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Abstract

To success in developing an information system, the most important thing is to understand the
needs and requirements of its users. There are several methods to elicitate user requirements
and needs. I have in this report critically examined one of these methods, prototyping.
Prototyping is a method which using working modells, prototypes, to elicitate requirements
and to improve the understanding about the system among the users. But unfortunately there
are several boundary conditions. The issues in this report are; what are the boundary
conditions for the use of prototyping, what kind of effects have the type of system to be
developed on the boundary conditions of prototyping, What influence do the boundary
conditions have on the phases within the system lifecycle? I have also made a guideline to
deside when prototyping is an appropriate method or not.
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Sammanfattning

Sammanfattning

Vid utveckling av datoriserade informationssystem #r kvaliteten och ddrmed kostnaden pa
slutprodukten i hog grad beroende av hur vil man har lyckats att realisera kundens krav och
onskemal pa det tinkta systemet. For att kunna realisera kundens krav maste forst de krav som
kunden har pa systemet komma till kinnedom for utvecklaren. Kunden &r inte heller alltid
formogen att stilla samtliga krav da han eller hon inte vet vad som #r mojligt att kriva av
systemet. Som stod for utvinningen av kundkrav finns ett antal olika metoder och ansatser.
Samtliga av dessa metoder har dock brister och begridnsande egenskaper som paverkar deras
effektivitet for att utvinna samtliga kundkrav for ett tinkt informationssystem.

Den metod som kritiskt analyseras i denna studie dr prototyping. Ndrmare bestdmt throw-away
prototyping. Prototyping dr en kravutvinningsmetod som utnyttjar prototyper av det tinkta
systemet som grund for kravutvinningen. Detta forfarande frimjar dialogen mellan anvindare
och utvecklare da man har nagot konkret att tala omkring samt att anvindarna far en forstaclse
vilka krav som #r mojliga att stilla pa systemet. Dock har metoden vissa egenskaper som
begrinsar dess lamplighet vid utveckling av vissa informationssystem.

Jag har utifran en litteraturstudie behandlat fragestéllningarna; vilka begriansande egenskaper
har prototyping och nidr uppkommer dessa egenskaper, hur paverkar typen av
informationssystem, som skall utvecklas, lampligheten for prototyping samt vilka faser i
systemutvecklingsarbetet paverkas tillfoljd av dessa begriansningar? Jag har dessutom gjort en
bedomning ndr det kan vara limpligt att anvdnda sig utav prototyping i avseende pa
totalkostnaden for ett projekt. Det dr inte en jamforande studie mellan olika metoder utan en
studie som enbart behandlar prototyping.

Jag har kommit fram till att prototyping har flera begrinsande egenskaper vilka man maste
beakta vid valet av prototyping som kravutvinningsmetod. Prototyping ger en fordndrad
kostnadsbild med en ©Okad kostnad for analysfasen, prototyping kridver en intensiv
anvindarmedverkan, prototyping skapar behov av utvecklingsverktyg och utvecklare som
behidrskar dessa, prototyping ger ett svagt stod for icke funktionella krav samt att prototyping
hiammar flexibiliteten vid fluktuerande krav.

Informationssystemets typ och beskaffning spelar ocksa en avgorande roll for lampligheten av
prototyping. Jag har kommit fram till att tekniska system samt system som har liten eller ingen
interaktion mellan anvdndare och system inte &r ldmpade for prototyping som
kravutvinningsmetod. Aven storleken pé informationssystemet dr en faktor som paverkar
lampligheten av metoden.

Systemutvecklingsfaserna som paverkas av de begrinsande egenskaperna som ir knutna till
prototypingmetoden dr samtliga faser, enligt min studie. De kostnader som genereras om man
inte beaktar de begrinsande egenskaperna ir dock framst knutna till underhallsfasen.

Med utgangspunkt fran de begrinsande egenskaperna jag har analyserat har jag gjort en
bedomning da prototyping édr ldmpligt utifran vissa forutsittningar. Bedomningen kan dven
anvindas som en guideline for att sidkerstdlla att prototyping &ar en ldmplig metod for
kravutvinning i ett specifikt systemutvecklingsprojekt.
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1 Introduktion

Vid utveckling av informationssystem #r kvaliteten pa bade utvecklingsarbetet i sig och framfor
allt slutprodukten starkt beroende av hur vil man lyckas med arbetet i de tidiga faserna av
utvecklingsarbetet. Den grund av information som byggs upp i initieringsfaserna av behov och
krav, som kunden stiller pa informationssystemet, ligger till grund for det fortsatta
utvecklingsarbetet. Det innebdr att kundens samtliga krav och behov maste vara korrekt
tolkade och fullstindiga for att ett kvalitativt och effektivt och dirmed lyckat
systemutvecklingsprojekt skall bli realiserat.

Hog kvalitet innebér att kostnaderna minskar, framfor allt i underhallet av systemet, och att
leveranstiderna blir kortare. En undersokning som IBM har genomf6rt som visar att upptill

60 % av de totala kostnaderna under hela systemets livscykel star underhallet av systemet for
(Vonk, 1990). Andra studier visar (VI, 1995) att det kostar upp till 100 ggr mer att dndra fel 1
krav efter leverans eller i de senare testfaserna. Om kvaliteten kan sikras pa ett tidigt stadium,
genom att kundens samtliga behov och krav kan fangas och dokumenteras kan
underhallskostnaderna, och dirigenom den totala utvecklingskostnaden minskas till ett
minimum (Vonk, 1990).

Svarigheterna med kravhanteringen #r att utvecklaren inte forstar kundens krav, kravens
konsekvenser och kundens oformaga att forsta vilka krav som kan stillas (Loucopoulos &
Karakostas, 1995). Dessutom dr kommunikationsproblem vanliga, da utvecklare och kund har
olika referensramar samt sprak.

I de traditionella systemutvecklingsmodellerna finns det flera olika metoder att komma at dessa
svarigheter. Genom bl a strukturerade, ostrukturerade intervjuer och observationer (Karlsson,
1996). En metod som blir allt vanligare, da 4-GL verktygen blir billigare och mer raffinerade ,
dr prototyping.

Genom prototyping och anvindningen av prototyper av det tinkta systemet far kunden pa ett
tidigt stadie en bild av systemet och kan stilla mer korrekta krav och utvecklaren far direkt
feedback pa de dndringar och tilligg som gors gentemot de krav kunden stllt.

Prototyping med stod av 4-GL verktyg &r en relativt ny och teknikdriven metod. Det innebér
att den forutom sina positiva egenskaper for kravutvinning, dven kan ha mindre bra egenskaper
och brister som i vissa fall begrinsar utvecklingsarbeten och tvingar utvecklare att anvinda
alternativa metoder for kravutvinning.

Med detta arbete skall jag ge en 6vergripande bild ver vilka brister som prototyping har for
kravutvinning och hur typen av informationssystem paverkar prototypingmetodens limplighet
for kravutvinning samt analysera vilka faser i utvecklingsarbetet som paverkas av dessa.
Dessutom skall jag gora en bedomning under vilka forutsédttningar prototyping &r ett lampligt
val for ett systemutvecklingsprojekt, vilket ocksa kan fungera som guide vid val av
kravutvinningsmetod.
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2 Bakgrund

For att ldasaren skall kunna sitta sig in i problemomradet foljer en bakgrund till
systemutvecklingsarbetets problem och mojligheter.

2.1 Introduktion till problemomradet

Vid utveckling av informationssystem dr det brukligt att anvidnda en utvecklingsmodell.
Modellen har till uppgift att ge en bild av de arbetsuppgifter som utvecklingen kraver och skall
fungera som ett ramverk och stod i arbetet. Modellen har normalt ett antal arbetssteg eller
faser som tédcker systemets hela livslopp.

Den modell jag har valt att refererar till i texten &r livscykelmodellen (Anderssen, 1991). Jag
valde livscykelmodellen som referensmodell for att den #r enkel att forsta, tack vare sin
sekventiella natur, och att den dr en vilbeprovad modell. Livscykelmodellen har fyra
systemutvecklings faser; Analys, utformning, realisation och implementering. Modellen har
dessutom en initial fas som kallas forindringsanalys och tva avslutande faser; Forvaltning/drift
dven kallad underhallsfasen och avveckling. Dessa tre sistnimnda faser ingar dock inte i
systemutvecklingsomradet enl. ovan nidmnda killa, men jag tar #@nda upp underhallsfasen da
denna har stor betydelse for totalkostnaden for ett system.

Analys Utformning Realisation Implementering Underhall

Fig 1: Livscykelmodellens systemutvecklingsfaser samt underhallsfasen.

Historiskt har analysfasen varit i skuggan av de 6vriga faserna av systemutvecklingen. I borjan
av 1970- talet borjade dock utvecklare att fa upp 6gonen for analysen och forsta vikten av en
grundlig analys for att sidkra kvaliteten pa det fortsatta systemutvecklingsarbetet samt pa
slutprodukten (Vonk, 1990). Studier som har gjorts visar att det kostar upp till 100 ggr mer att
dndra fel i kraven efter leverans av systemet (VI, 1995). Enligt min mening indikerar detta
vikten av en grundlig och fullstindig analys for att halla nere kostnader och projekttider.

Det skall understykas att dven arbetet under utformningsfasen dr viktig for att fordndringar i
systemet, efter implementeringen, skall vara enkla att genomftéra och dédrigenom mindre
kostsamma. Men genom en grundlig analys kan antalet forandringar minimeras.

Under den viktiga analysfasen, vilket ligger som grund for hela utvecklingsarbetet, analyseras
verksamheten och vilka uppgifter det tidnkta informationssystemet skall utfora. Resultatet av
analysfasen #dr en kravspecifikation didr kundens samtliga krav pa det tédnkta
informationssystemet dr dokumenterade (Anderssen, 1991). Kravspecifikationen kan ses som
linken mellan analysfasen och utformningsfasen. Under analysfasen sker en
kravhanteringsprocess dir krav som kunden har pa systemet insamlas, analyseras,
dokumenteras, valideras, forvaltas och prioriteras (Karlsson, 1996).
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2.1.1 Kravhantering

Kravhantering dr en process som syftar till att identifiera och definiera egenskaper som ett
informationssystem skall uppfylla. Denna process, som &r en del i analysfasen, ir iterativ, dvs
den upprepas tills man har uppnatt ett forvintat resultat. Analysfasen i den sekventiella
livscykelmodellen #r saledes av iterativ natur.

Analys

S8 —

Figur 2: Analysfasen

Kravhanteringsprocessen innehaller ett antal olika aktiviteter for att pa ett effektivt sitt hantera
de krav som kunden kan tidnkas ha pa ett system (Karlsson, 1996).

Den priméra och initiala aktiviteten i kravhanteringsprocessen ér insamling av kundens krav (se
fig 3 ). Denna aktivitet kan litt missuppfattas da insamling for tanken till en trivial och snabbt
genomford aktivitet. Nagon egentlig insamling, i ordets ritta bemirkelse, sker aldrig da kunden
ofta inte kan uttrycka alla sina krav och behov samt att kommunikationsproblem Litt uppstar
mellan kund och utvecklare pga olika referens- och kunskapsramar, anser jag. Vidare forindras
ofta kundens krav under systemutvecklingens gang, vilket omojliggor en direkt insamling av de
dynamiska kraven. Kravutvinning dr enligt mig en bittre tolkning av aktiviteten da kraven
mognar och utvinns under processens gang dvs under en lingre tid. Det #r denna aktivitet som
ar central for detta arbete och dr déarfor inramad i fig 3.

