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En studie om anvandbarhetskrav: hur valet av insamlingsteknik kan paverka
identifieringen av olika aspekter av anvandbarhet.

Marcus Johansson

Sammanfattning

Sociotekniska system, ar system dar anvandare ingar i processen for att uppna nagon
bredare typ av mal och staller darfor krav pa anvandbarheten av ett system. Av
mjukvaruprocessen ar mjukvaruspecifikationen den process som é&r till for att
specificera vilka krav systemet ska innehalla. Anvéandbarhetskrav finns i olika former
for att passa olika aspekter av anvandbarhet. Att arbeta med anvandbarhetskrav har
visat sig vara en bra metod att uppna anvandbarhet. Detta arbete ska understka om
huruvida vissa insamlingstekniker kan fordelaktigt anvandas for att identifiera olika
aspekter av anvandbarhet. Fragestallningen besvarades genom att utféra en
genomgang av vetenskaplig litteratur och intervjuer av utvecklare om deras
erfarenheter att arbetet med anvandbarhetskrav. Resultatet visade bland annat pa att
utvecklare valjer insamlingsteknik efter vilken erfarenhet denne har med att arbeta
med den och vad som ar mojligt att utfor inom projektets ramar med avseende pa tid,
pengar och tillgang till anvandare. Vidare uppfattades &ven observation som en av de
béattre insamlingsteknikerna att identifiera anvandbarhetskrav.

Nyckelord: Mjukvaruutveckling, anvéandbarhetskrav, anvéandbarhet,
insamlingstekniker
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1 Introduktion

Sociotekniska system &r en kategori av system dar anvandare ingar for att uppna
nagot bredare typ av mal (Sommerville, 2007). Typen av system kraver ett stort fokus
pa anvandbarheten, dar det ar viktigt att anvandaren har varit utgangspunkten for
utvecklingen. Problemet med mjukvaruutveckling ar att den ofta utgar fran ett
teknikorienterat synsatt. Anvandbarhet forutsétts vara nagonting som ar inbyggt, men
det ar fa utvecklare som explicit arbetar emot den (Gulliksen & Goransson, 2002).

Processen att ta fram system kallas for mjukvaruprocessen, vilket &r en process som
finns i olika former beroende pa vilken typ av system som utvecklas. Gemensamt for
alla mijukvaruprocesser ar daremot att de innehaller fyra karnaktiviteter:
mjukvaruspecifikation, mjukvarudesign och implementering, validering och
mjukvaruevolution. Av dessa ar mjukvaruspecifikationen den aktivitet som &r &mnad
at att specificera vad systemet ska gora och vad det ska innehalla. Detta gor den till en
kritisk aktivitet da det ar den som kommer att satta premisserna for hur utveckling av
ett nytt system kommer att fortskrida i de andra delarna. Innehallet
mjukvaruspecifikation brukar oftast sammanfattas i krav, mest dominerande ar
funktionella och ickefunktionella krav. Funktionella krav ska behandla de funktioner
som en mjukvara ska leverera och ickefunktionella krav ska behandla de krav system
ska uppvisa som helhet (Sommerville, 2007).

Anvandbarhetskrav klassificeras som ett ickefunktionellt krav och kan formuleras pa
olika satt beroende pa vilka aspekter av anvandbarhet ett system ska uppnd. Enligt
Preece, Rogers och Sharp (2002) kan anvandbarhetskrav anvandas for att bade driva
och spara utveckling av anvandbarheten av en produkt. Men for att uppna ett
anvéandbart system kraver det av utvecklare att vélja ratt anvandbarhetskrav for att
arbetat mot ratt aspekter av anvandbarhet. For att guida utvecklaren i valet av
anvéandbarhetskrav har darfor Lauesen (2005) skapat en sammanstalining over vilka
typer av anvandbarhetskrav som passar till vilka aspekter av anvéndbarhet.

Problemet med att identifiera krav &r daremot att en utvecklare inte bara kan fraga en
anvandare om vad denne vill se i ett nytt system och fa all den information den
behdver. En anvéandare ar kanske inte till exempel medveten om ett krav eller sa vet
denne inte om att det & mojligt att utfora. For att Gverkomma detta maste utvecklare
utfora olika insamlingstekniker for att fanga hela kravbilden. Att utfora olika
insamlingstekniker ar daremot fortfarande valdigt teknik- och funktionsinriktat.
Lauesen och Younessi (1998) har emellertid identifierat ett antal tekniker som lampar
sig till att finna anvandbarhetskrav.

