt
att delamed oss av de frégornatill framtida uppsatsskrivare.

Vilka ekonomiska for- och nackdelar finns nér det géller prototyputveckling?
Hur mycket tid och resurser avsétts for att utveckla prototyper?

Vilka verktyg finns och anvands idag for prototyputveckling?
Hur fungerar de?

Prototyputveckling inom systemutveckling genom tiderna.
Vad var viktigt d& Vad & viktigt nu?

Hur ska man pabéasta sitt implementera RUP i en grupp av utvecklare som inte
tidigare har arbetat enligt RUP?

Kontrollera och testa RUP:s verktyg for att se hur de fungerar i jamforelse med
RUP:s teorier om systemutveckling.

Jamforelse av RUP i smarespektive stora projekt?

Hur fungerar RUP i virtuella projekt/team?

Jamforelse av hur RUP fungerar paolika typer av foretag?
Ar RUP framg&ngsfaktorn for lyckade projekt?

Hur fungerar RUP inom WPC alt. Volvo IT om ngra &?
Har det skett ndgra forandringar?



46

9 Referenser

Litteratur
Backman, Jarl. (1998). Rapporter och Uppsatser. Lund: Studentlitteratur.

Kruchten, Philippe. (2000). The Rational Unified Process - an introduction 2™
edition. Reading, USA: Addison Wesley Longman Inc.

Loéwgren, Jonas. (1993). Human Computer Interaction.
Lund: Studentlitteratur.

Mathiassen, Lars., Munk-Madsen, Anders., Nielsen, Peter Axel., Stage, Jan (1998).
Objektorienterad analys och design. Lund: Studentlitteratur.

Nationalencyklopedien. (1989). Hoganas: Bra Bocker.

Preece, Jenny. (1994). Human Computer Interaction.
Harlow, Storbrittanien: Addison Wesley Longman Itd.

Sommerville, lan. (2001). Software Engineering.
Harlow, Storbritannien: Addison Wesley Ltd.

Starrin, Bengt., Svensson, Per-Gunnar. (1994). Kvalitativ metod och
vetenskapsteori. Lund: Studentlitteratur.

Stevens, Richard., Brook, Peter., Jackson, Ken., Arnold, Stuart. (1998). Systems
Engineering. Hemel Hempstead, Storbrittanien: Prentice Hall Europe.

Elektronisk media

Lotsson, Anders. Ratt ord for bransch och industri. Internet. Stockholm. IDG:
Computer Sweden. 2001-06-01,
http://nyheter.idg.se/display.asp?d=010601-csl.

RUP Online, Rational Software Corporation, cd-rom, version 2001A.04.00

Forelasning

von Dorrien, Christina. “ Analystill design, Prototyper, Evaluering” ,
Maéanniska-Dator Interaktion, Datavetenskap, Chalmers Tekniska Hogskola/
Goteborgs Universitet, Goteborg 010927.

Viktiga méten pa WPC
Hydén, Ida., Lood, Frank. En introduktion till WPC:s arbete. Goteborg 011001.

Andersson, Jessika., Johansson, Ulrika: En introduktion till RUP pavolvo IT,
Goteborg 010914.



47

10 Bilagor

10.1 Bilaga 1 - Intervjufra gor till WPC

1.

2.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Peka ut din roll bland RUP:s workers.

Vad &r din roll i projektet och vad innebér rollen?

Ger RUP dig en tydlig beskrivning av ditt ansvarsomra de?
Omja

Om ngj - Hur f& du annars reda paditt ansvarsomréde?

Har du deltagit i projekt som har tillampat RUP tidigare?
Om ja- Hur ménga projekt?

Om negj

Vad har dina erfarenheter av RUP varit hittills?
Vad anser du vara férdelarna med RUP?

Vad anser du vara nackdelarna med RUP?

Andra kommentarer?

Hur klargor du otydliga fra gor som dyker upp under ditt arbete?
T ex otydliga/nya krav

Hur kommunicerar ni i projektet?