Priotitering av krav innebir att man rangordnar kraven i forhallande till hur viktigt det &r for
anvindaren eller kunden att kravet pa det tinkta systemet uppfylls (Karlsson, 1996). Detta ér
speciellt viktigt da det finns tydliga tidskrav for systemleveransen och man inte tidsméssigt
hinner med att uppfylla samtliga krav pa systemet. Man sikerstiller da genom prioriteringen att
de priméraste kraven som anvindaren eller kunden har stillt pa systemet uppfylls.

..............................

Forvaltning Insamling / Analys
(Kravutvinning)
Kravhanterings
i Dokumentation Processen
: (Kravspecifikation) :

.............................

. Validering mot
i kravspecifikationen !

Figur 3: Kravhanteringsprocessen med fokusering péa insamling / analys. (Karlsson, 1996)



2 Bakgrund

Nir ett krav dr funnet och prioriterat maste det dokumenteras. Detta gors normalt i
kravspecifikationen. Syftet med att man dokumenterar samtliga krav och dess prioritet dr i
forsta hand att dokumentationen ligger till grund for den fortsatta utvecklingen.
Dokumentationen fungerar ocksa som ett kontrakt mellan kunden och utvecklaren om vilka
krav som skall uppfyllas och realiseras i systemet. Kravspecifikationen anviands ocksa vid
valideringen av krav.

Validering dr en aktivitet som i likhet med de Ovriga aktiviteterna sker fortlopande under
kravhanteringsprocessen. Validering innebér i korthet att man kontrollerar att man utvecklar
ritt produkt utifran kravspecifikationen, dvs att systemet uppfyller de krav som har
dokumenterats i kravspecifikationen. Med valideringen sdkerstiller man att systemet motsvarar
de forvéntningar och krav kunden har pa systemet (Karlsson, 1996).

Forvaltning innebér bl a att man gor fordndrings- och paverkansanalyser (Karlsson, 1996) .
Man analyserar hur forindringar i kraven kan och kommer att paverka systemet och det
pagaende arbetet. Man analyser ocksa vilken tidsatgang forindringen i kravet kommer att
krdva och till vilken kostnad. Dessa aspekter vigs sedan emot nyttan av fordndringen for
systemet.

2.1.2 Kravutvinningsmetoder

En kravutvinningsmetod har alltid, ur utvecklarens synvinkel, ett antal 6nskvérda egenskaper.
En sadan grundliggande egenskap dr att en kravutvinningsmetod, pa ett effektivt sitt, skall
stodja utvinningen av krav som olika intressenter kan ténkas ha pa det tinkta systemet. Att
kravutvinningsmetoden &r tidsbesparande, kostnadseffektiv, personalbesparande och enkel i
anviandningen &r ytterligare egenskaper som dr Onskvirda for metoden. Alla Onskvérda
egenskaper som inte uppnas genom metoden tolkar jag som brister i den aktuella metoden.

Det finns manga olika metoder, mer eller mindre effektiva, for att utveckla krav. I litteraturen
behandlas flera olika metoder. Bland de vanligaste forekommande finner man observation,
ostrukturerade- och strukturerade intervjuer, brainstorming, protokollanalys och prototyping.

Observation innebér kort att utvecklaren observerar nédr anvidndaren, i dess egna verksamhet,
utfor arbetsuppgifter och rutiner (Karlsson, 1996). Denna metod &r enkel och anvindaren kan
dgna sig at sitt ordinarie arbete. Risken dr dock att utvecklaren, om denne inte har kunskap om
verksamheten, observerar och dokumenterar irrelevant information. Det dr dven stor risk att
man inte far mojlighet att observera alla tdnkbara arbetsuppgifter och situationer anvindaren
har och kan hamna i. Ofta observeras bara de primira rutinerna i anvéndarens arbete, vilket
leder till en ofullstdndig kravbild for det tinkta systemet.

Intervjuer dar mycket vanligt forekommande for kravutveckling och innebdr att utvecklaren
stiller, strukturerade eller ostrukturerade, fragor till anvindaren for att skapa sig en
uppfattning av vad som &r viktigt for anvindaren och vilka grundliggande krav som finns pa
det tinkta systemet. Svarigheten med intervjumetoder ir, enligt mig, att stilla relevanta fragor
och risken ir stor att mycket tid spenderas pa oviktiga entiteter och att viktig information som
inte
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efterfragas forsummas. Kommunikationsproblem mellan anviandare och utvecklare bidrar ocksa
till svarigheter pga de olika referens och kunskapsramar parterna har. Foljden #r att kunden
inte kan uttrycka vad som krivs eller inte vet vad som gar att kriva av systemet och
utvecklaren forstar inte betydelsen av kraven som stills eller tolkar dem pa ett eget,
erfarenhetsmissigt, sitt.

Brainstorming innebér att man samlar ihop ett antal anvdndare och utvecklare for gemensam
idéklickning (Karlsson, 1996). Metoden ar effektiv for informationsinsamling men det krévs
mycket engagemang av deltagarna for att uppna ett fullgott resultat. Metoden kriver mycket
efterarbete for sammanstéllning av resultatet som ofta dr mycket ostrukturerat.

Protokollanalys dr en metod dédr anvindaren utfor en speciell arbetsuppgift och berittar hogt
hur hon eller han utfor den. Pa detta sitt far utvecklaren kunskap om hur anviandaren gar
tillviga och vilken ordning uppgifter 16ses (Karlsson, 1996). Risken med metoden &r enligt
mig att anvindaren inte nimner alla arbetssteg som utfors eftersom de kan verka sjdlvklara och
obetydliga for utvecklingsarbetet. Aven med denna metod blir efterarbetet tidsodande dé
resultatet av analysen dr ostrukturerat.

2.1.3 Prototyping

Den storsta bristen med de ovan nimnda metoderna ér att anvindaren saknar nagot konkret att
ta pa och tala omkring vilket himmar en genuin dialog mellan de bada parterna (Vonk, 1990).
Prototyping dr en metod som utnyttjar prototyper av det tdnkta systemet for kravutvinning,
vilket medfor att anvindaren redan pa ett tidigt stadie kan fa se hur det framtida systemet, bade
funktionellt och designméssigt, kan fungera. Prototyping framjar pa detta sétt bade dialogen
mellan kund och utvecklare och kundens forstaelsen for systemet, lirande process, och dess
mojligheter vilket leder till att kraven pa systemet blir littare att utvinna (Vonk, 1990).

Prototyping dr inte nagon ny metod. Prototyper har anvinds i systemutvecklingsprojekt under
lang tid men da enbart till for att utvirdera grinssnitt och designsfragor. Genom 4-GL
verktygens introduktion fick prototyping en ny innebord vilket innebidr att man pa ett enkelt
sitt kan gora prototyper for att bade utvirdera grinsnittet och funktionaliteten pa ett ténkt
system.

Det finns tva olika tillvigagangssitt vid anvindning av prototyping (Anderssen, 1991). Det
forsta dr att endast utnyttja prototyping for kravutvinning. Nir kundens samtliga krav &r
dokumenterade forkastas prototypen, vilken kan vara utvecklad med hjidlp av ett separat
designprogram, penna och papper eller genom ett 4-GL vertyg. Utvecklingen av det egentliga
systemet paborjas i en separat utvecklingsmiljo, med hénsyn till de krav som finns i
kravspecifikationen. Detta tillvigagangssitt kallas throw-away prototyping (Vonk, 1990).

I det andra tillvigagangssittet, evolutionidr prototyping, forkastas inte prototypen utan den
fortsitts att utvecklas tills systemet dr komplett och leveransfirdigt. Evolutonir prototyping &r
ett tillvigagangssitt som har blivit populirt vid utveckling av enklare informationssystem,
eftersom 4-GL verktygen har blivit mer sofistikerade och kraftfullare.
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Grov analys och Design och Utvirdering Modifikation Slutférande
specifikation realisation

v

Figur 4: Arbetsfaser vid prototyping (Vonk, 1990).

Oberoende av prototypingmetod gors en grov analys initialt, se figur 4, med tillhorande
specifikation for att fanga de grundliggande kraven kunden och organisationen har pa
systemet. Direfter sker designen och realisationen av prototypsystemet med utgangspunkt fran
den specifikation som erholls i det tidigare steget. Kunden gor sedan, tillsammans med
utvecklaren, en utvidrdering av prototypen (Vonk, 1990). Prototyping dr en iterativ metod,
vilket innebdr att prototypen modifieras och utvidrderas upprepade ganger tills ett
tillfredsstillande resultat #r uppnatt, dvs nir samtliga, funktionella och icke funktionella krav
pa systemet dr dokumenterade.

Med prototyping har kunden mojlighet att, vilket saknas i de Ovriga metoderna, utvirdera
grinsnittet, och om stdd finns dven funktionaliteten, pa det tinkta systemet (Vonk, 1990). Ur
ett kognitivt perspektiv dr kraven pa grinssnittet minst lika viktiga som de 6vriga kraven pa
systemet.

Den problematik som &dr knuten till prototyping dr att anvidndaren i stor utstrdckning inte
forstar att det endast dr en prototyp av det tinkta systemet som utvirderas (Pressman, 1997).
Forvintningarna kan dirfor bli hoga pa att leverans av systemet skall ske kort efter
utvecklingsstarten trots att man endast &r i utvecklingsarbetets borjan. Ytterligare ett problem
ar, enligt mig, att fa tillgang till anvindare for att utvirdera prototypen under flera tillfillen.
Deras ordinarie arbete kan gora det svart att medverka vid utvecklingsarbetet. Det #r saledes
viktigt att alla parter forstar syftet med prototyper och prototyping, dvs ett stod i
kravutvinningen vilket minskar kostnaderna och 6kar kvaliteten pa slutprodukten.

2.2 Centrala begrepp

For att fa en mer nyanserad och fordjupad kunskap om de som jag anser vara centrala begrepp
i texten foljer en beskrivning av dessa.

2.2.1 Krav

Det finns manga olika definitioner pa kravbegreppet men den som, enligt mig, dr den mest
kompletta och med det bredaste synsittet dr; "Ett krav dr en Onskvird egenskap som har ett
ursprung, ett motiv och ett realiseringsobjekt” (VI, 1995). Krav har enl definitionen tre
bestandsdelar. Ursprung, motiv, realiseringsobjekt. Ett krav har alltid ett ursprung, dvs en
kund, anvindare eller utvecklare som stiller kravet. Ett krav har dven alltid ett motiv. Motivet
kan vara att en anvdndare har ett behov eller att konkurrenterna har de efterfragade
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egenskaperna i sina system. Slutligen har ett krav dven ett eller flera realiseringsobjekt. Vid
utveckling av informationssystem dr det naturligt att systemet dr detta objekt.

Krav kan delas in i tva huvudtyper, funktionella- samt icke funktionella krav (Meldrum, 1993).
Funktionella krav #r krav pa datainnehallet och krav pa beteende hos systemet.

De icke funktionella kraven dr mer egenskapsbetonade krav. Exempel pa icke funktionella krav
ar (VI, 1995):

Grdnssnittskrav, dvs hur kontroller, knappar och firger skall vara designade och placerade pa
skdrmen. Prototyping ger ett mycket bra stod for utvinning av
grinssnittskrav. Det giller bade vid prototyping med sparat designverktyg
och vid anvindning av 4-GL verktyg.

Prestandakrav, behandlar bl a hur langa svarstiderna far vara, krav pa systemets sidkerhet och
systemets beridkningsnoggrannhet. Genom att anvidnda 4-GL verktyg med
kraftfulla programmeringssprak kan, enligt mig, prototyping vara ett stod for
utvinning av prestandakrav, da anvindaren kan fa en uppfattning om vad som
ar mojligt att kridva av systemet.