Detta arbete kommer att undersoka utvecklares erfarenheter om att identifiera
anvandbarhetskrav till sociotekniska system. Syftet &r att ta reda pa om det finns
nagon koppling mellan aspekt av anvandbarhet och insamlingstekniker. Arbetet
kommer att utforas baserat pd genomgang av vetenskaplig litteratur och intervjuer av
utvecklare.

| kapitel 2 kommer en genomgang av de grundlaggande begrepp och vetenskapliga
fakta som kommer att ligga till grund for problemomradet till rapporten.
Problemomrade och problemprecisering kommer att presenteras i kapitel 3. Kapitel 4
kommer att ta upp den metod som utfordes till arbetet, kapitlet kommer &ven att
berora tillvagagangssattet av arbetet och ta upp en presentation av de respondenter
som deltog i studien. Kapitel 5 kommer att behandla resultatet av de intervjuer som



utfordes presenterat i fyra amnesomraden och slutsatsen till arbetet. Slutligen kommer
kapitel 6 ta upp diskussioner kring tillvagagangssatt, resultat och fortsatta studier.



2 Bakgrund

Denna del av arbetet dr avsedd att behandla bakgrunden till studien. Bakgrunden
kommer att vara uppdelad i tva delar. Den forsta ger en snabb Overblick over
sociotekniska system och mjukvaruutvecklingens grunder med fokus pa kravhantering
och anvandbarhetskrav. Del tva av kapitlet kommer att ta upp hur processen gar till att
utvinna krav och vilka problem en utvecklare kan ténkas stallas infor.

2.1 Sociotekniska system

En enkel uppdelning av system kan goras i tva delar, tekniska datorbaserade system
och sociotekniska system och detta arbete riktar in sig pa den senare av dessa tva. Vad
som kannetecknar ett sociotekniskt system &r att de byggs for att uppna en nagot
bredare typ av mal och att det ingdr anvandare i processen (Sommerville, 2007).
Sociotekniska system kraver darfor ett storre fokus pa anvandbarhet i
mjukvaruutveckling. Problemet med att ta fram system idag &r daremot att det &r ett
alldeles for stort teknikfokus och system utvecklas ofta for att testa nagon ny teknik
(Gulliksen & Goransson, 2002). Det dominerande teknikfokuset i mjukvaruutveckling
har sakert flera anledningar och en av dem &r att kompetensen om anvéndbarhet
brister bland utvecklare. I en undersdékning av Mao, Vredenburg, Smith och Carey
(2001, i Gulliksen & Goransson, 2002) visade det sig att anvandbarhetskompetensen
ar ofta valdigt centraliserad till en liten del av utvecklarna. Undersdkningen visade
daremot att anvandbarhet ar ndgot som borjar fa ett allt storre fotfaste i industrier och
att det ar en utveckling som sprider sig. Nasta del av bakgrunden kommer att férdjupa
sig i mjukvaruutvecklingens grunder med fokus pa kravetablering.

2.2 Mjukvaruutveckling

Enligt Sommerville (2007) & mjukvaruutveckling den disciplin som avser produktion
av mjukvara. Kunskapsomradet ar en del av systemutveckling som satter in det i ett
storre perspektiv i produktion av hela system. Som vetenskapligt omradet skulle det
kunna definieras i tva punkter (Sommerville, 2007):

e Ingenjorsdisciplin Ingenjorer skapar saker genom att applicera teorier,
metoder och verktyg for att losa problem. Omradet kraver aven
uppfinningsrikedom for de problem som maste lésas dar teorier, metoder eller
verktyg inte kan brukas.

e Alla aspekter av mjukvaruproduktion Mjukvaruutveckling begransas inte
endast till den tekniska processen av att utveckla en mjukvara utan stracker sig
aven till aktiviteter som projektstyrning, utveckling av verktyg, metoder och
teorier som stodjer mjukvaruproduktionen.

2.3 Mjukvaruprocess

En mjukvaruprocess ar den process som leder till produktionen av en mjukvara. Dessa
processer kan vara komplexa och invecklade da de baseras pa en kreativ process dar
manskligt beslutsfattande ligger som grund. Det finns ingen ideal process som kan
tacka alla behov av mjukvaruutveckling och olika mjukvarusystem kommer att krava
olika typer av processer. Till exempel kommer ett sékerhetskritiskt system krava
strukturerade processer som tacker alla aspekter av mjukvaruutveckling, medan
affarssystem kraver processer som ar mer flexibla for att tala snabbt forandrande krav.



Gemensamt for alla processer &ar att de innehaller vissa fundamentala aktiviteter
(Sommerville, 2007).

1. Mjukvaruspecifikation Ska definiera funktionaliteten och begrénsningarna av
funktionerna av mjukvaran.

2. Mjukvarudesign och implementation Utvecklingen av specifikationen i form
av producerad mjukvara.

3. Mijukvaruvalidering Mjukvaran maste valideras for att kontrolleras att det nar
upp till kundernas krav.

4. Mjukvaruevolution Mjukvaran maste utvecklas genom evolution for att méta
kundernas forandrande krav.

2.3.1 Mjukvaruspecifikation

Som tidigare namndes behandlar mjukvaruspecifikationen den del av processen som
ar amnad att forsta och definiera vad som ska erbjudas av mjukvaran. Detta gor den
till en kritisk del av mjukvaruutvecklingsprocessen, da fel som uppkommer i
mjukvaruspecifikationen och sprider sig till andra delar av processen kommer dven att
stiga i kostnader att reparera (Sommerville, 2007). Precis som processer tar olika form
hos olika foretag, tar dven mjukvaruspecifikationen olika form i olika foretag.
Organisationer som utvecklar mjukvara till rymdfarkoster kommer inte att anvanda
samma processmodeller som foretag som skapar mjukvaruprodukter till
persondatorer. Gemensamt for alla mjukvaruspecifikationsprocesser &r att de dnda pa
en abstrakt niva innehaller samma aktiviteter (Kotonya & Sommerville, 1998):

1. Kravframstéallning Mjukvarans krav utforskas och upptdcks genom
konsolidering av intressenter, mjukvarudokument, domé&nkunskap och
marknadsundersokningar.