Vad ar syftet med prototyputveckling for dig?

Anvander/utvecklar du na gon prototyp for att underlatta ditt arbete i
projektet?

Om ja- Hur utvecklar du i safall prototypen?

Om ng - Varfor inte? Finns inte behovet?

Vad anser du vara fordelar med prototyputveckling?

Vad anser du vara nackdelar med prototyputveckling?

Skulle du kunna utféra dina arbetsuppgifter utan prototyputveckling?
Pa verkar RUP pa na got sétt prototypsutvecklingen?

Anvander du na gon standard vid prototyputveckling?

Har du behov av en standard?

Vad upptar mest av din tid i projektet?

Har du na gra forslag kring prototyputveckling/anvandning?



10.2 Bilaga 2 - Sammanstallning av de tolv intervjuerna pa WPC

deltagit i projekt som
har tilldmpat RUP?

Fraga/Person Person 1 Person 2 Person 3
Roall Arkitekt System Analyst Designer, Arkitekt,

DB Designer, Implementer, Testare
Har du tidigare Ng (1) Ja (3) Ja (minst 2)

Vad &r dina
erfarenheter av RUP?

RUP &r inte gjord fér denna typen av
projekt. D.v.svi gick ini projekt utan att
vetavad vi skulle gora egentligen, men vi
hade en deadline, som dessutom 1&g néaraii
tiden. D& & RUP som process inte
stédjande i det 1&8get utan mer en tyngd
som man maste sldpa med sig. Jag antar
att né&r man har kort RUP tillréckligt
manga ganger, sd kommer det att leda till
att vi kommer att {4 2-3 varianter av RUP,
baserade pa projektstorlek.

Fordelen &r att man inte bara
koncentrerar sig pa att verkstala
projektet. Man far mgjligheten att
ténkaigenom redan i den inledande
fasen: "Vad & problematiken?’, "Hur
ska det |0sas?’

Mgjligheten att integrera olika parter/
intressenter i processen. (kund,
leverantor).

Att man har tydligaroller. Var och en
vet vad ens ansvar eller uppgifter &r.
Det ar strukturerat Sitt att arbeta pa
Har man 19 usecase Sd ser jag inte
ndgot annat sétt att hantera krav och
information pa ett battre st an att
anvanda en vé utvecklad metod.
Nackdelen &r att RUP &r s& pass
omfattande att man maste ta den med
métta for att det inte skabli alltfor
betungande.

Brai borjan av projektet nér man ska
tafram use-casen, for att taredapa
vad man ska gora. Man bérjar och
jobbar sigini det.

Nackdelen &r att man maste gaigenom
ett antal faser, men fér det krévstid
ocks&. Ibland &r projekten sa korta att
man inte far tillrackligt med tid i alla
faserna.

Hur kommunicerar ni
i projektet

Projektmdten varje morgon.

Tva dokumentsajter, en intern och en
extern som man anvander tillsammans
med kunden.

Jag kommunicerar mest via
textdokument, samt skisser/ritningar som
vi for over till PowerPoint och sprider till
berérda. " En bild sdger mer &n tusen ord”.
Det & véldigt bra att géraen bild av en
text.

Morgonméte, organi serade méten,
spontana samtal.

Dokumentation pa gemensam
projektdisk.

PowerPoint-bilder och whiteboard.
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5 | Vad ar syftet med Visualisera och visa upp f6r nédgon Avbildning av krav, eventuella Man bygger prototyper for ett visst
prototyputveckling som inte har varit med i diskussionen [Gsningar och 16sningsforslag. usecase. For att testa saker som man
for dig? tidigare. Tydliggora och forklara for ala inte vet hur de kommer att fungera.

Ett sitt for att fa kunden att |attare inblandade i projektet. Textdokument Sedan slangs prototypen.
forsta vissa problemstalIningar. svarar pafrédgan VAD. Bilder och En annan variant &r att prototypen blir
prototyper svarar pa frégan HUR. den fardiga produkten.