Liveykelkrav, vilket dr krav pa bl a systemets underhallbarhet och flyttbarhet. Det finns inget
stod 1 literaturen for att prototyping skulle vara en effektivare metod dn de
Ovriga metoderna for utvinning av dessa krav. Min asikt dr att livcykelkrav dr
svara att utvinna oberoende av metod. Det giller med andra ord ocksa for

prototyping.

Anviindbarhetskrav, exempelvis krav pa att systemet skall vara litt att ldra och latt att
anvinda. Prototyping dr ett bra stod for utvinning av denna typ krav.
Genom att anvdndaren utvirderar prototypen iterativt blir prototypingen i
sig en ldarande process om systemet.

Komersiella krav, ér krav pa utvecklingskostaden , leveranstiden av systemet och systemets
livslingd. Dessa krav dr mycket svara att utvinna med hjilp av
prototyping pga prototypingmetodens iterativa natur. Eftersom antalet iterationer, dvs
modifikationer av prototypen, dr svara att uppskatta dr krav pa leveranstid
och kostnad mycket vanskliga att uppfylla.

Vid kravstillande, vilket #r ett problem, fokuseras vikten ofta pa de funktionella kraven. Skilet
dar att de ofta dr tydligare och mer métbara @n de icke funktionella kraven (VI, 1995). Genom
prototyping far man fram funktionella krav pa ett effektivt sitt genom att prototypen utvecklas
och utvirderas kontinuerlig. Aven vissa icke funktionella krav kan utvinnas genom prototyping
da dessa vixer fram under den iterativa processens gang (Vonk, 1990).
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2.2.2 Informationssystem

Ett informationssystem &dr ett system for insamling, bearbetning, lagring, Overforing och
presentation av information (Anderssen, 1991). Vidare betonas att ett informationssystem kan
bade vara manuella och datoriserade. Aven en kombination av dessa kan forekomma i en
verksamhet. Nir informationssystem ndmns fortsdttningsvis i texten dr det de datoriserade
systemen som aberopas. Informationssystem kan delas in i tva olika kategorier; affirs- eller
administrativa informationssystem och tekniska system (Vonk, 1990). Administrativa system,
vilka dven kallas dataorienterade, kidnnetecknas av stora informationsméingder och krav pa
enkla processer och utrikningar. De tekniska systemen har det motsatta forhallandet, dvs
relativt sma datamidngder men komplexa processer som kan har tidskrav, da realtidsaspekten
ofta ar viktig for denna typ av informationssystem. De kallas dirfor processorienterade system.

Jag tycker att det dr viktigt att betona att det skall vara verksamheten som paverkar
informationssystemet och inte tvidrtom, dvs att en verksamhet far anpassa sig efter ett
informationssystem. Detta #r en risk da de behov och krav en verksamhet har pa ett system inte
uppfylls till fullo.

2.2.3 4-GL verktyg

Prototyping dr ett teknikdrivet arbetsitt vilket innebdr att det #r viktigt att forsta den
bakomliggande teknologin for att forsta prototyping (Vonk, 1990).

Den forsta generationen av programmeringssprak som anvindes var i maskinkods form. Det
innebar att man kodade pa bit-niva genom ettor och nollor i olika sekvenser. Detta var ett
mycket tidskrdvande och expertdominerat arbetssitt (Beekman, 1994).

Pa 1950-talet utvecklades den andra generationens programmeringssprak; assembler. Logiskt
sett fungerar assembler och maskinkod pa samma sitt men det var littare att forsta, ldsa och
skriva kod i assembler da den inte var i binir form utan i alfabetisk form. Vidare anvindes
symboliska adresser i stillet for maskinkodens fysiska hardvaruadresser vilket forenklade
arbetet ytterligare (Beekman, 1994).

Pa 1960-talet introducerades ett antal sprak som med ett samlat namn kallas for den tredje
generationens programsprak. FORTRAN och COBOL var pionjeerna for den tredje
generationens sprak och direfter kom Pascal, C och Basic som fortfarande anvinds i
ndringslivet och i utbildningssyfte. Det som fordndrade arbetet med den tredje generationens
sprak var kompilatorn. Kompilatorn 6versitter den aktuella koden till maskinkod vilket medfor
att man kan ha en mer logisk terminologi och notation pa det hogre spraket. Genom detta blev
arbetet med att utveckla kod mindre tidskrdvande och felsokning blev ldttare. Dessutom blev
programmen i viss man flyttbara mellan olika maskiner vilket inte hade varit mdjligt i de
tidigare generationernas sprak (Beekman, 1994).

Den fjirde generationens programsprak dr snarare ett verktyg dn ett programsprak. Verktyget
kan ses som ett skal som har byggts runt ett befintligt programsprak och verktyget fungerar
déarfor som ett grianssnitt mellan anvidndaren och spraket. Verktyget ger stod for gréinssnitts
utformning samt en dialog mellan anvindare och system. Detta underlittar arbetet avsevirt da
man skall utveckla enklare applikationer da mycket av de tidigare tidskrdvande uppgifterna ir
automatiserade i verktyget. Om man skall utveckla dynamiska och mer funktionellt avancerade
prototyper eller applikationer i den fjirde generationens utvecklingsverktyg krdvs att man
kodar manuellt i det sprak som utvecklingsverktyget har i botten.
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Genom att anvinda fjirde generationens utvecklingsverktyg far man dock stora tidsvinster vid
utveckling av system, vilket reducerar kostnaderna, samt att man pa kort tid kan bygga
prototyper som kan utnyttjas for kravutvinning (Anderssen, 1991).

2.2.4 Kvalitet

En definition av begreppet kvalitet dr svar att ge, da kvalitetsbegreppet ir subjektivt och kan
saledes tolkas pa flera sitt. En produkt kan uppfattas ha hog kvalitet i en verksamhet medan
en annan verksamhet har en helt annan uppfattning om produkten (Perry, 1991).

Dock har flera forsok gjorts for att  definiera  kvalitetsbegreppet  inom
systemutvecklingsomradet. Under min utbildning har jag kommit i kontakt med och noterat
foljande definitioner pa kvalitetsbegreppet:

e “Kuvalitet dr detsamma som samstimmigheten mellan det fiardiga
informationssytemet och kravspecifikationen.”

e “Overenstimmelsen mellan ett firdigt system och de forvintningar kunden har pi
systemet.”
Ju hogre sammstdmmighet ju hogre kvalitet har systemet
e “Tekniskkvalitet * acceptans hos kunden = system kvalitet”
Kunden har ocksa ett matt pa vad kvalitet &r bl a:
e Overensstimmelse med verksamhetens mél, arbetssitt och information.
¢ Enkelhet i anvdandningen av systemet.

e Support till kunden.

Genom att anvinda en effektiv kravutvinningsmetod, exempelvis prototyping, kan fler krav pa
det tinkta systemet realiseras, vilket resulterar i hogre kvalitet och nojdare kunder.
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3 Problemomrades beskrivning

Nir prototyping utnyttjas for kravutvinning vid utveckling av informationssystem dr syftet att
hoja kvaliteten pa slutprodukten samt pa utvecklingsarbetet och dirigenom sinka kostnaderna
pa utvecklingsarbetet, vilka framforallt #r knutna till dyra fordndringar av systemet efter
implementationen. Kostnaderna som &r knutna till sjdlva prototypingmetoden dr dock hogre dn
till andra, mindre teknikdrivna, kravutvinningsmetoder (Vonk, 1990). Det &ar dven viktigt att
betona att prototyping inte #r nagon garanti for att man lyckas utvinna kundens samtliga
implicita och explicita krav pa det tinkta systemet, och dir igenom hoja kvaliteten pa systemet.

En kravutvinningsmetod har alltid, ur utvecklarens syn, ett antal onskvidrda egenskaper. En
primér och onskvird egenskap #r att metoden, pa ett effektivt sitt, skall stodja utvinningen av
samtliga krav som olika intressenter har pa systemet. Att metoden #r tidsbesparande, enkel att
anvinda, billig, dvs genererar inga merkostnader samt personalsbesparande idr ytterligare
egenskaper som ir Onskvirda for en metod. Alla Onskvirda egenskaper som inte uppnas
genom metoden tolkar jag som brister i den aktuella metoden.

Att alla 6nskvirda egenskaper inte uppnas, dvs att det finns brister i en metod, kan enligt mig
bero pa flera faktorer. For det forsta kan bristerna ha sin grund i metodens naturliga
beskaffenhet. En metod som i sin natur dr personalintensiv kan inte uppfylla den 6nskade
egenskapen att vara personalbesparande. For det andra kan typen av informationssystem som
skall utvecklas och vissa speciella situationer medfora att metoden far brister och inte &r ett
lampligt metodval.

3.1 Avgrinsning

Min avsikt dr inte att gora en jamforande studie mellan olika kravutvinningsmetoder som
existerar idag, utan istdllet avgrdnsa min analys till prototypingmetoden och underséka dess
begriansande egenskaper samt undersoka i vilka situationer dessa begridnsningar uppkommer
och hur typen av informationssystem paverkar uppkomsten. Vidare skall jag undersoka vilka
faser under systemutvecklingen som paverkas tillféljd av brister i prototypingmetoden och
tillsist utféra en bedomning nér det dr lampligt att utnyttja prototyping for kravutvinning med
avseende pa totalkostnaden for systemutvecklingsprojektet, dvs inklusive underhallskostnader.
Med prototyping avser jag throw-away prototyping som stods med hjélp av 4-GL verktyg.

3.2 Problemdefinition

De tre forsta punkterna i min problemdefinition skall utmynna i den fjarde punkten som &r en
fragestillning som bygger pa resultaten fran de 6vriga fragestillningarna.

e Undersoka vilka egenskaper som ir begrinsande for prototyping, dvs ta reda pa vilka
brister som finns med prototyping.

e Undersoka hur typen av informationssystem paverkar limpligheten av prototyping.

e Tareda pa vilka faser under systemutvecklingen som paverkas tillfoljd av dessa brister.
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e Utfora en bedomning nir det kan vara ldmpligt att anvinda sig utav prototyping med
avseende pa totalkostnaden for ett projekt.

3.3 Forvantat resultat

Bland de egenskaper som &r begriansande for anvindningen av prototyping tror jag mig finna
den aterkommande utvirderingen kunden eller anvindaren gor under prototyping. Detta
forfarande kriver att anvindaren alternativt kunden under ett flertal tillfillen maste slippa sitt
ordinarie arbete vilket inte dr mdjligt alla ganger, da den primira verksamheten ofta prioriteras.
Vidare aterfinns med stor sannolikhet dven den 6kade kostnaden for kravutvinning med stod av
prototyping som en begrinsande egenskap. Prototyping dr en forhallandevis kostnadsintensiv
process, speciellt da prototyping endast anvinds for kravutvinning. Detta kan troligen, sirskilt
i mindre projekt, vara en faktor som avgér om prototyping anvinds som kravutvinningsmetod
eller ej.

De faser under systemutvecklingsarbetet som kan tidnkas paverkas av bristerna i prototyping r
troligen, mer eller mindre, samtliga faser. En ofullstindig kravbild genererar troligen foljdfel
genom hela utvecklingscykeln och utmynnar i en forhdjd underhallskostnad pga dyra
forandringar i det fardiga systemet.