2. Kravanalys och forhandling Kraven analyseras i detalj och olika intressenter
forhandlar om vilka krav som ska accepteras. Detta ar nodvéndigt for att det
kommer att uppsta konflikter mellan krav pa grund av ofullstandig
information eller att kraven inte dverensstdmmande med budgeten. Inom
mjukvaruspecifikationsaktiviteten finns det alltid en flexibilitet som
m0ojliggor forhandling om vilka krav som ska accepteras.

3. Kravdokumentationen De 0Overenskomna kraven dokumenteras 1 en
kravspecifikation pa lamplig detaljnivd. Kravspecifikationen ska gora sig
forstadd av samtliga intressenter for mjukvaran.

4. Kravvalidering Det maste genomféras en kontroll av de dokumenterade
kraven for konsistens och fullstandighet. Denna process ar till for att upptacka
problem med kravspecifikationen innan den l&mnas vidare for design och
implementering.

2.3.2 Innehallet i en mjukvaruspecifikation

Tidigare har innehallet i en mjukvaruspecifikation generellt behandlat input till
systemet, output systemet ska producera och mojligtvis operationstider for producerad
output (Lauesen, 2002). Allteftersom behoven av alltmer komplexa system vaxt fram
har dven innehallet av mjukvaruspecifikationerna véxt till nya proportioner. Lauesen
(2002) har identifierat sju delar en mjukvaruspecifikation bor innehalla:



1. Datakrav Behandlar vad for format input och output ska vara for systemet.
Datakraven bor dven besvara fragor som vad for data som ska lagras internt.
Utover detta ska dven datakraven dokumentera vad for tillstind systemet
kommer att finna sig i.

2. Funktionella krav Specificerar de funktioner som systemet ska erbjuda och
aven dokumentera hur data ska beréknas, transformeras, sparas och skickas
vidare.

3. Ickefunktionella krav Dokumenterar hur en mjukvara ska utféra sina
funktionella krav. Enligt Lauesen (2002) innebé&r det att dokumentera krav
som beror utférande av funktioner, anvandbarhet och underhall. En utférligare
beskrivning om ickefunktionella krav av Sommerville (2007) finns i kapitel
2.3.3.

4. Andra “’leverabler” UtOver mjukvaran som levereras kommer &ven annan
dokumentation kravas. Exempel pa sadan information ar de tjanster som
tillkommer med systemet, till exempel vem som gor vad i att installera
mjukvaran, trdna anvandare och skota systemet.

5. Styrningskrav Befinner sig mellan kravdokumentering och kontraktsfragor.
Denna del av mjukvaruspecifikationen kommer att behandla fragor som: nar
mjukvaran ska levereras, pris och nér betalning ska ske, vem som d&ger
mjukvaran, hur validering av mjukvarn ska ske och sa vidare. Férutom detta
kan &ven styrningskrav behandla hur mjukvaruprocessen ska skotas.

6. Stodinformation For att undvika en lang lista med endast krav i
mjukvauspecifikationen rekommenderas det att ta med bakgrundsinformation
till kraven. Denna information kan till exempel behandla vilken typ av
problem kravet l0ser eller for vilken arbetsprocess kravet &r viktigt. Annan typ
av stodinformation som ar bra att tilligga ar en ordlista for doméanspecifika
begrepp och affarsmal som definierar vad organisationen arbetar at.

7. Organiserande delar Denna del av mjukvaruspecifikationen behandlar inte sa
mycket en specifik del utan snarare en struktur den bor upprétta. Det finns
manga sétt att strukturera upp en mjukvaruspecifikation och den mest kénda ar
att folja IEEE 830 standard om mjukvaruspecifikationer.

