Krav - behover vi dem?

Min vision av vart nya system ar inte nddvandigtvis den samma som min kollegas. Skillnaderna mellan
vara uppfattningar ar viktiga att ta hansyn till. Transformationen fran en individuell abstrakt uppfattning
till en gemen-sam konkret bild ar langt ifran enkel. Denna artikel ger nagra férslag pa hur vi battre kan
hantera denna process. Normalt stravar vi efter att géra det basta for bestallaren, vilket kan vara nog
sa knepigt om vi inte vet vad som ar bast.

Nar vi sammanstaller krav fangar vi en vision och konkretiserar den i méatbara termer. Kraven bildar
underlaget till det system vi vill bygga. Framtagning av krav &r en omfattande process bestaende av
inlarning, forstaelse och kompromissande. Har fogas deltagarnas ambitioner samman till en enhetlig,
gemensam och tydlig definition. En sadan behovsbild tar tid att bygga upp, men ar en central del i
utvecklingen.

Sammanstallning av krav &r en farskvara. | arbetet med projektet 6kar var forstaelse. Vi far en mer
utvecklad syn pa vad som ar nédvandigt och viktigt. Vara behov fértydligas. Det blir nédvandigt att
modernisera och justera kraven. Kostnaden for att &ndra central infrastruktur mangdubblas under
utvecklingens gang. Det ar viktigt att tidigt bestdmma sig for dessa delar i utvecklingsprocessen. Mer
perifera delar kan lamnas till senare, nér fér-ut-sattningarna for dessa ar kanda. Till detta kommer
behov av tolkning och fértydligande. Vi ar séllan perfek—-ta kravskribenter. Nar formuleringarna satts
pa prant uppstar oklarheter, motstridigheter och ibland rena fel. Under utvecklingen av systemet
behdver vi hjalp med att tolka kraven, samt forsté i vilket sammanhang de hér hemma.

Olika utvecklingsmetoder anvander olika satt att stddja dessa delar av arbetet.

Agila metoder - styrkor och begréansningar

Under senare ar har nya metoder sett dagens ljus, for att snabbare, enklare och mer konkret na fram
till ett 6nskat system ur en vision. Dessa metoder har namn som Scrum, Extreme Programming,
Interactive Application Development (IAD), Rapid Application Development (RAD) med flera.
Gemensamt fér dem alla ar den lilla gruppen av kompetenta utvecklare som tillsammans med erfarna
anvandare skapar ett antal prototypsystem. Infér nasta generation justeras kravbilden med hénsyn till
erfarenheter och fran féregaende prototyp. F&r varje generation blir proto—typen mer likt det 6nskade
systemet. Utvecklingsarbetet ar ofta uppdelat i flera moment, dar varje steg ar tidsbegransat. Arbetet
drivs pa satt framat med krav pa konkreta mal i varje steg.

De agila metodernas férdelar

En viktig férdel ar att utvecklingen snabbare nar fram till ett konkret resultat, jamfért med mer stelbenta
modeller som exempelvis vattenfallsmetoden. Genom att tidigt utveckla en prototyp kan bestéllaren
bilda sig en uppfattning om dennes vision ar maéjlig att realisera. Man far féljaktligen en tidig
bekraftelse pa att visionen ar hallbar och att projektet rimligtvis kommer i mal. Fokus ligger tidigt pa de
delar av systemet som maste finnas, men inte alltid &r helt uppenbara. Att bygga en prototyp fodrar
med andra ord en helhetssyn. Alla vasentliga delar behdvs for att prototypen ska fungera som ett
system. Att arbeta med ett fungerande system underlattar vasentligt felsbkning och testning.
Prototypen bidrar till att verifiera bestallarens vision. Kostnaden fér orimliga antaganden, icke
genom-tankta idéer eller anvandbarhetsfel minskar drastiskt. Dessutom seglar misstdamningar upp till
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ytan tidigt i utvecklingsprocessen. Kostnader for rattningar och justeringar minskar, samtidigt som
sannolikheten for att ga projektet ska komma i mal 6kar.