Resultatet av kostnadsbedomningen blir troligen att prototyping dr lamplig att anvidnda i de
flesta fall da osidkerheten i kravbilden dr hog. Dock tror jag att typen av informationssystem
som skall utvecklas spelar en viss roll for effektiviteten och didrmed for lampligheten av
prototyping. Om ett administrativt informationssystem skall utvecklas och tillgédngligheten till
anvindare dr god tror jag att prototyping dr ett bra val i forhallande till totalkostnaderna for
projektet.
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4.1 Mojliga metoder

Det finns flera mojliga metoder for att fa fram ett adekvat resultat for den problemstéllning jag
har definierat tidigare. De metoder jag har Overvdgt att anvinda for fakta- och
informationsinsamling &r foljande:

e Fallstudie

e Litteraturstudie
¢ Intervjuer

e Enkiter

For att forsta mitt val av metod foljer en forklaring av samtliga metoder samt deras, enligt mig,
for- och nackdelar som stod for informationsinsamling under arbetet.

4.1.1 Fallstudie

En fallstudie innebir att man studerar ett eller flera enskilda fall av den foreteelse man &r
intresserad av. I detta fall skulle ett eller flera systemutvecklingsprojekt som har anvint sig
utav prototyping for kravutvinning studeras.

Jag anser att en nackdel med fallstudier utifran min problemstillning &r att den kriver en studie
av manga fall for att kunna fungera som underlag i arbetet och ge svar pa min problemstéllning.
En punkt i min problemstillning &r att undersoka vilka brister prototyping har, detta kan man
inte fa en korrekt uppfattning om ifall inte dessa brister har uppmirksammats i ett flertal fall.
Det kan ocksa vara svart att fa tillgang till material som grund for en fallstudie. Foretag dr
forsiktiga med att ldmna ut uppgifter for att skydda sina klienter samt egna intressen.

Fordelarna med fallstudier utifran min problemstillning dr att man far en onyanserad bild av
verkliga systemutvecklingsprojekt och de brister som har uppkommit. Dvs nidr man gor en
fallstudie dr det man sjidlv som tolkar vad som har skett och ingen annan.

4.1.2 Litteraturstudie

Litteraturstudier dr vanligt forekommande i de fall da det finns mycket dokumenterad
information om dmnet, bade i rapport, artikel och bokform.

Nackdelarna med litteraturstudier ar att det krdvs mycket sokande for att hitta relevant
information med hénsyn till problemdefinitionen. Prototyping &r ett mycket stort @mne och
finns representerat i manga vetenskapliga sammanhang och mitt arbete behandlar enbart en
mycket liten del av detta. Dock har det pa senare tid forenklats genom méjligheten till sokning
i databaser och via Internet. Inom det omrade mitt arbete behandlar finns det bade litteratur
och dokumentation som stodjer arbetet vilket dr en forutsittning for att denna metod skall vara
ett alternativ. I litteraturstudier maste man ocksa tinka pa, vilket dr en nackdel, att forfattaren
av dokumentationen kan ha nyanserat bilden da hans eller hennes tolkningar och egna
erfarenheter speglar innehallet. Ytterligare en tiankbar nackdel med litteraturstudier #r att den
litteratur som ir tillgdnglig kan vara nagra ar gammal. Utvecklingen inom det omrade jag
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behandlar dr som bekant ett mycket expansivt och dynamiskt omrade som stidndigt &r i
forandring. Dérfor maste man troligen salla i den tidnkbara litteraturen for att fa en bild av
prototyping som &r relevant for nulédget.

Fordelen med litteraturstudier #r, enligt mig, att man kan fa svar pa sin problemstéllning ur
olika perspektiv och synsitt. Prototyping for kravutvinning aterfinns bade i litteratur som
behandlar requeriments engineering, vilket behandlar de aktiviteter som kréivs for att férsta och
specificera anvindarnas krav, och software engineering, vilket har sin tyngdpunkt pa de senare
faserna i utvecklingscykeln. Detta bidrar till att man far en bred och vidsynt uppfattning om
brister och fordelar med anvindningen av prototyping. Man kan dessutom fa ta del av
undersokningar som forfattaren redan har genomfort eller refererar till pa ett strukturerat och
sammanfattat vis, vilket underléttar arbetet.

4.1.3 Intervjuer

Det finns tva olika huvudtyper av intervjuer. Strukturerade och ostrukturerade intervjuer.
Strukturerade intervjuer innebér att man som intervjuledare i férviag har skapat de fragor man
skall stélla till den person man intervjuar. En ostrukturerad intervju dr en intervju som inte har
nagra fordefinierade fragor utan mer liknar ett samtal som intervjuaren kan styra mot de
fragestillningar han eller hon har.

Problemet med metoden, speciellt i detta fall, #r svarigheten att fa kontakt med ritt personer
for intervju. Med rétt person i detta fall ir de som har erfarenheter och medverkat vid
systemutvecklingsprojekt med prototyping som kravutvinningsmetod. Dessutom &r risken,
enligt mig, att den intervjuade svarar pa ett nyanserat sitt pga deras egna virderingar eller
tidigare erfarenheter. Dirfor kriver denna metod att man genomfor manga intervjuer for att fa
en Overgripande bild 6ver bristerna och dess verkningar under prototyping. Om man dessutom
anvinder sig utav ostrukturerad intervjuteknik dr det mycket information att sammanstélla
innan man kan dra nagra slutsatser nér prototyping &r lampligt eller ej.

Fordelen med att anvdnda sig utav intervjutekniken @r att man under en interjuv kan gora
fortydliganden i sina fragestillningar samt fa en diskussion runt fragestillningarna vilket inte dr
mojligt i de 6vriga metoderna. Om man dessutom gor en strukturerad intervju, vilket &ar fullt
mojligt da jag har vil definierad problemstillning, blir det relativt enkelt att sammanstilla
resultatet, da samtliga intervjuade svarar pa samma fragor.

4.1.4 Enkiter

En enkétundersokning baseras pa att man skapar en eller flera blanketter pa vilka man
definierar fragor som man vill ha svar pa. Dessa blanketter skickas sedan ut till en viss
malgrupp som svarar pa fragorna. Nir man har fatt tillbaka de ifyllda blanketterna
sammanstills resultatet av undersdkningen.

Det finns dock nagra nackdelar med valet av enkitundersokningar. For att fa fram ett sikert
resultat ur statistiksynpunkt pa de fragestillningar man har i enkdten maste man ha en mingd
enkiter for att sammanstilla information utifran. Problemet dr dock att svarsfrekvensen ir lag,
dvs man far inte tillbaka samma antal enkiter som man delar ut. Svarstiden blir diarfor lang da
man med stor sidkerhet maste skicka paminnelser for att fa in flera enkitsvar. Ytterligare en
nackdel med enkiter utifran min problemstillning &r att skapa fragorna. I enkiter skall fragorna
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i storsta man vara av typen “vilj alternativ”’. Att ha fragor som kridver mycket langa svar ir
dirfor inte lampligt. En punkt i min problemstéillning 4r att undersoka bristerna med
prototyping. For att kunna anvinda enkiter for att fa svar pa detta maste jag skapa en fraga
som har ett antal brister som alternativ att vilja pa. Detta dr praktiskt omdjligt da jag i forvig
inte vet vilka brister som finns eftersom det dr det jag skall undersoka.

Fordelen med enkiiter dr att man far mycket konkreta svar som dérfor inte kan misstolkas i
resultatsammanstillningen. Dessutom behdver man inte vara engagerad i enkidten mellan
utskick och sammanstillning vilket ger mojlighet till att komplettera undersokningen genom att
anvinda andra metoder under den tidsrymden.

4.2 Val av metod

Utifran den analys jag har gjort av de mojliga metoder som gar att anvinda for att fa svar pa
mina problemstillningar har jag kommit fram till att jag skall anvinda metoden litteraturstudie
for fakta och informationsinsamling. Valet av litteraturstudie grundar sig dels av att det har
skrivits mycket om prototyping for kravutvinning vilket gor det mojlig att utféra denna typ av
studie samt att det dr extra intressant da det finns, som jag niamnde tidigare, olika skolor och
ddarmed infallsvinklar till #mnet. Litteraturstudier dr, enligt mig, ocksa ett relevant val for
informationsinsamling under arbetet da jag inte gor ansprak pa att skildra nagra absoluta
sanningar utan finna ett monster eller en genomgaende trend nér prototyping dr lamplig for
kravutvinning i ett systemutvecklingsprojekt eller ej.

Jag har valt att inte anvinda fallstudier som metod da jag inte vill knyta min undersékning till
nigot eller nigra specifika foretag. Aven att metoden kriver att man undersoker ett antal
projekt for att fa fram ett relevant resultat paverkade mitt val eftersom det, vilket jag nimnde i
min metodanalys, kan vara problematiskt.

Intervjuer var den metod som jag in i det sista Overvidgde att anvdnda. Dock vigde de
nackdelar jag redogjorde for i metodanalysen nagot tyngre dn de fordelar metoden bevisligen
har. Det var framfor allt svarigheten i att fa tag i ritt ménniskor som avgjorde att jag inte valde
att anvidnda mig utav intervjuer.

Huvudorsaken till att jag inte har valt att anvdnda enkiter till min studie dr att jag, som jag
ndmnde tidigare, inte har underlag for att skapa korrekta och entydiga fragor.

4.3 Killor

De kiillor jag har valt att anvinda da de ir relevanta i avseende pa min problemstillning 4r
foljande:

Vonk, R. (1990), Prototyping

Pressman, R. S. (1997), Software engineering

Anderssen, E. S. (1991), Systemutveckling—principer, metoder, tekniker
Martin, J. (1991), Rapid application development

Karlsson, J. (1996), Framgangsrik kravhantering - nr 2

Ould, M. A. (1990), Strategies for software engineering
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Jag anser att Vonk (1990) dr en relevant killa i avseende pa min problemstillning da den
uteslutande behandlar dmnet prototyping for kravutvinning under systemutvecklingsprojekt.
Den beskriver de olika typerna av prototyping som kan anvinds och vilka f6r och nackdelar
anvindning av prototyping medfor ett systemutvecklingsprojekt. Aven jimforelser mellan
prototyping och andra beprévade ansatser samt beskrivning av case-verktygens betydelse for
prototyping ingar i boken.

Jag har valt Pressman (1997) som killa i mitt arbete da han i ett kapitel i sin bok tar upp
prototyping som en metod for kravutvinning under analysfasen. Pressman (1997) tar upp
fragestillningen nér prototyping dr lamplig att anvindas samt, i likhet med Vonk (1990), vilka
olika typer av prototyping och verktyg som finns att tillgd. Boken tar dven upp @mnen som
projektledning, kvalitetssdkring, objektorienterad programvaruutveckling samt olika design-
och testmetoder.

Boken Andersen (1991) #r en grundliggande bok i @mnet systemutveckling. Boken ér @nda
relevant i avseende pa min problemstillning da den tar upp kriterier nér prototyping #r en
lamplig och mindre limplig metod for kravutvinning, i likhet med Pressman (1997), samt
grundtankar och metodsteg for prototyping.

Boken ger en mycket bra helhetsbild av systemutveckling och ger forstaelse for varfor
analysfasen och kravhantering dr avgorande for resultatet pa slutprodukten.

I rapporten Karlsson (1996) beskrivs kravhanteringsprocessen, kravbegreppet samt beprévade
ansatser for kravhantering. Jag anser att rapporten dr relevant som killa da den tar upp
begreppet prototyping samt beskriver dess brister och tillgangar vid kravutvinning for olika
anviandargrupper och projekt.

I Martin (1991) beskriver forfattaren en liveykelmodell, RAD, som kan forkorta ned
utvecklingstiden och dir igenom sidnka kostnaderna for systemutveckling. Boken behandlar
dven prototyping och tar bl a upp vilka faror det kan innebédra att anvinda prototyping och
vilka informationssystem som dr limpliga alternativt oldmpliga att géra prototyper av for stod i
kravhanteringen.