2.3.3 Ickefunktionella krav

Ickefunktionella krav ska som tidigare ndamndes specificera hur val mjukvaran ska
utfora sina funktioner (Lauesen, 2002). Sommerville (2007) definierar dem som krav
som inte berér nagon specifik funktion utav systemet. Dessa krav ar alltsa séllan
associerade med nagon individuell del av en mjukvara, utan specificerar snarare
emergenta egenskaper och begransningar systemet maste innehalla. Vad som menas
med emergenta egenskaper i detta sammanhang ar de egenskaper som systemet
uppvisar som sin helhet, det vill sdga egenskaperna som uppkommer nar delarna av
ett system satts ihop for att utgéra en komplett mjukvara. Ickefunktionella krav
kommer darfor att berora delar som sékerhet, anvandbarhet, tillforlitlighet och sa
vidare i ett system (se figur 1)(Sommerville, 2007). Detta innebar ocksa att de
kommer att spela en mycket mer kritisk roll i systemen &n de funktionella kraven. En
anvandare kan till exempel arbeta runt saknade systemfunktioner, men en mjukvara
som inte nar upp till ickefunktionella krav kan leda till att systemet blir helt obrukbart.
For att fortydliga detta kan ett exempel vara tillhands: ett flygledarsystem som inte



nar upp till krav pa tillforlitlighet kommer inte klassificeras som sékert att anvandas
(Sommerville, 2007).

Nagot som daremot saknas ar en klar definition av vad som kan klassificeras som ett
ickefunktionellt krav (Lauesen, 2002). Sommervilles (2007) definition av
ickefunktionella krav skiljer sig fran Macall och Matusumoto (1980, i Lauesen, 2002),
som skiljer sig ifran 1SO 9126 (Lauesen, 2002). Lauesen (2002) foresprakar darfor att
anvanda de olika definitionerna som checklistor over vad som bor ses Over i
utvecklandet av en mjukvara. Sommervilles (2007) uppdelning av ickefunktionella
krav sker i tre huvudkategorier som &r uppdelade efter vilka kallor de h&rstammar
fran, dar foljande uppdelning anvands (se figur 1 for utforligare uppdelning):

e Produktkrav Specificerar produktens beteenden. Exempel pa produktkrav &r:
anvéandbarhetskrav, tillforlitlighetskrav och portabilitetskrav.

e Organisationskrav Avser policys och procedurer fran kund och utvecklare.
Exempel pa organisationskrav ar: leveranskrav, implementationskrav och
standardkrav

e Externa krav Denna kategori behandlar alla krav som harstammar fran
externa kallor. Exempel pa externa krav ar: kompatibilitetskrav,
lagstiftandekrav och etiska krav.

Ett vanligt problem med ickefunktionella krav &r att de &r svara att verifiera. Detta
beror pa att anvandare och kunder ofta uttrycker dem i mal istallet for krav, vilket
lamnar utvecklarna i situationer dér tolkningar och konflikter uppstar. En del av en
systemutvecklares uppgifter ar darfor att omvandla mal till méatbara krav. Exempel pa
ett krav som ar utformat som ett mal skulle kunna vara: “mjukvaran ska vara designad
sa att anvandaren gor sa fa fel som majligt” (Sommerville, 2007). Ett battre satt att
uttrycka detta krav pa och gora det matbart skulle vara: “en expertanvandare bor efter
tva timmars traning med mjukvarans funktioner anvanda systemets funktioner med ett
genomsnitt hogst tva fel om dagen”. Denna omformulering gor att kravet blir matbart
och kan i sin tur valideras. Alla ickefunktionella krav kan dédremot inte omvandlas till
matbara krav, till exempel ar krav som beror underhall av systemet svara att utforma
matbara. Det kan darfor vara bra att kombinera krav med mal i
mjukvaruspecifikationen for att guida utvecklarna. | dessa situationer bor daremot
kunderna informeras da det finns risker for feltolkningar med att inkludera mal i
mjukvaruspecifikationen. Forutom svarigheterna med att specificera ickefunktionella
krav dyker det &ven upp problem med att funktionella och ickefunktionella krav
interagerar eller hamnar i konflikt med varandra. En viktig del i
mjukvaruspecifikationsprocessen &r darfor att kompromissa och forhandla mellan
olika typer av krav (Sommerville, 2007).



|ckefunktionella kray

Produktkray Organisationskrav Externa kray
|
| I |
Effaktivitatskray | | Tillfiaditighatskray [ | Portabilitetskray Kompatibilitatskray Etiska kray
|
Anvandbarhets- Leveranskraw Implementations- Standardkray Lagstiftande krav
kraw kraw
I
Prestandakrav Utrymmeskray Integritetskray Sékerhetskray

Figur 1. Uppdelning av ickefunktionella krav (inspirerad av Sommerville, 2007, s.122).

2.3.4 Anvandbarhetskrav

Enligt Lauesen (2002) bestar anvandbarhet av tva faktorer: enkelhet i anvandandet
och anpassad for anvandning. Anpassad for anvandning innebér att en mjukvara ska
stodja de uppgifter anvandaren ar tankt att utfora i verkligheten och fran ett
kravperspektiv berdr denna aspekt vilka funktionella krav systemet ska ha att gora
med. Enkelhet i anvdndandet &r de aspekter som mer blivit associerat med
anvandbarhet och &r dven de krav som kategoriseras som anvéandbarhetskrav. Det
finns manga satt att specificera anvandbarhet (enkelhet i anvandandet), men till detta
arbete kommer det att specificeras utifran Lauesen (2002) och besta av féljande
faktorer:

e Latthet att lara sig Mjukvaran maste vara enkelt att lara sig bade for novisa
anvandare som anvandare som har vana fran andra liknande system.

e Uppgiftseffektivitet Mjukvaran maste vara effektivt att anvanda for frekventa
anvéndare.

e Latthet att komma ihag Mjukvaran maste vara enkel att komma ihag for den
vanliga anvandaren.

e Forstaelighet Anvandaren maste forsta vad mjukvaran gor.

e Subjektiv tillfredsstallelse Anvandaren maste vara nojd med att anvanda
systemet.