Brister hos de agila metoderna

De agila metodernas begrasningar ligger i sjalva arbetssattet. Projektgruppen &r begransad till ett
mindre antal individer eftersom samordning och kontroll férsvaras nar antalet medlemmar vaxer.
Samtidigt kravs en hel-hets—forstaelse for det system som ska byggas. Det agila arbetssattet staller
krav pa att vara experter ar tillrackligt kvalificerade for att ticka systemets behov. Utvecklingsprojekt
utgdr en del av foretagets Ovriga verksamhet, och konkurrerar darmed om resurser. Fa féretag har ett
Overfléd av experter. Verksamheten blir lidande om dessa individer binds upp i ett agilt projekt under
langre tid. Experterna tvingas kliva in och ur projektet, ndgot som skapar turbulens néar det galler
upplarning, férstaelse och engagemang. En mindre lyckad utvag ur detta dilemma ar att bemanna
projektet med mindre centrala personer. De ar férvisso enklare att undvara, men har generellt en lagre
kunskapsniva &n expertisen. Darmed okar risken fér missade funktioner och oupptackta behov. Om
pro-jekt-medlemmarna saknar forstaelse for visionen riskerar arbetet utmynna i att man ateruppfinner
det &ldre in—effektiva systemet i en ny skepnad.

Traditionella utvecklingsmetoder

Vattenfallsmetoden far har fungera som exempel pa mer traditionella utvecklingsmetoder, val
etablerad sedan manga ar, inte minst i stora projekt. Till skillnad mot de agila metoderna bérjar
vattenfallsmetoden med att skapa en komplett kravspecifikation, baserad pa insamling fran alla
berdrda parter. | teorin ska systemets alla krav vara klargjorda och hanterade innan utvecklingen
startar, nagot som gor kravskrivandet till en betydande del av den totala utvecklingskostnaden.

Fordelar med de traditionella metoderna

Vattenfallsmetoden anvands &n idag, om an mer séllan. Dess styrka ligger i stora projekt, som berér
manga grup-per eller har komplicerade behov. Ofta handlar det om system dar hdnsyn maste tas till
en mangd lokala férut-satt-nin-g-ar. | regel finns ingen expert vars forstaelse spanner éver hela
behovsbilden, istéllet ska kunskapen hos alla experterna tillsammans tacka det totala behovet. Antalet
personer begransar inte sattet att arbeta, tvartom kan projekten vara stora, paga under lang tid eller
vara geografiskt spridda. Vattensfallsmetodens omfattande krav-skrivande hjalper projektet att samla,
koncentrera och aggregera lésningssatten. Liknande krav och behov far likartade I6sningar. Det
innebar att arkitekturen i det stora it-systemet far en enhetlig struktur med en likartad implementering
trots lokala skill-na—der. Nagot férenklat uttryckt: utvecklarna hinner téanka till nar det géller val av
gemensamma standarder, intern kommunikation, driftférutsattningar etc.

Brister i de traditionella metoderna

Vattenfallsmodellen ar dyr, ineffektiv och stelbent. Ofta &r kravbilden diffus och bestéllaren har en
begransad uppfattning om det totala behovet. Vanliga tillkortakommanden ar brist pa
helhetsforstaelse, realiserbarhet och integration. Det ar férst med hjélp av de agila metoderna som
bestallaren kan forma sig en mer konkret bild av vad projektet kan dstadkomma. Med 6kad kunskap
féréandras aven bestallarens behov. Vattenfallsmetoden mis—sar helt att méta kraven fran férandrade
behov och att tillvarata insikter som uppstar under resans gang. Vidare férutsatter metoden att
forfattarna av kravspecifikationen ar sa pass visiondra att systemet ar slutgiltigt konkreti-serat redan i
denna projektfas. En sadan detaljerad framférhalining ar nastintill omajlig.