6 | Anvander/utvecklar Negj, & inteinblandad just i den biten. Inte just jag, men man gor det i projektet. Ja, jag har byggt en forenklad
du prototyper i detta | DB-prototyping: FOr att testa att vissa applikation, som innehdller rétt
projekt? saker fungerar dverhuvudtaget. mycket av det som kommer att finnas i

Throwaway. den riktiga applikationen.
For att visa kunden och for att testa.

7 | Fordelar med Visualiserandgot som kan varasvért | Kunden och anvandarna fér det léttare att Man hittar brister tidigt i processen.
prototyputveckling? at l1ésasig till i ett dokument. forsta hur man ska |6sa problemen. Hur Man kan visa ett prototypat use-case

L &tare att forstd om man ser det man ska interagera med systemet och hur for kunden, vilket gor att de blir mer
bildméssigt. Léttare att fAframenidé | den ténktalésningen kommer att se ut. positivt installdartill projektet.
pa det Sitttet. Det &r forst ndr man har levererat

storyboarden till kunden som det forstar

inneborden av alaord de har |ast. Dakan

de komma med &sikter och nyaidéer.

8 | Nackdelar med Beroende pa hur man utfor prototypen. - For kort tid pAsig i projektet att man P.g.a. tidsbrist finns det risker att

prototyputveckling Ibland kan den uppfattas som det dutliga inte hinner gora dem. prototypen blir det slutliga systemet.
resultatet, av dem som man visar den for. Kunden &r inte villig att betala for Det f&r inte bli for mycket prototyper.
prototypen, men da géller det att
"missionera’, att fa kunden att inse att
den byggs for dem.

9 | Skulledu kunna Antagligen inte. Man gor alltid nagon Jag skulle kunna klaramig utan i mitt Nej, man bygger alltid en form av
utféradinaarb.uppg | form av prototyp. S&fort man visar ndgot | jobb, men det skulle inte vara fordelaktigt | prototyp.
utan visuellt for att visa problem sa att &r det for projektet. Det & andra som tar Gver
prototyputveckling? en prototyp. mina usecases och utvecklar prototyper.

10 | Paverkar RUP pa Inte som jag ser det, men RUP har ett sétt | Det fungerar brai RUP om man har de Ja, nar man har kommit sa langt att man
nagot sitt att se pa prototyper. Dar det finns rétta forutsdttningarna, d.v.s gott om tid, har gjort use-casen och kanske bérjat lite
prototyputv? mdjligheten att ha prototypen och resurser och ekonomiska forutsdttningar. | med analys och design kan man styra

anvanda den som ett underlag att ga prototypen pa nagot sitt. Typ i mitten av
vidare med. elaborationfasen.

11 | Anvander du nagon - -

standard

Nej
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12

Har du behov av en
standard

Det hade varit bra. Frégan & om det gar
att delain projekt i olika grupper och séga
att den for denna projektgruppen ska man
anvénda den och den prototypen. Det
kanske gar.

Ng.

Det finns sakert nagon underforstadd
standard. Ibland gor vi storyboard, det
kan vara en standard.

50



Fraga/Person Person 4 Person 5 Person 6

Roll Arkitekt, Designer, Designer Implementer
Implementer Implementer

Har du tidigare Ja, minst (1) Ja. (2) Ng. (1)

deltagit i projekt som
har tilldmpat RUP?

Vad &r dina
erfarenheter av RUP?

Med RUP &r det ganska mycket pyssel
runt om. Rose & ett stort, klumpigt
verktyg som har buggar och inte &r
heltéckande.

RUP kénns mer naturligt for ett stort
projekt som stracker sig 6ver flera
med manga manniskor inblandade.

Det &r ett st att dokumentera det man
tanker och det man pratar om.
Utvecklingsarbetet och ordningen pa
koden blir mycket béttre.

Den stora nyttan med RUP i detta
projektet &r att vi har insett att det &r
riktigt bra.

Det & braatt styra upp saker och ting
pa

Fa kunder och oss sélva att tanka efter
lite fore.