Det finns ingen enhetlig bild 6ver vad anvandbarhetskravens funktion och bidrag &ar
till mjukvaruutveckling; asikterna varierar fran onddiga till nodvandiga. Enligt
Sommerville och Kotonya (1998) &r processen att specificera anvandbarhetskrav inte
lika effektiv som att arbeta med evolutionar prototyping. Evolutiondr prototyping ar
den process dar en funktionell prototyp skapas snabbt at kunden och kommer sedan
att modifieras under utvecklingens gang for att till slut bli ett fungerande system.
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Preece, Rogers och Sharp (2002) tar ett annat perspektiv pa synen av
anvandbarhetskrav, dar de ser dem som en viktig del av
mjukvaruutvecklingsprocessen. Kraven ska behandla de anvandbarhetsmal och
associerade matvarden som ar kopplade till en produkt. Preece med kollegor (2002)
foresprakar ett anvandarcentrerat tillvagagangssatt, vilket innebar att tidigt
dokumentera anvéandbarhetskrav och anvanda dessa for att driva och spara
utvecklingen av en produkt. Detta mojliggor att anvandbarheten av en produkt
kommer att fa en hogre prioritet och aven forser processen med en sparbarhet av
utvecklingen. Aven Lauesen (2005) foresprdkar en anvéndarcentrerad process i
kombination med anvéandbarhetskrav, daremot med ett storre fokus pa verifiering,
utvérdering, av ett granssnitt. Enligt Lauesen (2005) fungerar anvandbarhetskrav som
matbara kriterier som kan verifiera att en design kommer att fungera mot
slutanvandarna. Detta representerar tre synsatt pa anvandbarhetskrav: den forsta tar ett
mer systeminriktat perspektiv dar anvandbarhetskrav har ett allt mindre fokus i
mjukvaruprocessen; det andra och tredje representerar en MDI-inriktning (ménniska-
datorinteraktion inriktning) pa anvandbarhetskrav, dar de framst ar till for att oka
uppmarksamheten pa designen av  granssnittet. Denna uppdelning av
anvandbarhetskrav ar daremot inte helt frammande inom mjukvaruutveckling. Enligt
Cysneiros, do Prado Leite och de Melano Sabat Neto (2001) beror detta pa att de i
vanliga systemutvecklingsprojekt forst behandlas vid designfasen av mjukvaran.
Konsekvenserna av detta ar att de far en allt mindre central roll inom
systemutvecklingsprojektet och att mjukvaran inte kommer att na upp till de krav som
finns kopplade till anvandbarhet.

2.3.5 Typer av anvandbarhetskrav

Att dokumentera anvandbarhetskrav for en produkt eller system ar ingen enkel vég att
ga. Beroende pa vad for mal produkten ska mota kan kraven specificeras pa olika satt.
Lauesen (2005) har identifierat sex olika stilar for att dokumentera
anvandbarhetskrav:

Prestationskrav Denna typ av krav méter anvandarens férmaga att utféra uppgifter
inom ett tidsintervall. Exempel pa ett prestationskrav skulle kunna vara: ”Anvandare
med erfarenhet fran andra bankomatsystem ska i deras forsta forsok kunna gora ett
uttag av ett bestamt belopp inom i genomsnitt tva minuter”. Denna typ av krav ar
beroende av tre typer av data: lista 6ver kritiska uppgifter for mjukvara, lista Gver
anvandare till systemet och erfarenhet och prestationsdata for varje uppgifts- och
anvandarkombination. Fordelen med prestationskrav ar att de kan méta nastan alla
aspekter av anvandbarhetskrav med undantag av forstaelseaspekten som endast kan
matas indirekt och subjektiv tillfredsstallelse. Det storsta problemet med
prestationskrav ar daremot att de inte kan berétta for utvecklaren vad ursprunget till
problemet r. En utvecklare kan observera att anvandare tar lang tid pa sig att lara sig
systemet, men inte vad som ar det underliggande problemet till det.