Tankar kring férbattrade kravhanteringsmetoder
For att battre kunna forvalta vara krav &r den en god idé att snegla pa system som lever under andra
férutsatt-ningar. Exempelvis belyser kravhantering inom dataspelsutveckling viktiga skillnader.
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Spelbranschen ar idag stor, internationell och anvéander sig av teknik i utvecklingens frontlinje. Vidare
kannetecknas den av sten-hard konkurrens, hangivna utvecklare och fokus pa slutprodukten. Ett
spelprojekt bérjar pa samma séatt som all annan systemutveckling. Visionen maste konkretiseras och
krav maste sammanstallas. Skillnaden ligger i hur spel-fére-ta—~gen foérvaltar sina krav. Det ar inte
ekonomiskt férsvarbart, eller ens énskvart att ta fram en komplett krav-sam-man-stallning.
Utvecklingen gar for snabbt, och det uppstar hela tiden nya yttre faktorer som man maste ta hansyn
till.

Snegla pa konkurrenterna

Detaljerna gor skillnad. Manga av de spel som utvecklas ar relativt likartade. Teman, typer och
granssnitt pa-min-ner starkt om varandra, och manga produkter konkurrerar om kdparnas gunst.
Marknadsbevakning ar darfér oer-hort viktigt. Sa snart konkurrenter-na kommer pa nagot férslaget
maste det egna projektet std beredd att komp-let-t-era sin produkt med motsvarande funktioner.
Vinsten per investerad krona ar direkt kopplad till konkurrens—kraf-ten hos slutprodukten. Situationen
pa spelmark-nad-en medfér darfor att de flesta spel har en tidsenlig arki-tek=tur och innehaller
motsvarande méangd moderna granssnitt fér anvandaren. Risken att uppfinna ett gammalt system i ny
skepnad &r minimal.

Utmaningen i att vara bast

Utvecklarna sjélva utgér ett annat karaktarsdrag fér spelbranschen. De ar hédngivna, medvetna och
drivna. Ofta har utvecklarna sjélva dataspel som hobby. | spelbranschen far de syssla med sin hobby
pa betald arbetstid. Deras ambitioner delas av kollegor, och det finns en gemensam vilja att na det
béasta slutresultatet. Férslag pa forbattrin—gar, vidareutveckling och nya idéer frodas och uppmuntras.
Enigheten i visionen &r kraftfull, och den ger organisa-tion—-en mandat att &ndra och justera produkten
under utvecklingens gang. Kravbilden motsvarar de aktuella férvantning-arna pa spelet. Utvecklarna
tillats testa och skapa nya forbattrade funktioner. Pa sa sétt fun—gerar de ursprungliga kraven som
utgangspunkt for kreativt skapande. De nya idéerna ersatter originalkraven, och ofta vaxer en produkt
fram som kraftigt avviker fran den initiala visionen. Visionen halls vid liv och kraven an-passas
darefter.

Anvandarupplevelsen betyder allt

For dataspelstillverkarna ar anvandarupplevelsen allt, anvandaren maste bli n6jd med produkten. Han
jamfér med liknande produkter, pratar med sina vanner och véljer utifran sina behov. Valet &r initierat,
och det ar i slut-dndan anvandarna som avgér om spelet blir en framgang eller misslyckande.
Marknaden férandrar sig snabbt och manga konkurrerar om samma malgrupp. Det racker inte med att
vart spel ar battre &n konkurrenternas vid starten av utvecklingsprojektet. Framférhallning och timing
spelar roll. Nar ett spel nar marknaden maste det vara minst lika bra som andra spel som finns dar vid
lanseringen.

Kraven far en tydligare prioritering nar utvecklingen fokuseras pa slutanvandaren. Vad som ar
orubbligt och vad som ar flexibelt avgdrs av anvandarupplevelsen. Konkurrensmedlet &r
anpassningsférmagan till képarens behov i relation till andra produkter pa marknaden.

Det ar nagot helt annat &n att géra det basta for bestéllaren.

Vill du veta mer?
Kontakta Magnus Edlund, magnus.edlund@ciber.se

ciber

CONSULTANTS IN BUSINESS, ENGINEERING AND RESEARCH SWEDEN AB
DROTTNINGG 25 [1 TR]. SE-111 51 STOCKHOLM. TEL (VX): +46 8 506 111 00
FAX: +46 8 667 32 65. WEBPLATS: WWW.CIBER.SE