Sen kan det vara lite trogt samt att vi
har begransad erfarenhet av det pa
avdelningen.

RUP &r valdigt mycket dokument. Nackdelen &r att det tar s31ang tid och
att vi & ovana med det. Man maste fa
tid att lara sig och det har vi inte riktigt
haft tid att gora.
Hur kommunicerar ni Dokument Méten for allmén info. Moten till storre delen (80%). Resterande
i projektet M éten Dokument for krav mm pé ett del Word- och Excel-dokument.
Diagram gemensamt stélle.

Whiteboard nér man ritar idéer och
[Gsningar. Dessa idéer skissas ner for
eget bruk.

Vad &r syftet med
prototyputveckling for
dig

En prototyp &r bara nagot som inte ger
sken av att vara den dlutligaldsningen.
Man tar fram ett mellanting for att ha
nagot att visa och diskutera kring.

Det ska gafort, ge snabbt resultat for
att stémmas av mot kund. Det kan var
en pappersgrej, men ocksa klickbar
variant.

Testa funktionalitet och sinaidéer.
Komma fram till hur man ska utveckla
pa ett smart sitt.

Forsoka att f& kunden att forsta
For utvecklarna att testa teknik.

Anvéander/utvecklar
du prototyper i detta
projekt?

Jag gor en databas-modell, funderar pa hur
den ska se ut och sedan bygger jag en
prototyp kring den. Sedan stdmmer jag av
den mot kund och dokumentation och folk.

Ja. Utifran use-caset utvecklades en
kodprototyp och frén den &teranvandes
kod till det dutliga systemet

Ngj, inte i detta projektet.
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En iteration dér prototypen blir béttre och
béttre och tillslut blir det fulla systemet.
Det &r en variant av evolutionar dar
slutmélet & systemet, men med vissa
indag av incrementell eftersom det & en
form av frysning nér de rensar i koden.

All onddig kod ska vara borta, felaktig kod
ska vararéttad och datamodellen ska se
r|kt|g ut utifran det vi vet da

Férdelar med
prototyputveckling?

Ett billigt sétt att tafram nagot fort sa
att man géalv kan se att tekniken haller.
Att man har fattat vad kunden vill ha
och att kunden har fattat vad den vill
ha.

Kommunikation mellan kund och
utvecklare.

Testa sinaidéer och strukturera upp
koden.

Man fé&r kunden att forstd och for att
testateknik.
Himlabrai kommunikation med kund.

8 | Nackdelar med Ser ingen direkt nackdel med prototyp- Risken &r att man drar det lite val langt, Svart for kunden att forsta att det ar
prototyputveckling utveckling, men det beror pd vem som pillar p& anvandargranssnittet mest for prototyp, att allt inte fungerar.
prototypar. att man tycker att det & kul. Man kan |&sa sig for tidigt vid en viss
Man maste bestdmma sig innan: Ska vi Risk att man for tidigt 18ser in sig paen [6sning.
bygga for att énga eller ska det bli det viss [6sning pa ett problem. Man maste |amna pappersstadiet for att
dutliga systemet. Ska man iterera Risk for att prototypen blir det slutliga fasvar pafrégorna. Att barakomma
maste man gain och stéda vid varje systemet p.g.a 6verarbetning. med papper récker inte. Det & forst nar
iterationsstopp. de ser att det ror pa sig som man far en
Risk att kund uppfattar prototypen som reaktion.
det slutliga systemet. Man far forklara
att prototypen &r ett skyltfonster. " Det
ser lackert ut, men du vet att det maste
finnas ndgot bakom ocksa.”
9 | Skulledu kunna - Det har jag svart att tro. Jag & mer Ja.
utféra dina arb.uppg praktisk och provar och provar, fragar
utan prototyp- nagon och man inte har 16st det kanske
utveckling? man till slut 18ser i en bok.
10 | Paverkar RUP pa Prototyping utan RUP g&r fortare &n Ja, det skulle det kunna gora. | och med att | Det &r lite mer uppstyrt, men mest
ndgot satt prototyping med RUP, om manintedr | RUP foresprékar iterationer sd blir det paverkar det negativt, i och med att s&
prototyputv? véldigt duktig pa RUP. automatiskt att man gor nagon form av manga inte kan. Man méste jobba med

prototyp.