I likhet med Pressman (1997) dr Ould (1990) en bok som behandlar projektledning och
kvalitetssdkring under systemutveckling samt olika typer av utvecklings strategier. Jag har valt
att ta med boken som killa for dess beskrivning av de brister prototyping har och hur
prototyping paverkar de inblandade aktorerna under ett projekt.

I bland de killor som jag har redovisat noterar den uppmirksamme ldsaren att det endast dr en
av dessa som tar upp prototyping som en isolerad foreteelse. Litteratur som enbart behandlar
prototyping for kravutvinning under systemutveckling dr inte speciellt utbredd. Det finns dock
en stor mingd litteratur som i samband med beskrivningar av olika systemutvecklingsmetoder
och kravhantering som behandlar prototyping for kravutvinning. Intressant att notera dr att
samtliga av de nimnda kéllorna har en positiv attityd for anvdndning av prototyping for stod i
kravutvinningen.
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5 Genomforande

5.1 Sokmetoder

Under min litteraturstudie har jag anviént olika metoder for att hitta litteratur, information och
fakta som kan ses relevant med hédnsyn till min problemstillning. Metoderna har varit s6kning i
databasen LIBRIS, sokning pa Internet samt genomgang av befintlig och relevant litteratur pa
Hogskolan i Skovde.

Information och faktas6kning pa Internet gav ett daligt resultat. Den mesta informationen om
foreteelsen prototyping behandlade produktkonstruktion och produktdesign och inte som
kravutvinningsmetod for utveckling av informationssystem. Detta &r ett aterkommande
problem som dven omfattar de ovriga sokmetoderna. De tréaffar i sokningen som behandlade
prototyping under systemutveckling var av mycket grundliggande natur, vilket inte gav nagot
stod 1 arbetet.

LIBRIS ir en databas som innehaller samtliga publicerade artiklar, rapporter och verk som
finns representerade pa de Svenska forskningsbiblioteken. Jag utnyttjade denna databas flitigt
for att hitta ldamplig och relevant litteratur for arbetet. Antalet triaffar vid sokningen var av
overskadlig karaktir. Den litteratur som jag har anvint under arbetet har jag till stor del funnit
genom detta forfarande.

Ett ytterligare problem som jag uppmidrksammade under genomforandet var att det fanns
mycket litteratur som behandlade systemutveckling pa ett mer 6vergripande sidtt men ocksa
inneholl information om prototyping som stod under kravutvinningen. Dessa bocker gav inga
traffar 1 LIBRIS. I stillet letade jag information om prototyping i bockerna under
amneskategorin systemutveckling pa studentbiblioteket, pa grundval av dess titel.

5.2 Kiillinformation

5.2.1 Presentation

Jag har grupperat killornas olika standpunkter och kommentarer efter respektive
problemstillning for att skapa en 6verskadlig bild.

5.2.2 Undersoka vilka egenskaper som ér begrinsande for prototyping.

En av punkterna i min problemdefinition var att undersoka vilka brister som finns med
prototyping. I den litteratur som jag har redovisat finns en méingd uppfattningar om vilka
brister som prototyping har och som man bor ha i atanke innan man anvinder metoden i ett
systemutvecklingsprojekt. For att fa en strukturerad bild ver de brister som prototyping har
enligt litteraturen foljer nu en beskrivning av killornas synpunkter och dir efter en uppdelning
av bristerna kategorivis, vilket jag har gjort med utgangspunkt fran kéllornas gemensamma
uppfattningar.

I Martin (1991) betonar forfattaren att det finns brister och faror att anviinda prototyping vilket
man maste vara vil medveten om innan man paborjar ett systemutvecklingsprojekt. En av
dessa dr att prototyping ofta inte tdcker kravutvinning for vissa icke funktionella krav och
aspekter. De krav och aspekter som asyftas #r aterhidmtning efter systemet har gatt ned,
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sikerhetsaspekter, litthet i underhall av systemet, fleranvindarstod, volymkorningar med
responstidskrav, nitverksfragor, flyttbarhet mellan olika plattformar.

En fara med prototyping &r enligt forfattaren att anvindarnas forvintningar kan bli for hoga.
Anvindarna tror ofta att systemet skall vara fiardigt omedelbart eftersom prototypen fungerar
som det framtida systemet utan att forsta att det mesta av arbetet aterstar for att fa ett stabilt
system. Vidare menar forfattaren att prototyping stimulerar anvéndarna att stindigt fordndra
sina krav samt finna nya sa att prototypen tar mycket lang tid att slutféra. Prototyping #r dven
ett redskap for utbildning. De anvindare som dr med under utvecklingsarbetet far samtidigt
fardigheter och trining pa det framtida systemet innan det &r levererat.

I Ould (1990) skriver forfattaren att prototyping ér svart att anvinda om anvindarna som skall
utvirdera prototypen inte har nagon tidigare datorvana. Vidare menar forfattaren att en stor
nackdel med prototyping #r att det #r svart att gora en kostnads- och tidsbedomning pa
projektet. Detta beror pa att antalet iterationer 4r svara att avgora pa ett tidigt skede i
projektet. Forfattaren skriver ocksa att anvdndarna i ett projekt med prototyping som
kravutvinningsmetod maste vara mycket engagerade for att man skall lyckas med projektet.

I boken Pressman (1997) betonar forfattaren att anvindarna maste var tillgdangliga under hela
processen for att kunna utvdardera prototypen kontinuerligt sa att inte nagra avbrott i
processen uppkommer tillfoljd av detta. Vidare betonar Pressman (1997) att det kridvs att
verktyg ér tillgidngliga for att kunna utveckla prototyper samt att utvecklaren maste ha stor
kunskap i verktygen som anvinds vid prototyping for ett lyckat resultat.

Prototyping kommer sirskilt ifraga om man star infor anvindargrupper som har liten erfarenhet
av adb anser Andersen (1991). Adb star i detta fall for automatisk data behandling. Risken med
prototyping menar forfattaren #r att anvindarna dgnar for mycket tid at detaljer istéllet for att
se pa de riktiga problemen som existerar.

I Vonk (1990) menar forfattaren att anvidndarmedverkan under prototypingen dr mycket
intensiv och kridver mycket av anvindarens tid i ansprak. Prototyping krdver mycket mer
anvindarmedverkan @n i de traditionella metoderna for kravutvinning.

Vidare menar forfattaren att kostnaden for prototyping beror pa antalet iterationer som behovs
for att na en av anvidndarna accepterad prototyp. Antalet iterationer &r i sin tur relaterade till
osidkerhetsgraden i kravbilden vid borjan av projektet. Det som paverkar osdkerhetsgraden ir
bland annat anvdndarnas kunskapsniva och deras tidigare erfarenhet, risken for
kommunikationsproblem samt hérledningsgraden av krav fran uppgiften som skall stddjas.
Aven om man anviinder avancerade verktyg menar forfattaren att kostnaderna vid prototyping
blir hogre dn vid de Ovriga metoderna for kravutvinning. Dock kan totalkostnaden for
projektet bli ligre om osikerheten i kravbilden dr hog. Detta pga att underhallskostnaderna blir
reducerade da fler av anvindarens krav kan utvinnas.

Det finns ett direkt samband mellan osikerheten i kravbilden och underhallskostnaden. Den
storsta vinsten med anvédndning av prototyping blir vid en hog osikerhet i kraven.

Det #r dock létt att fastna i detaljer vid prototypingforfarandet och att iterationerna da blir
orimligt manga. Om man skall anvinda prototyping sa far det inte finnas nagra konflikter om
vilken funktionalitet systemet skall ha eller om dess externa design mellan olika intressenter.
Dock dr konflikter mellan anvdndarna under kravutvinningen normalt.

Prototyping ir inte heller ett alternativ for kravutvinning om man skall skapa ett system i en
mycket dynamisk miljo ddr det sker snabba forindringar, da kraven och tillika
kravspecifikationen &r frysta efter analysfasen.
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5.2.3 Undersoka hur typen av informationssystem paverkar limpligheten av prototyping

Nir jag undersokte hur typen av informationssystem som skall utvecklas paverkar lampligheten
av att anvinda prototyping eller ej fann jag att litteraturen hade en mycket samstimmig mening
om detta.

I Vonk (1990) sidger forfattaren att det dr en missuppfattning att det inte dr lampligt att
anvinda prototyping for kravutvinning vid utveckling av stora och komplexa system.
Prototyping ir lika ldmpligt for stora som for sma system, enl forfattaren. Informationssystem
kan enligt forfattaren delas in i tva olika Kkategorier; affirs- eller administrativa
informationssystem och tekniska system. Administrativa system, vilka dven Kkallas
dataorienterade, kénnetecknas av stora informations mingder och krav pa enkla processer och
utrikningar. De tekniska systemen har det motsatta forhallandet, dvs relativt sma dataméngder
men komplexa processer som kan har tidskrav, da realtidsaspekten ofta #r viktig for denna typ
av informationssystem. De kallas déarfor processorienterade system. Han skriver att tekniska
system inte #r lampliga for prototyping da de tillgidngliga verktygen inte stodjer dessa system.
Verktygen ar bittre anpassade for de dataorienterade systemen som lidgger stor vikt vid
anvéandargrinssnittet och har on-line karaktir.

I Anderssen (1991) skriver forfattaren att prototyping rekommenderas sirskilt vid
transaktionsorienterade system vilka priglas av en omfattande dialog mellan minniska och
maskin. Adb-system med liten interaktion mellan ménniska och maskin och dar
databehandlingen bestar av fastlagda rikneregler #r ej lampliga for prototyping. Dessa system
hor ofta hemma i vetenskapliga och akademiska vérlden.

Pressman (1997) hidvdar att om systemet som skall utvecklas dr komplext och krédver tusentals
rader av kod for att skapa en protoyp &r prototyping inte ett alternativ. Mojligen for vissa valda
delar av systemet som har hog osidkerhet i kraven. Forfattaren hdvdar ocksa att prototyping
skall anvéndas da kraven &r instabila pa det tinkta systemet.

I Martin (1991) betonar forfattaren att prototyping inte dr lampligt for logiskt intensiva system
utan skall anvindas vid vid kravutvinning for interaktiva system. Forfattaren nimner ocksa att
prototyping &r lampligt vid osédkerhet i kraven.

5.2.4 Ta reda pa vilka faser under utvecklingen som paverkas tillféljd av dessa brister.

Gemensamt for samtliga brister som killorna har redovisat ér att de primért paverkar arbetet i
analysfasen. Det beror pa att prototyping av throw-away typ #r en metod for att effektivt finna
de krav anvindare kan tinkas ha pa ett informationssystem som skall utvecklas. Om man som
utvecklare inte tar hinsyn till de brister eller de begrinsande egenskaper som prototyping har
paverkas i forsta hand saledes analysfasen i negativ bemirkelse. Se fig 1, sidan 3.

I rapporten Karlsson (1996) betonar forfattaren att det kridvs omfattande omarbeten vid
upptickt av fel i kraven. De omarbeten som maste goras dr bl a att dokumentationen maste
uppdateras, designen dndras och programkod korrigeras.