Defektkrav Defektkrav &r en variant av prestationskrav som sétter granser for antal fel
och hur allvarliga fel en anvandare far gora inom utférandet av en uppgift. Exempel
pa ett defektkrav ar: "Anvéandare med erfarenhet fran andra bankomatsystem far i
genomsnitt hogst utféra 0,6 fel i att gbra ett uttag av ett forbestamt belopp”.
Gemensamt for prestationskrav och defektkrav &r att de krdver samma typ av data for
att bestamma vad anvandarna ska utféra och vad for krav de ska uppna, det ar dven
valet av anvandare och uppgifter som ar kritiska for resultatet av kravet. Férdelen med
kravtypen &r att de kan testas tidigt i ett mjukvaruprojekt. Det framsta problemet ar att
den inte tacker alla aspekter av anvandbarhet, utan kommer att endast indirekt kunna
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mata uppgiftseffektivitet, subjektiv tillfredstallelse och forstaelseaspekten. Detta beror
pa tvetydligheten i resultatet, en anvandare som till exempel inte stoter pa nagra
problem nér denne utfor uppgifter behover inte vara nojd med systemet.

Subjektiva krav Denna typ av krav definierar kriterier for tillfredsstallelse med att
anvanda systemet. Exempel pa ett subjektivt krav ar: "80 % av anvéandarna till
bankomatsystemet som har prévat det atminstone en gang maste finna det behagligt
och hjalpfullt att anvanda, 60 % av anvandarna maste rekommendera det till sina
vanner vid efterfragning”. For att skapa subjektiva anvandbarhetskrav kravs det att
hitta ratt subjektiva faktorer och ratt procenttal av tillfredsstallda anvandare. Jamfort
med prestationskrav och defektkrav beror subjektiva krav inte pa att identifiera ratt
uppgifter, utan tacker alla situationer en anvandare kan befinna sig i. Kravtypen técker
aven in flest aspekter av anvandbarhet, &ven om de olika aspekterna inte kan matas
objektivt. Nackdelar med subjektiva krav ar att de ar svara att anvanda under
mjukvaruutvecklingsprocessen och att det ar svart att identifiera varfor anvandaren
inte ar n6jd med systemet. Det mest allvarliga problemet ar daremot att kravtypen inte
sager s mycket om anvandargranssnittet ar bra eller daligt. En anvéandare kan till
exempel prestera daligt, men fortfarande vara néjd med systemet. En utvecklare kan
darfor inte ensamt forlita sig pa subjektiva krav for att uppna anvandbarhet.

Forstaelsekrav For att mata hur val en anvandare forstar ett system kan en utvecklare
enkelt fraga anvandaren om hur de tror systemet fungerar. Fragor om till exempel
systemmeddelanden eller systemtillstdnd ger utvecklare en uppfattning om
anvandarens kunskaper om systemet. Forstaelighetskrav tar vara pa detta genom att
stalla krav pa anvandarens kunskaper om systemet. Exempel pa ett forstaelsekrav ar:
”80% av svaren maste vara betygsatta med 4:a eller 5:a”. Kravets formulering medfor
att en utvecklare maste betygssatta (1-5) en anvandares svar for att kunna mata
kravtypen mot systemet. Fordelen med forstaelsekrav ar att de kan erbjuda
information som &r svar att finna med prestationskrav eller defektkrav och att de kan
med enkelhet identifiera anvandbarhetsproblem med systemmeddelanden. Kravtypen
kan &ven testas tidigt i mjukvaruprojekt vilket ger utvecklare information om problem
som kan ldsas tidigt. Nackdelen med kravtypen &r att den endast mater en aspekt av
anvandbarhet, forstaelseaspekten.

Tangenttryckningskrav Genom att dokumentera krav for antal knapptryckningar kan
utvecklare fa en uppfattning om uppgiftseffektiviteten for vana anvandare.
Knapptryckningskrav dokumenteras genom att vélja ut kritiska uppgifter och rakna
antal tangenttryck och musklick en anvandare maste utfora for att avsluta uppgiften.
Kravet dokumenteras sedan for att specificera maximalt antal knapptryckningar en
anvandare far utfora. Exempel pa ett tangentryckningskrav ar: "Anvéandaren far
maximalt genomféra sex tangenttryckningar for att utféra uppgiften”.
Tangenttryckningskrav bidrar &ven med att utvecklare kan berdkna tiden for att utféra
en uppgift. Genom att addera tiden det tar for varje tangenttryckning med tiden for
systemresponsen far utvecklarna en uppfattning om detta. Denna typ information gar
daremot inte att anvanda utan komplikationer, problemet ar var uppgiften bérjar och
slutar. For utvecklaren &r det enkelt att specificera denna som ndr anvandaren borjar
trycka pa tangenterna, men for anvandaren kan det vara nar denne tar del av den
information som finns presenterad pa anvandargranssnittet. Olika situationer kommer
dven att goOra dessa grénser &annu otydligare, till exempel kommer inte ett
bankomatsystem fungera pa samma satt som ett applikationsprogram i en
kontorsmiljo. Fordelen med knapptryckningskrav ar att den enkelt kan specificera
uppgiftseffektiviteten for en mjukvara och att den kan utforas tidigt i utvecklingen och
till och med utan anvandare. Nackdelar &r att en utvecklare aldrig kan vara saker om
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anvandaren kommer att utfora uppgiften pa det mest effektiva séttet och att anvanda
kravtypen riskerar dven vilseleda utvecklare om vad egentligen uppgiften handlar om.
Vanligtvis bestar en uppgift mycket mer dn endast att trycka pa nagra knappar, vilket
foresprakas av knapptryckningskrav.