RUP for att bli battre pa det.
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En prototyp ska goras snabbt, da maste
man vara duktig p& RUP och Rose for
att handgon glédje av det.

Ju storre projekt desto stérre nytta.
RUP kénns mer naturligt for ett stort
projekt som stracker sig 6ver flera &
med manga manniskor inblandade.
RUP & vadigt mycket dokument. Ska
man ha RUP for prototyping ska man
ha en nerbantad variant och man maste
ha folk som kan RUP.

Det ar en uppstartstracka pa ett antal
veckor och ibland manader.

11

Anvander du nagon
standard

For mig & det s fort jag testar nagot s ar
det en prototyp. N&r man siger prototyp s
ser folk i regel en HTML-prototyp. De
flestainte ser var utvecklingstestning som
prototyping, men jag ser det som det.

12

Har du behov av en
standard

Standard vet jag inte om det behdvs, men
utbildning och upplysning.
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Fraga/Person Person 7 Person 8 Person 9
Roll Arkitekt, System Anayst, Designer Implementer Stakeholder,

DB Designer Kund, Kravstéllare,
godkéanner kravbild,
godkénner 16snfordlag

Har du tidigare Ja, (3) Ng (2) Ja, 2(3)

deltagit i projekt som
har tilldmpat RUP?

Vad &r dina
erfarenheter av
RUP?

Utvecklingsmassigt tror jag att RUP
ar brafor analysfasen och aven for
konstruktionsfasen. Att jobba use-
casebaserat &r positivt.

RUP &r ett bra styrmedel for att fa
projekten att gai hamn.

Nackdelar: Langre startstrackor i
projekten dels for att RUP &r nytt for
manga. Man fér ta ut langre projekt-
tider. Hogre kostnad for projekten.
Allaaccepterar inte att vi kor RUP.
De kor pa som forut. Det kan vara
svért for projektledning att folja upp
vad de gor egentligen.

RUP &r ett annat sétt att siga samma
saker. Iterativ utveckling &r ju inget
nytt. Men det hér gér man kanske fér
att f& ner det pa papper, vad vet jag?
RUP & helt ok om man gér paidén
och inte stirrar sig blind pa ala
punkter.

Nackdel: om man stirrar sig blind pa
det och l&ter RUP styra framfor det
sunda fornuftet.

Ett strukturerat sétt att tafram
kommunikationsmodeller med
kunden.

Ett strukturerat sétt att forklara vad
man skall géra under hela projektet
och hur man kommer att gora det.
Nackdel: Komplext och svart. Man
maste gora en skalning av metoden
och bestdmma sig for vilka delar man
anvander.

Svart att forsta hur att delarna hanger
ihop.Vissa diagram & komplexa och
visas darfor inte for kunden, men man
forklarar heller inte att de finns.

Inte hittat koppling till prototyper

Hur kommunicerar
ni i projektet

Telefonkonferenser, resor,
projektméten.

Pa méten anvands white-board och
projektor. Sekreterare som for
protokoll.

Info mot kund 1&ggs i en LotusNotes-
db, som de kan n& via webben.
HTML-prototyp for funktionalitet.

Word- PowerPoint-, Excel-dokument.

V ersionhanteringssystem.
Mail

Kommunikationen borde ske genom
dokument, men eftersom tid inte finns
att 1asa dem, fragar man i forsta hand
andra. Hittar man inget svar g& man
till slut till dokumenten.
Kommunikation sker genom team-
leadern som far sininfo fran PL.

Inplanerade workshops med
metodstod som skrev det vi sai
usecases.

Skissa pa whiteboard, tecknat ner och
skickat ut viamail for att bekrafta att
man hade tankt rétt.

I bland métesanteckningar. 1bland
egna anteckningar.