Det dr framfor allt dr underhallskostnaden som minskar vid anvidndning av prototyping hidvdar
Vonk (1990). Detta beror pa, enligt forfattaren, att fler av anvindarnas krav kan tillmotesgas
med prototyping dn med de 6vriga metoderna. Om kravbilden &dr osdker blir minskningen av
underhallskostnaden dnnu stérre och differensen mellan den ©kade kostnad prototyping
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genererar under kravutvinningen i analysfasen och kostnadsminskningen i underhallsfasen dkar.
Kostnadsbilden for prototyping skiljer sig dérfor fran de 6vriga metoderna. Se fig 4
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Fig. 4: Fordndring i kostnadmonstret vid prototyping, Vonk (1990)

Vonk (1990) skriver vidare att om man inte tar hinsyn till de brister som prototyping har kan
foljden bli att kravutvinningen med stéd av prototyping inte blir effektivare dn nagon av de
ovriga metoderna.

Genom att analysfasen paverkas i negativ riktning blir f6ljden en ofullstindig kravspecifikation
for informationssystemet. Den ofullstandiga kravspecifikationen som ligger till grund f{or
designen och realisationen av systemet bidrar med att ofullstdndigheten i kravbilden fortplantar
sig vidare i dessa faser. Detta resulterar i ett system som inte anvdndarna dr nojda med,
eftersom deras krav inte dr realiserade i systemet. For att tillmGtesga anvindarnas krav maste
dndringar och korrektioner goras i programkoden och designen samt uppdateringar av
dokumentationen. Dessa korrektioner i underhallsfasen dr mycket Kkostsamma och
tidskrdvande. Foljden av detta &r att underhallskostnaderna inte blir ligre dn vad de skulle ha
blivit med nagon av de 6vriga metoderna och detta resulterar i att totalkostnaden for projektet
rusar i hojden.

Min uppfattning #r att bristerna eller de begrinsande egenskaperna for prototyping paverkar

samtliga faser i utvecklingscykeln da kravutvinningen och dess slutprodukt ligger till grund for
hela det fortsatta utvecklingsarbetet.
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5.2.5 Utfora en bedomning nir det kan vara limpligt att anvéinda prototyping

For att kunna gora en helhetsbedomning ndr det kan vara lampligt att anvdnda sig utav
prototyping maste man ta hinsyn till samtliga faktorer som kan paverka denna. En ytterligare
faktor som dr avgorande for lampligheten att anvdnda prototyping for kravutvinning é&r
anvidndarnas kunskapsstruktur (Karlsson, 1996).

Kunskapen som anvindarna besitter kan enligt forfattaren delas in i fyra typer:
¢ Framtida kunskap

e Tillginglig kunskap

e [genkind kunskap

¢ Dold kunskap

Framtida kunskap #r sadan kunskap som anvindarna énnu inte besitter. Detta #r fallet vid
utveckling av helt nya informationssystem da anvindaren inte vet vilka krav som &r relevanta
att stdlla samt att det dr svart att formedla kraven till utvecklaren. For att fa fram denna typ av
kunskap och krav &r prototyping mycket limpligt. Genom prototyping kan man simulera och
visualisera det framtida systemet vilket bidrar till att anvindaren kan fa en uppfattning om hur
systemet bade designmissigt samt funktionellt fungera och littare kan formedla sina krav.

Tillgdnglig kunskap dr kunskap om de krav som anvindaren har och som han eller hon Litt kan
formedla till utvecklaren. Prototyping #r ett mindre bra alternativ for att fa fram den
tillgdngliga anvindarkunskapen. Orsaken dr, som jag nimnde tidigare, att prototyping &dr en
mer kostnadsintensiv metod for kravutvinning. Nir kraven &r litta att utvinna blir
kostnadsminskningen av underhallskostnaderna minimala och prototypingmetoden blir inte
kostnadseffektivt.

Kunskap som anvindaren har men som han eller hon inte kan formedla pa ett effektivt sitt
kallas igenkdnd kunskap. Exempel pa denna foreteelse dr nidr anvindare skall beskriva
funktionerna i det system som de dagligen arbetar med. De kan da ofta inte direkt beskriva alla
funktioner, men om de har programmet framfor sig kan de med stod av detta littare formedla
kunskapen om de olika funktionerna. Anvidndning av prototyping under dessa premisser &r
mycket ldmpligt. Visualisering av det tinkta systemet med hjdlp av prototyper far pa ett
effektivt sétt fram dessa kunskaper och krav.

Dold kunskap dr av sadan art att anvindaren har den men ofta inte 4r medveten om den. Detta
resulterar till att de har mycket svart att formedla denna kunskap. Ett exempel ur litteraturen
(Karlsson, 1996) pa dold kunskap ér att anvidndaren kan ha kunskap om hur musen skall
anvindas vid kommunikation med en programvara, men har svar att formedla denna kunskap
till andra. Att anvinda prototyping for att utvinna dolda kunskaper eller krav &r ett alternativ,
dock inte den effektivaste kravutvinningsmetoden.

Genom de olika kunskapstyperna kan vi se att om kunskaperna idr tydliga och tillgdngliga &r
prototyping inte en lamplig metod for kravutvinningen.
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5.3 Analys

5.3.1 Presentation

Jag har grupperat analysen av litteraturen pa respektive problemstillning. Varje
problemstillning har i sin tur flera underrubriker som dr sammanstillningar av gemensamma
standpunkter som litteraturen har presenterat.

5.3.2 Undersoka vilka egenskaper som ér begrinsande for prototyping.

Kostnad

Att prototyping genererar, i de flesta fall, en hogre kostnader under kravutvinningen och
dédrigenom ocksa under analysfasen dr en uppfattning som #r generell bland forfattarna. Att
prototyping dessutom orsakar problem under initieringsfasen av ett projekt da det #r svart att
uppskatta tidsatgang och kostnader av systemutvecklingsprojektet ér en uppfattning flera av
killorna har. Dessa problem har sin grund i att prototyping dr av iterativ natur. Det dr antalet
iterationer, dvs antalet utvirderingar och modifikationer, som &r avgorande for kostnads- och
tidsaspekten. Det dr mycket svart att pa ett planeringsstadium av ett projekt att avgora hur
manga iterationer som beh6vs innan man har uppnatt ett av anvindarna godtagbart resultat.

Anvindarmedverkan

For att fa prototyping att fungera krdvs en intensiv anvindarmedverkan. Detta #r enligt mig
givet da utvirderingsforfarandet vid prototyping star och faller med detta. Denna intensiva
anvindarmedverkan kriaver dock att anvidndarna #r tillgingliga och forstar sin centrala roll
under projektet for att inga kostsamma vintetider skall uppkomma. Jag tycker man skall
betona att det ocksa kriver att deras ordinarie arbetsuppgifter inte kriver deras fulla
uppmirksamhet och att deras arbetsledare ir inférstadda med detta dilemma.

For att prototyping skall fungera far det inte heller finnas nagra konflikter mellan olika
intressenter och aktorer om vilken funktionalitet applikationen skall ha eller hur den externa
designen skall vara. Man maste i detta fall skilja pa de konflikter och meningsskiljaktigheter
som kan uppsta under processens gang mellan anvindare, vilket dr naturligt, och de
intressekonflikter som kan rada mellan bestillare och anvindare. Anvindarna maste enligt
litteraturen ocksa vara motiverade for att man skall uppna ett fullgott resultat under
kravutvinningen.

I litteraturen finner man dven tva motstridiga pastaenden. Dels att en begridnsande faktor for
anvindningen av prototyping &r att metoden krédver att anvindarna har datorvana (Ould, 1990)
och dels att prototyping kommer sirskilt ifraiga om man anvidndarna har liten erfarenhet av adb
(Andersen, 1991).

Jag tycker att pastaendet om att datorvana skulle vara ett krav for att anvinda sig utav
prototyping har en liten forankring till verkligheten. Prototyping &r enligt min mening ett
utmirkt hjdlpmedel for anvindare utan datorvana att kunna stélla ritt krav pa ett system vilket
ar nidst intill omojlig uppgift utan prototypingmetodens visualisering av det tidnkta systemet.
Detta édr enligt mig det fundamentala malet med anvindningen av prototyping for
kravutvinning. Den iterativa processen som &r karaktdristisk for prototyping dr dessutom en
larandeprocess som gagnar anvindare med mediokra datakunskaper.
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Verktyg

I litteraturen finner man att ytterligare begriansande faktorer med prototypingmetoden under
kravutvinningsprocessen ér att den kridver att man har tillgang till utvecklingsverktyg, i detta
fall fjirde generationens, samt att det krdvs att utvecklaren inte bara har kunskap om
systemutveckling och dess arbetsformer utan ocksa om verktygen som prototyping kriver.
Detta stiller, enligt mig, mycket hoga krav pa bade projektledare och utvecklare for att man
skall kunna dra fordel av prototypingmetoden for kravutvinning.

Icke funktionella krav

Prototyping ger enligt litteraturen ocksa ofta ett svagt stod under kravutvinningen for vissa
aspekter pa systemet som man ofta maste tillgodose for att slutresultatet skall bli
tillfredsstéllande. Aspekterna som ndmns i litteraturen utvecklas dock inte vidare. Jag har
dérfor gjort en beskrivning av dessa utifran egna reflektioner.

o Sdkerhetskrav och tillika sikerhetsaspekter. Med sdkerhet innefattas i detta sammanhang
bade inre och yttre sikerhet. Med inre sikerhet menas hur sikert och stabilt systemet dr och
ddrigenom hur sidker informationen &dr i systemet. Den yttre sdkerheten skall skydda
informationssystemet och dess information fran intrang och atkomst utifran.

e Krav pa enkelhet i underhallet, dvs att informationssystemet &r flexibelt och litt att dndra
vid fordndrade rutiner och krav.

e Nidtverksaspekter. Nitverksaspekterna kan rora sig om hur man skall uppdatera
informationen i systemet och enkelheten i detta. Det kan ocksa handla om hur linkning av
tabeller, om det dr en databas man utvecklar, skall fungera praktiskt.

e Plattformsfragor. Med plattform i detta sammanhang menas vilken typ av system eller
maskintyp som informationssystemet skall vara kompatibelt pa. Dessa krav dr svara att fa
fram da prototypen ofta bara skapas i en systemmiljo.

e Volymkorningar och krav pa responstider. For att kunna provkora stora mingder av
information och gora responstidstester pa prototypen krivs for det forsta att mycket stora
mingder information matas in i systemet. Detta 4r en tidsmissigt orimlig uppgift da det kan
rora sig om tiotusentals poster. For det andra dr prototypen just en prototyp och har inte
samma prestanda och métvirden som det riktiga systemet.

e Krav pd dterhimtning efter systemnedgang, dvs de krav som stills pa att systemet skall
kunna aterhdmta sig utan att information gar forlorad och extra arbete tillf6ljd samt samt
tidskrav pa aterhdmtningen efter en nedgang.

Den gemensamma nidmnaren for dessa svaga punkter &dr att samtliga sorteras in under
ickefunktionella krav. Det #r saledes mycket viktigt att ha detta i atanke nir prototyping
anvinds i ett systemutvecklingsprojekt da de ickefunktionella kraven kan spela en avgorande
betydelse for ett informationssystem.
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Flexibilitet

Vid utveckling av system i mycket dynamiska miljoer med snabba fordndringar dr prototyping
en mindre limpad metod enligt litteraturen. Detta beror pa att kravutvinning med prototyping
av throw-away typ utvinner samtliga anviandarkrav pa ett tidigt stadium och dérigenom fryser
man kravspecifikatonen pa ett tidigt stadie i utvecklingscykeln.

Detta anser jag vara en nackdel med prototyping. Kravspecifikationen skall frysas sa sent som
mojligt for att skapa flexibilitet i systemet och underlitta vid fordndrade krav. Jag anser att det
ar forvanansvirt att inte fler av killorna tar upp denna problematik.