Riktlinjekrav Det &r vanligt inom systemutveckling att anvanda sig utav riktlinjer for
att uppna anvandbarhet. Men dven om anvandningen av riktlinjer ar en bra metod ar
det langt ifran en garanti att uppna god anvandbarhet. Exempel pa ett riktlinjekrav &r:”
Systemet ska félja MS-Windows riktlinjer for design av anvéndargranssnittet”.
Fordelen med att anvanda sig av riktlinjer &r att anvandarna kan ganska enkelt klara
av Overgangen mellan olika programvaror, det vill sdga aspekter som latthet att
komma ihag och larbarhet kommer att stodjas av denna kravtyp. Nackdelen &r att
riktlinjer inte sager s& mycket om en mjukvara ar enkel eller svar att anvanda.
Riktlinjer ar dven valdigt generella, da de inte konkret beskriver hur de ska ta form i
en design och kommer dérfor att tolkas olika av olika utvecklare.

2.3.6 Vilken typ av anvandbarhetskrav att vélja

Att uppna ett anvandbart system innebar ofta att arbeta mot flera aspekter av
anvandbarhet och kombinera olika typer anvandbarhetskrav. Valet av aspekter och
kravtyper kan daremot gora en utvecklare latt forvirrad. Lauesen (2005) har darfor
tagit fram en sammanstallning av vilka kravtyper och aspekter som hor ihop,
presenterat i figur 2, och en beskrivning éver vilka aspekter och kravtyper som passar
till vilka typer av system.

| situationer dar utvecklingen av ett system ska mota dagligt icke kritiskt anvandande
ar latthet att lara sig och forstaelseaspekten av anvandbarhet de viktigaste faktorerna.
Genom att till exempel kombinera defektkrav tillsammans med forstaelsekrav skulle
dessa aspekter tackas. FOr system som maste utfora tidskritiska uppgifter ar
knapptryckningskrav ett battre alternativ av anvandbarhetskrav. | webbsystem ar det
daremot viktigt att locka till sig kunder, den aspekt av anvandbarhet som darfor mest
star ut ar subjektiv tillfredsstallelse. Denna aspekt skulle kunna matas genom att lata
olika anvéndarkategorier besvara enkéter om systemet.

Figur 2 tar dven upp en beskrivning ndr i projektet och for vilket system
anvandbarhetskrav &r lampliga att utfora. Enligt Lauesen (2005) &r det i situationer av
kop av ett nytt program viktigare att mata prestationskrav snarare &n defektkrav for att
tacka uppgiftseffektivitet battre. Vidare namner han aven att latthet att komma ihag ar
en aspekt som séllan testas da flertalet utvecklare antar att denna aspekt kan tacks av
att stalla krav pa latthet att lara sig. Enligt Lauesen &r detta daremot ndgot som inte &r
bekraftat och bor undersokas vidare. Sammanfattningsvis ar det viktigt att forsta att
inga projekt &r lika varandra och valet av anvandbarhetsaspekter bor goras med
omsorg for varje projekt. I till exempel stérre projekt kommer olika kombinationer av
anvandbarhetsaspekter behdva kombineras for att tdcka olika kategorier av anvandare.
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Figur 2. Typ av anvéndbarhetskrav kopplat till aspekt av anvandbarhet (inspirerad av Lauesen 2005).

2.4 Kravframstallning

For att bygga réatt system kravs information om arbetsdomanen och de problem som ar
associerade. Som kélla till denna information finns anvéndarna och det &r
utvecklarnas arbete att tillsammans med anvéndarna att omvandla informationen till
krav. Processen kan daremot inte ses som en passiv tolkningsprocess, utan
utvecklarna maste aven tillféra malet for vad mjukvaran ska erbjuda, det vill séaga
element av uppfinningsrikedom som mynnar ut i enklare, mer effektivare och
intressantare arbetsprocesser for anvandarna (Robertson & Robertson, 1999). Enligt
Robertson och Robertson (1999) innehaller denna process fyra etablerade steg:

1. Den forsta behandlar hur en utvecklare maste observera, lara sig och forsta det
arbete anvandarna utfér. Genom att arbeta tillsammans med anvéandarna far
utvecklarna tillfalle att fraga dem vad de utfor for arbete och varfor de utfor
arbetet.

2. Utvecklarens nasta uppgift ar att tolka det arbete anvéndaren utfor. Detta
innebdr att objektivt analysera informationen fran forsta steget och filtrera bort
tekniken och utforandet och endast behalla karnan av den, det vill saga varfor
anvéndaren utfor uppgiften.

3. Steg tre for utvecklaren ar att hitta battre metoder for att utfora det arbete
anvandarna utfor. Detta sker genom att studera ké&rnan i anvandarnas uppgifter
(informationen fran steg tva) och identifiera vad mjukvaran maste gora for att
stodja dessa arbetsuppgifter.