Storyboard for att visaflodet i
verktyget. Designprototyp for att visa
anvandargranssnitt.




Vad &r syftet med Tva syften. Testa olika saker, framfér allt Fain kommentarer, fordag och Idsn-_
prototyputveckling Den ena utvecklas for att till slut bli riskomréden, saker man & orolig for | ingar frén minakunder. Genom att visa
for dig slutprodukten. att de inte ska fungera. n&got och be om kundernas input skapar

Den andra, HTML- prototypen,
utvecklas for att fa forstaelse av use-
casen mot kunden samt som
diskussionsunderlag med kund, men
aven en del av utvecklingsarbetet dar
HTML-prototypen " lyftsin” i
serverkoden och statisk information
ersétts med dynamisk genererad
information.

For att tafram anvandargranssnitt och
visa kunden att man faktiskt gor
nagot.

man engagemang och &gandeskap hos
kunden. Jag tar dem som en dags
"gissdan”med storyboarden. De kan inte
protesterai slutet for de har gélva varit
med att bestémma.

Anvéander/utvecklar
du prototyper i detta
projekt?

Ja, jag gor den korbara arkitekturen.
Ingen anvandargranssnittsprototyp, utan
en inriktad mot serverdelarna. Vi bygger
upp en miniproduktionsmiljo s3 att det
blir s billigt som mgjligt, men anda
avspeglar produktionsmiljon.

En HTML-prototyp utvecklas i projektet.
Jag gév utvecklar t.ex. en viss
komponent som jag prototypar och
stoppar ini HTML-prototypen for att se
om den fungerar.

Tidigt i projektet gjorde jag olika
PowerPoint-presentationer for att
forklara flodet. Jag jobbar mycket med
bildsprak och ritar bilder och modeller
for att forklara. Whiteboard-skisser for
att forklara min mentala modell éver hur

Férdelar med
prototyputveckling?

Tidig kéndafor var man problemen i
systemen och vad man ska ldgga mest
tid p&, vilkarisker ska elimineras.

Fa kunden att forstd. De maste ha
nagot riktigt att se pa.

Testa olika saker, framférallt
riskomraden.

For att tafram anvandargranssnittet
och visa kunden att man gor nagot.

en [6sning ska fungera.

- Jag kan ge anvéndarna” en glimt av
framtiden”, d.v.s. hur systemet
kommer att se ut och fungera. Det kan
varasvart for kunden att forsta
framtida l6sningar bara beskrivnai
ord.

Jag kan pa ett battre sitt be om deras
input i systutvecklingsprocessen. For
att kunden ska kdnna att det & deras
[Gsning.

Séljain verktyget till andrai

organi sationen.

Utbildning.
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8 | Nackdelar med Risk att man |aser sig for tidigt vid en | Ser inga nackdelar Om man visar prototyp for tidigt kan
prototyputveckling [Gsning i processen. man fa negativ feedback om man inte
Risk att kund t.ex. tittar pa farger nér gor och visar forbéttringar utifran
man gélv egentligen vill visa feedback. Negativ instéllning kan
funktionalitet och tvartom. paverka arbetet framadver.
Man kan lova fér mycket med en
prototyp.
L&ser fast sigi enidé.
Olikayrkesgrupper fokuserar pa olika
saker.

9 | Skulledu kunna Mycket svért arbetssitt. Det &r inte Ja, det skulle jag nog, men jag har svart | Jag & ganska beroende av prototyper for
utféradinaarb.uppg | naturligt. Aven utan RUP gér man det. att ténka mig det. Jag hade nog gjort en att visa mina kunder vad det & jag jobbar
utan prototyp- sav i min egen lillaskala. S& har man med och hur jag fé&r fram deras
utveckling? alltid ndgot att utgdifran ifall man vill 6nskemal. Hade jag inte fatt en prototyp

andra nagot. frén WPC hade jag anda gjort en sav

10 | Paverkar RUP pa Positivt att det byggsin i det har med Det har jag inte tankt pd en gang. Nej, jag tycker inte det.
nagot satt korbar arkitektur och releaser efter varje | Det & mojligt att arbetsuppgifternahade | Jag ser ingen riktig koppling.
prototyputv? iteration. Innan RUP var det inte s3 sett annorlunda ut utan RUP. Jag kan inte

releasorienterat. Nu vet man i varje avgora det.
iteration vad som ska goras och vad
nasta release skainnehdlla.