5.3.3 Undersoka hur typen av informationssystem paverkar limpligheten av prototyping

Tekniska system

En allmin standpunkt bland killorna &r att prototyping inte #r limpligt for utveckling av
tekniska system. De tekniska systemen, dven kallade processorienterade system, karaktdriseras
av att de behandlar relativt sma datamingder men utfor komplexa processer som kan har
tidskrav. Motsatsen till de tekniska system dr de administrativa systemen som behandlar stora
datamingder men utfér bara enkla utrikningar och transaktioner. Vid utveckling av sadana
system ger prototyping ett bra stod for kravutvinning. Aven system som #r logiskt intensiva
och som bygger pa databehandling med faststillda ridkneregler, sk algoritmer, ir enligt flera
kéllor mindre limpade for metoden. Detta beror enligt litteraturen pa att det inte finns nagra
verktyg som stodjer detta samt att det dr allt for tidskrdvande att gora prototyper av system
som har en komplex och avancerad funktionalitet och sedan kassera denna for att sedan borja
om pa nytt.

Jag anser att litteraturens samstdammighet i att tekniska system inte dr lampade for prototyping,
och i synnerhet realtidssystem var vintad. Som jag har papekat tidigare #r inte 4-GL verktygen
dmnade for realtidssystem utan for design av gridnssnitt och viss funktionalitet, vilket gor
prototyping lampligare for de administrativa systemen.

Interaktion

Det finns ocksa stod pa flera hall i litteraturen att prototyping ar ett mindre lampligt val vid
utveckling av system som har liten eller ingen interaktion mellan minniska och maskin.
Foljaktligen &r prototyping inte ett lampligt val vid utveckling av inbyggda system eller system
som uteslutande interagerar med andra system. Detta grundar sig pa prototypingmetodens
natur. Den 4r en metod som har en stark anvindarmedverkan under processens gang och ir
givetvis darfor mer ldimpad for minniska-maskin dialogen.

Jag anser att pa grund av den centrala roll anvindarmedverkan har vid prototyping &r metoden

inte heller ett fullgott alternativ vid utveckling av generellasystem eller standardsystem da fler
anvindare och kunder maste fa sina roster horda.
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Storlek

Det finns motsédgelser i litteraturen angaende fragan om storleken pa systemet som skall
utvecklas har nagon betydelse for valet av prototyping eller ej. En killa (Pressman, 1997) anser
att mycket stora och komplexa system som kréver tusentals rader kod for att fa en anvindbar
prototyp ér inte lampliga i sin helhet for prototyping metoden. Den andra kéllan (Vonk, 1990)
anser att det dr en missuppfattning att prototyping inte skulle vara lampligt for kravutvinning
vid utveckling av stora och komplexa system. Vidare hdavdar forfattaren att prototyping idr lika
lampligt for stora som for sma system. Dock inldgger den mer kritiska forfattaren att man kan
anvinda prototyping for kravutvinning av valda delar av stora system ddr kravbilden dr mer
osdker.

Jag anser att den mer kritiska forfattaren har en mer korrekt uppfattning. Kostnaderna, pa
grund av tidsatgangen, kan bli orimligt hoga om man skall utveckla kompletta prototyper av
mycket stora system. Jag anser dven att sma och mycket triviala system inte #r lampliga att
utveckla med prototyping. Detta grundar jag pa att kostnaderna for prototyping dr hogre in
andra metoder och for att kompensera detta maste underhallskostnaden for systemet, dvs
kostnader for fluktuerande krav, bli ligre med prototyping 4n med nagon alternativ metod.
Detta ir inte fallet da kravbilden 4r tydlig och klar, vilket den i storre utstrackning &r i sma och
triviala system. Det innebir att resultatet av anvindningen utav prototyping motsvarar inte de
Okade kostnaderna.

5.3.4 Ta reda pa vilka faser under utvecklingen som paverkas tillféljd av dessa brister.

Bristerna eller de begridnsande egenskaperna som inte beaktas vid anvindning av prototyping
paverkar enligt en samstammig litteratur samtliga faser i systemutvecklingen. Detta beror pa att
de begrinsande egenskaperna prototyping har, och som inte beaktas, leder till att samtliga krav
anvindaren har inte realiseras och diarfor maste atgidrdas pa ett senare stadie i
utvecklingscykeln; underhallsfasen. For att kunna atgirda felet maste saledes dokumentationen
uppdateras, designen dndras och programkod korrigeras vilket gor att samtliga faser i
utvecklingen berors.

Jag vill dven betona att kostnaderna som bristerna genererar har i stor utstrickning sin
uppkomst i underhallsfasen vilket bidrar till att totalkostnaden for systemutvecklingsprojektet
stiger kraftigt. Se fig 4, sidan 20.

5.3.5 Utfora en bedomning nir det kan vara limpligt att anvéinda prototyping

Bedomningen av nir prototyping kan vara en lamplig metod har jag grundat pa den analys av
litteraturen jag har gjort angaende de olika brister och begrinsande faktorer prototyping har
och medfor. Bedomningen har till syfte att ge en dvergripande bild 6ver de forutséttningar som
kravs for att man med storre sannolikhet skall lyckas i ett projekt med prototyping som
kravutvinningsmetod.

Jag bedomer utifran ndmnda forutsittningar att prototyping #r en limplig metod for
kravutvinning om féljande forutsittningar uppfylls for projektet.

1. Anvindarnas krav pa det tidnkta systemet dr osdkra, dvs att de inte har en tydlig kravbild vid

projektets borjan. Osidkerheten i kravbilden behover dock inte innefatta hela systemet utan
det kan rora sig om osidkerhet i kravbilden pa vissa delar av det. Jag stodjer detta
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antagande pa den samstimmighet som litteraturen hade kring kravbildens betydelse for
prototyping. (Vonk, 1990), (Pressman, 1997), (Martin, 1991).

. Anvindarna besitter kunskap av typen framtida kunskap, dvs anvindaren vet inte vilka krav
som #r relevanta att stilla och hon eller han har svart att formedla kraven till utvecklaren,
eller igenkidnd kunskap som kédnnetecknas av att anvindaren har kunskapen om kraven men
kan inte formedla dess pa ett effektivt sitt. Flera av killorna stodjer detta antagande om
betydelsen av anvidndarnas kunskapsstruktur. (Vonk, 1990), (Karlsson, 1996).

. Systemet som skall utvecklas dr ett administrativt system som har en intensiv dialog mellan
anvindaren och systemet. Systemet skall ocksa vara skrdddarsytt for en organisation eller
kund. Detta krav stodjer samtlig litteratur som jag har anvint under studien.

. Den intensiva anvindarmedverkan #r inte nagot hinder, dvs att anvidndarna #r tillgingliga
under hela kravhanteringsprocessen och deras 6verordnade pa deras ordinarie arbetsplatser
ar fullt inforstadda med detta. Detta krav grundar sig pa prototypingmetodens intensiva
anvindarmedverkan som flera killor betonar. (Vonk, 1990), (Pressman, 1997)

. Man har tillgang till utvecklare som kan hantera de verktyg som anvinds under processen
samt att verktygen dr tillgdngliga. Genom att 4-GL verktyg anvédnds for att skapa
prototypen stiller detta hoga krav pa utvecklaren och tillgingligheten pa verktyget
(Pressman, 1997).

. Kritiska icke funktionella krav har redan specificerats innan man paborjat prototypingen
eller att det inte existerar nagra kritiska icke funktionella krav. Med kritiska icke
funktionella krav menar jag de krav som beskrivs i Martin (1991), se sidan 17.

. Det finns inte nagra konflikter mellan olika intressenter pa funktionaliteten och den externa
designen pa systemet som skall utvecklas. Som jag nimnde tidigare maste man i detta fall
skilja pa de konflikter och meningsskiljaktigheter som kan uppsta under processens gang
mellan anvéndare, vilket dr naturligt.

. Organisationen som systemet skall stodja @r stabil och har en relativt lag foriandringstakt.
Detta krav grundar sig pa att kravspecifikationen fryses pa ett tidigt stadium nér prototyping
anvinds (Vonk, 1990). Om organisationen dr mycket dynamisk hinner kraven att fordndras
ett flertal ganger innan systemet dr klart och foljden dr dyra fordndringar i det firdiga
systemet.

. Projektet har ingen skarpt dragen deadline da systemet skall vara leverans klart, utan
leverans tiden &r tdnjbar under systemutvecklingens gang.

10.Projektet har inte en fast budget utan kostnaden for projektet kan i viss man forindras

under projektets gang. Bade detta och foregaende krav beror pa att prototyping &r en
iterativ metod. Antalet iterationer dr mycket svart att avgora pa ett planeringsstadie vilket
leder till osdkerhet i tids- och kostnadsberdkningen.

De tio punkter som jag har redovisat kan ses som en guideline for att sidkerstilla att man inte
anvinder prototyping under ett projekt som inte dr lampat for detta. Bristerna med prototyping
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kan pa detta sdtt undvikas eller minimeras vilket sidkerstiller att totalkostnaden for
systemutvecklingsprojektet halls nere.
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6 Slutsatser

Jag har med utgangspunkt fran min problemstéllning kommit fram till, efter att ha genomfort
min litteraturstudie, foljande slutsatser angaende prototypingmetodens brister och mojligheter
for kravutvinning. Jag redovisar mina slutsatser grupperade efter respektive problemstéllning.

6.1 Undersoka vilka egenskaper som ar begrinsande for prototyping.

Genom min litteraturstudie har jag kommit fram till att prototyping som stod for kravutvinning
har vissa begrinsande egenskaper som man maste ta hinsyn till vid ett
systemutvecklingsprojekt. Dessa begrinsningar kan undvikas eller elimineras da man vet vilka
de dr samt hur de paverkar utvecklingsarbetet. De begridnsande egenskaperna som jag har
funnit vara priméra for prototyping presenteras nedan.

e Kostnaden #r hog for kravutvinningen och dirigenom ocksa for analysfasen da prototyping
anvinds som stod. Kostnaden ér relaterad till tidsatgangen tillfoljd av antalet iterationer som
maste goras for att fa en av anvidndarna accepterad prototyp. Nér prototyping anvinds ir
risken hog att anvindarna finner kontinuerligt nya krav som inte &r av relevant betydelse for
systemets funktionalitet men som dnda skall realiseras for att tillfredsstdlla kundens
onskemal. Foljden blir da, som jag har redovisat tidigare, att iterationerna blir manga och
projekttiden blir utdragen med foljden att kostnaderna blir hoga for analysfasen.

e Den intensiva anvindarmedverkan som prototyping kriver kan litt bli en begrinsande
egenskap for anvindning av metoden. Om anvéndarna ir lasta vid sitt ordinarie arbete och
inte dr tillgdngliga vid utvdrderingstillfillena blir foljden att utvecklingsprojektet blir
stillastaende och kostnaderna for projektet blir h6ga. Dessutom krivs det att anvindarna dr
motiverade och engagerade for att prototyping skall vara framgangsrikt.

® Behovet av utvecklingsverktyg och utvecklare som behérskar dessa verktyg ér ytterligare en
begrinsande faktor for prototyping. Som jag har redogjort for tidigare, se sidan 23, stiller
verktygen hoga krav pa bade projektledare och utvecklare vid prototyping med stod av 4-
GL verktyg.

e Prototyping ger ett svagt stod vid utvinning av vissa ickefunktionella krav. De
ickefunktionella kraven som jag hédnvisar till 4 de som jag tidigare har redovisat i
genomforandedelen, se sidan 23.

e Prototyping hidmmar flexibiliteten for att kunna hantera fluktuerande krav under den
fortsatta utvecklingen av informationssystemet. Detta beror pa att man med throw-away
prototyping utvinner kraven pa ett tidigt stadie i utvecklingen och dirigenom fryser
kravspecifikationen pa ett tidigt stadie i utvecklingsarbetet. Detta medfor att prototyping
inte dr lampligt att anvidnda vid utveckling av informationssystem i dynamiska och snabbt
fordanderliga miljoer.

e Kostnads- och tidskalkylering for utvecklingsarbetet dr mycket svart vid prototyping. Detta

ar en mycket begrinsande egenskap for prototyping i de fall da man har skarpa ramar for
budget och tidsatgang for projektet.
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6.2 Undersoka hur typen av informationssystem paverkar Limpligheten

Informationssystemets typ och beskaffning har ocksa betydelse for hur prototyping lampar sig
som kravutvinningsmetod. Jag har under min undersékning kommit fram till, vilket jag har
redovisat i genomfoérande delen, att det finns nagra egenskaper att ta hinsyn till da prototyping
skall utnyttjas i ett systemutvecklingsprojekt.

Tidigare har jag beskrivit de tva huvudtyper av informationssystem som existerar idag.
Tekniska system och administrativa system, se sidan 9. De tekniska systemen, dven kallade
processorienterade system, karaktériseras av att de behandlar relativt sma datamidngder men
utfor komplexa processer som kan har tidskrav vid realtidsprocesser. Dessa system ér enligt
min undersokning, se sidan 24, inte limpade for prototyping metoden. Detta har sin forklaring i
att det idag inte finns nagra nagra effektiva verktyg for utveckling av prototyper av dessa
system samt att denna system typ inte har nagon storre dialog mellan ménniska och maskin.

Jag har dven kommit fram till att prototyping ar ett mindre ldmpligt val vid utveckling av
system som har liten eller ingen interaktion mellan ménniska och maskin, se sidan 24.
Foljaktligen &r prototyping inte ett lampligt val vid utveckling av inbyggda system eller system
som interagerar uteslutande med andra system. Prototyping dr en metod som har en stark
anvindarmedverkan under processens gang och #r didrfor mer limpad for ménniska-maskin
dialogen och system som utnyttjar denna.

Storleken paverkar ocksa valet av prototyping som metod for kravutvinning. Kostnaderna, pa
grund av tidsatgangen, kan bli orimligt hoga om man skall utveckla kompletta prototyper av
mycket stora system. Aven sma och mycket triviala system #r inte limpliga att utveckla med
prototyping med avseende pa deras inverkan pa totalkostnaden for projektet.

6.3 Ta reda pa vilka utvecklingsfaser som paverkas tillfoljd av bristerna

Bristerna och tillika begrinsande egenskaper som jag har redovisat paverkar enligt min studie
samtliga faser i utvecklingsarbetet. Som jag har betonat tidigare paverkas i forsta hand
analysfasen da prototyping av throw-away typ dr en metod for kravutvinning, se sidan 19.
Dock paverkar en bristfillig kravutvinning och dir med en bristfillig kravspecifikation dven de
efterfoljande faserna da kraven inte blir riktigt realiserade. For att tillmotesga anvindarnas krav
maste dndringar och korrektioner goras i programkoden och designen samt uppdateringar av
dokumentationen. Detta genererar en kostnadsokning speciellt i underhallsfasen vilket
resulterar i, se sidan 20, en kraftig 6kning av totalkostnaderna for projektet.

6.4 Utfora bedomning av limpligheten for anvindning utav prototyping

Bedomningen som foljer har jag gjort med utgangspunkt fran de uppgifter som jag har erhallit
fran mina kéllor och som jag har redovisat i kapitel 5. Bedomningen har till syfte att ge en
overgripande bild 6ver de forutsittningar som bor vara uppfyllda innan man beslutar att
anvinda prototyping som stod for kravutvinningen i ett utvecklingsprojekt. Bedomningen kan
ocksa fungera som en guideline vid projektstarten for att sdkerstilla att prototyping endast
anvinds da det dr lampligt for det aktuella projektet.
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Forutsidttningarna som bor vara uppfyllda for att prototyping skall vara en effektiv
kravutvinningsmetod &r foljande:

Anvindarnas krav pa det tinkta systemet dr osikra, dvs att de inte har en tydlig kravbild vid
projektets borjan. Osidkerheten i kravbilden behover dock inte innefatta hela systemet utan
det kan rora sig om osikerhet i kravbilden pa vissa delar av det.

Anvindarna besitter kunskap av typen framtida kunskap, dvs anvindaren vet inte vilka krav
som #r relevanta att stilla och hon eller han har svart att formedla kraven till utvecklaren,
eller igenkidnd kunskap som kédnnetecknas av att anvindaren har kunskapen om kraven men
kan inte formedla dess pa ett effektivt sitt.

Systemet som skall utvecklas dr ett administrativt system som har en intensiv dialog mellan
anvindaren och systemet. Systemet skall ocksa vara skrdddarsytt for en organisation eller
kund.

Den intensiva anvindarmedverkan #r inte nagot hinder, dvs att anvidndarna #r tillgéngliga
under hela kravhanteringsprocessen och deras 6verordnade pa deras ordinarie arbetsplatser
ar fullt inforstadda med detta.

Man har tillgang till utvecklare som kan hantera de utvecklingsverktyg som anvinds under
processen samt att verktygen ir tillgéngliga.

Kritiska ickefunktionella krav har specificerats redan innan man paborjat prototypingen eller
att det inte existerar nagra kritiska ickefunktionella krav pa det tinkta informationssystemet.
Med kritiska ickefunktionella krav menar jag de krav som aterfinns pa sidan 17.

Det finns inte nagra konflikter mellan olika intressenter pa funktionaliteten och den externa
designen pa systemet som skall utvecklas. Man maste dock i detta fall skilja pa de konflikter
och meningsskiljaktigheter i kravbilden som kan uppsta under processens gang mellan olika
anvindare, vilket dr naturligt.

Organisationen som systemet skall stodja dr stabil och har en relativt lag forindringstakt.

Projektet har ingen skarpt dragen deadline da systemet skall vara leverans klart, utan
leverans tiden &r tdnjbar under systemutvecklingens gang.

Projektet har inte en fast budget utan kostnaden for projektet kan i viss man fordndras
under projektets gang.
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7 Diskussion

7.1 Presentation

Jag har valt att diskutera varje problemstéllning var for sig och grupperar déarfor detta kapitel
efter respektive problemstillning och avslutar med en allmén diskussion samt ger forslag och
idéer till fortsatta arbeten inom dmnet.

7.2 Undersoka vilka egenskaper som ar begrinsande for prototyping

Enligt min mening har jag genom min litteraturstudie fatt fram ett adekvat resultat pa denna
problemstillning. Jag anser att antalet brister och begrinsande egenskaper som aterfinns i
resultatet och som &r forknippade med prototyping motsvarar de forvéantningar jag hade. I mitt
forvintade resultat, se sidan 12, har jag tagit upp de aterkommande utvirderingarna som
kunden eller anvindaren maste gora som en trolig egenskap som #r begrinsande, vilket jag
sedermera fick bekriftat av resultatet. Aven att den okade kostnaden for kravutvinning med
stod av prototyping samt storleken pa det tinkta informationssystemet kan vara begridnsande
faktorer aterfinns i det forvintade resultatet.

Att prototyping ger ett svagt stod for utvinning av icke funktionella krav har jag tagit upp som
en begrinsande egenskap for metoden. Jag vill betona att denna begrinsande egenskap inte pa
nagot sitt dr unik for prototyping utan dr generell for samtliga kravutvinningsmetoder. Dock
har jag valt att inkludera denna begrinsande egenskap i resultatet, da jag inte gor en
jamforande studie mellan olika metoder utan enbart undersoker prototyping, vilket jag har
betonat tidigare.

7.3 Undersoka hur typen av informationssystem paverkar limpligheten

Genom att litteraturen hade en mycket samstimmig uppfattning om hur informationssystemets
typ och beskaffenhet paverkar limpligheten av prototyping som stod for kravutvinning anser
jag att svaret pa denna fragestillning ar fullgott. I mitt forvintade resultat har jag tagit upp
informationssystemets betydelse for prototyping och att storleken pa systemet har en
avgorande betydelse for lampligheten vilket dven resultatet visar.

7.4 Ta reda pa vilka utvecklingsfaser som paverkas tillféljd av bristerna

I mitt forvéintade resultat bedomde jag att samtliga faser under utvecklingsarbetet paverkas av
de brister som prototypingmetoden har. I det slutgiltiga resultatet dr uppfattningen den samma.
Med tanke pa att prototyping dr en metod for kravutvinning och att anvidndarnas kraven ir
grunden for hela utvecklingsarbetet tycker jag att resultatet dr relevant och trovirdigt.

7.5 Utfora bedomning av lampligheten for anviindning utav prototyping

Eftersom jag har baserat bedomningen pa de resultat jag har erhallit i de tidigare
problemstillningarna anser jag att resultatet och trovirdigheten i bedomningen dr hog. I mitt
forvintade resultat var jag, enligt min asikt, lite vil forsiktig da det reella resultatet 4r betydligt
mer utforligt.
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7.6 Ovrigt

I min litteraturstudie har jag gjort en relativt sndv avgridnsning da jag har haft till avsikt att
enbart behandla prototyping av typen throw-away med stod av 4-GL verktyg. Ofta forknippas
dock 4-GL med evolutionidr prototyping. Dessa tva olika typer av prototyping har manga
likheter men dven olikheter. Resultatet jag har redovisat for bristerna med throw-away
prototyping skulle, med stor sannolikhet, varit identiska med resultatet fran en undersokning av
evolutiondr prototyping i avseende pa brister som kan hirledas till anvindandet av 4-GL
verktygen. Dock skulle de 6vriga bristerna, som &r knuten till sjdlva arbetsmetodiken, skilja sig
i flera avseenden. Under min studie har jag anvidnt metoden litteraturstudier for att svara pa
fragestillningarna. Det dr mojlig att andra faktorer och virderingar skulle ha kommit fram om
jag hade anvint mig av intervjuer som kompletterande metod. Jag tror att undersokningen
skulle kunnat bli mer nyanserad och nagot mer verklighetsforankrad om jag hade inkluderat
nagon eller nagra intervjuer i undersokningen. Jag finner dock att litteraturen har varit ett
fullgott stod for att fa svar pa mina fragestillningar och vicka nya fragor i &mnet.

Jag tycker att det dr viktigt att betona, med tanke pa resultatet, hur viktigt det &r att beakta de
begrinsande egenskaperna prototyping har och vilka forutsédttningar som krévs for att metoden
skall vara kostnads- och tidsbesparande for ett utvecklingsprojekt.

7.7 Uppslag till fortsatt arbete

En mojlig fortséttning till denna studie skulle vara att gora en jaimférande studie mellan olika
typer av kravutvinningsmetoder. Varje kravutvinningsmetod har sina brister och tillgangar och
ar mer eller mindre ldmpade for olika utvecklingsprojekt. Det skulle déarfor vara intressant att
gora en sammanstillning Over samtliga metoder och deras limplighet utifran olika
forutsittningar som kan forekomma vid utvecklingsarbeten.

Ytterligare ett uppslag till fortsatt arbete dr att genomfoéra en motsvarande studie pa
evolutiondr prototyping. Som jag nidmnde tidigare finns det likheter mellan throw-away
prototyping och evolutiondr prototyping men &dven flera skillnader som ir intressanta att
identifiera och jamfora.
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