11 | Anvander du ndgon For HTML-prototyp har vi utarbetat en Ngj, inte for prototypeni sig. Skisser (PowerPoint och papper),
standard? egen dags standard, men jag vet inte om whiteboard

det finns ndgot nerskrivet.

12 | Har du behov av en

standard?

Jag tror att det vore braom vi internt
hade riktlinjer for det. Lite mer
guidelines. Att inom VIT haen
gemensam syn pa prototyper vore en
fordel.

Ja, det gor jag nér det galler begrepps-
forvirringen. Jag & mycket for
standarder 6verhuvudtaget.

Allakanske har olika uppfattning om vad
en prototyp &r for nagot.

Ur kundperspektivet vore det bra att veta
vilka prototyp man far och i vilket
format de &r. Viktigt i vilket format den
ari.

Det & stor skillnad mellan en prototyp i
PowerPoint, som visserligen &r klickbar,
och en som &r gjord i ett verktyg och &r
som en forsta fardig 16sning. Allaforstar
inte skillnaden mellan en HTML-
prototyp och en klickbar PowerPoint-
bild.
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Fraga/Person Person 10 Person 11 Person 12

Roll Project Manager User interface designer, Mdjligtvis stake-holder, men har ingen
Team leader, Designkoordinator rupdefinierad roll. Gruppledare

Har du tidigare Ja, en gang tidigare (2) Ja. (3) Ja (3)

deltagit i projekt som
har tilldmpat RUP?

Vad &r dina
erfarenheter av RUP?

Fungerar ganska bra. Problemet &r att
Vi inte & vana att jobba model lariserat.
Stor kontrast mot att inte kdra ndgot
alls, somvi gjorde tidigare.

Stor l&rotid.

Extraarbete som man inte har réknat
med tidsméssigt. Viktigt att i
framtiden Iaggain mer tid for sddana
aktiviteter.

Mérker inte av det i mitt arbete.
Fordelen &r vél att det strukturerar upp
projektet pa ett bra Sitt, men jag vet inte
om négot annat & béttre eller samre.

Det & en metod som &r beskriven.
Man har hittat pa egna ord med flit for
att man inte skatamed dig gamla
vérderingar. Vi tolkar RUP pavart
Sétt.

RUP definierar rétt saker.

Samtidigt & det lite for luddigt. Svart
att vetanar man gar igenom de olika
faserna och vad man ska gérai dem.
RUP &r en stor kompromiss mellan
olika utvecklings-metoder.

RUP &r sa stort, vilket gor att det blir
svarare.

Hur kommunicerar
ni i projektet

Teammaten 2ggr/vecka. Teamen har
sen moéten i sinateam.

Info skickas ut viamail.

Helst hade jag velat ge ut ett

Morgonméten varje morgon i flera
veckorstid. Nu kor vi 2 moten/vecka.
Gemensam server med dokumentation.

Workshops.

Man sitter ihop och diskuterar. Sen for
man ner det pa nagra modeller och for
in det i dokument, som man kan

veckobrev. anvanda for kommunikation.
Aven PowerPoint-bilder och Mycket av kommunikation & genom
prototyper dokumenten och det muntliga.

Vad &r syftet med
prototyputveckling
for dig

Att stimma av med kunden s3 att de vet
vad de f&r innan det borjar kosta for
mycket.

Ett som WPC jobbar p& Det ingdr i
processerna.

Ger kunden en visuell bild av vad han
egentligen kommer att f& Kunden har
fétt se och fatt tankatill bade en och
tva ganger.

Upptacka problem pé ett tidigt stadium
innan den fardiga produkten.

Testa utan teknik.

Lérasg.

For att fa en gemensam bild mellan
kund och leverantdr av det man ska
goéra och hur slutprodukten kommer att
Se ut.

For att fa krav och komma dverens
med kund vad du ska leverera.
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Anvéander/utvecklar
du prototyper i detta
projekt?

Vi gjorde en prototyp, men den var till
for kunden gentemot sina kunder. Det
hade varit béttre om vi hade haft en
prototyp for oss mot var kund.

Vi gjorde storyboards, men de var inte
tillréckligt heltéckande och for
avancerade.

Designskisser for
anvandargranssnittet.

"Usecase & en prototyp fast beskriven
i ord”

Ja, HTML-prototyp.

Inte jag, men i projektet anvander vi
HTML -prototyperna ganska mycket med
ganska lyckat resultat. Framst HTML-
prototyper och en del PowerPoint-
prototyp ocksa.

Prototypen blir det man levererar.

Vi dénger den inte utan vi gor en prototyp
som blir den slutliga produkten. Halla
skillnad pa anvandargréanssnitts-
utvecklare och programmerare, sd att de
jobbar med det som de &r bast pa

Férdelar med
prototyputveckling?

Stdmma av exakt hur det ska se ut
innan du ska utveckla det.

Att stdmmaav innan
produktionsséttning.

For att kunna se visuellt. N&r det &r tajt
om tid kan det vara bra att haen

prototyp.

Man kommer 6verens om kraven och
att man fér se hur det kommer att se ut.
Relativt billigt. Att gérafel i HTML-
kod &r hilligare &n att gorafel i
applikationskod.

Kan anvandas for demonstrationer,
utbildning och for testning.

8 | Nackdelar med Kan vara kostsamt. Gor du det i HTML Kunden tror ofta att det & den fardiga Det tar tid.
prototyputveckling och javascript sd kan det bli dyrare an om produkten och forstar inte varfor Man kan inte utveckla en prototyp
man jamfér med storyboard och projektet kommer att droja nagra barafér att dénga. Att ddngaen
designskisser. manader till. prototyp och borja om frén borjan
Kunden hakar upp sig pa det som inte kostar alldeles for mycket.
& vasentligt for avstamningstillfallet,
t.ex. fel farger.
- Devill inte dltid betala for det.
9 | Skulledu kunna Ja Ja, resultatet HTML-méssigt skulle bli Jag tror att det & svart utan prototyper
utféra dina arb.uppg detsamma. Men det underl&ttar for mig men rent tekniskt skulle det ga.
utan ocksd att se ett fardigt. Hade vi inte gjort | Om man har valdigt mogna kunder
prototyputveckling? en HTML -prototyp hade vi sékerligen behdver man inte prototyper.
gjort ndgon form av flodesprototypgrej
for oss gévafor att se sammanhanget.
10 | Paverkar RUP pa Det férenklar val. Nér du har use-casen N¢gj, inte konkret. RUP séger att man gérna kan jobba med

nagot sitt
prototyputv?

och s3 sant s3 & det mycket &tare.

Det har det sékert eftersom 6nskemalen
kommer frén projektledning och hogre

upp.

prototyper, framst i elaborationfasen.
Det hor ganska naturligt till elabfasen
eftersom det & dé man testar och
experimenterar.
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11

Anvander du nagon
standard

Né&r vi sager prototyp sd menar vi HTML-
prototyp.

Inte standard allmant.

- HTML & min standard, men jag har
inget begrepp.
Manga forvillar sig med att siga
prototyp eller demo. Ingen vet riktigt
egentligen.

Ngj, inte direkt.

12

Har du behov av en
standard

Ar det en HTML-prototyp s & det ingen
storre forvirring. Ar det en PowerPoint-
prototyp s vet man ocksd vad det ar.

Ja, i allafall nar det géller att skiljadt
prototyp och demo. Man séger samma sak
men man menar olika.

Kanske inte en standard, men en béttre
definition
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