4. Som sista del maste utvecklaren dokumentera resultatet av processen i en
kravspecfikation och analysmodeller. Utvecklaren och anvandaren maste na
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en gemensam grund om mjukvaran for att forsékra sig att ratt mjukvara har
utvecklats.

2.4.1 Kravtyper

Grunden for ett lyckat mjukvaruprojekt &r att fanga alla de krav som finns associerade
med mjukvaran sa tidigt som majligt. Ett vanligt scenario ar daremot att krav dven
kommer att upptackas i de senare delarna av mjukvaruprocessen. Alltsom ofta beror
detta pa bristen att inspirera intressenterna att tanka bortom deras forutfattade
meningar och kommunicera vad de vill ha (Robertson, 2001). Robertson (2001) har
identifierat och kategoriserat tre typer av krav intressenter kommer att formedla i ett
mjukvaruprojekt.

Den forsta typen av krav kallar Robertson (2001) for medvetna krav. Dessa krav &r
vad intressenter troligtvis kommer att formedla till en utvecklare da de ar medvetna
om dessa behov. Tre orsaker detta kan bero pa ar: att det &r syftet med att bygga en ny
produkt, att en produkt inte natt upp till nagot specifikt mal eller att en intressent blivit
medveten om nagon ny teknologi. Gemensamt for alla dessa situationer &r att
intressenten ar medveten om krav beroende pa dennes kunskap om varlden och
kommer darfor att troligtvis kommunicera dessa krav.

Den andra typen av krav ar de som inte kommuniceras for att intressenten inte ar
medveten om att denne redan besitter dem. Robertson (2001) kallar dessa for
omedvetna krav. Anledningen till dessa situationer &r att intressenten blivit van vid
kravets nérvaro och darfor inte langre behandlar det som ett krav, till exempel en
kamera som alltid spolar tillbaka filmen efter att fotorullen &r slut. Intressenten skulle
forst bli medveten om kravet nar funktionen ar bortplockad och skulle inte forsta
varfor kravet inte fanns med till produkten. Problemet kan &ven uppsta nar
intressenter har mycket kunskap om ett specifikt omrade och antar att andra har
samma kunskap som denne. En annan orsak kan vara att intressenten kanner att denne
behandlar en utvecklare nedlatande da denne tar upp alla detaljer om ett specifikt
omrade.

Den sista typen av krav har Robertson (2001) kategoriserat som de krav som
intressenter inte visste var mojliga att uppfylla. Dessa krav kopplas till situationer dar
intressenten har en klar idé om vad denne vet & mojligt att utféra och kommer inte att
kommunicera krav som denne inte tror ar mojliga att utféra. Detta kan bero pa att
intressenten inte tror det ar nabart inom projektet, till exempel att inte vattensakra en
kamera pa grund av budgetbegransningar, eller att intressenten inte ar medveten om
nagon ny teknologi. Enligt Robertson (2001) &r det viktigt att tanka pa att det inte ar
intressenterna som kommer att hitta dessa krav utan det dr utvecklarna och
teknikspecialisterna. Det &r darfor viktigt for utvecklarna att inspirera intressenterna
for att tidigt upptacka dessa krav da de fortfarande kan forverkligas i ett system.

Robertsons (2001) uppdelning av krav har starka anknytningar till funktionella krav.
Daremot ar det svart att se att uppdelningen kommer att skilja sig nar det kommer till
anvandbarhetskrav. Eftersom uppdelningen av krav baseras pa intressentens
kunskaper kan uppdelningen mycket val dven appliceras pa anvandbarhetskrav.

2.4.2 Psykologiska aspekter av att identifiera krav

Robertsons (2001) uppdelning av krav kan daven kopplas till psykologiska teorier.
Inom kognitionsvetenskapen har det lange varit ké&nt att igenkanning ar en 6verlagsen
minnesprocess Gver erinring for manniskor att aterhamta information. Detta kan
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forklaras med tvastegs-teorin som antar att erinring kommer att producera ett samre
minnesresultat pa grund av att den innehaller tva steg och igenkéanning endast ett steg
(Watkins & Gardiner, 1979, i Eysenck & Keane, 2000). Intressentens tendens att
formedla medvetna krav, saknade funktionaliteter, kan darfor ha sin forklaring i att
intressenten blir pamind om dessa vid utfragning. Teorin kan aven erbjuda viss
forstaelse for varfor intressenter kommer att ha svarare att formedla omedvetna krav.
Enligt Robertson (2001) tillnér de omedvetna kraven de krav som redan &ar en del av
ett befintligt system och darmed redan uppfylls. Intressentens formaga att inte
formedla dessa krav kan forklaras med att kraven inte uppstar som nagot nédvandigt
behov fran intressentens sida da det redan uppfylls och darfor kraver att intressenten
maste erinra dessa krav for att de ska bli kanda for utvecklaren.

Intressentens tendens att inte ta upp tekniska krav som inte denne visste var mojliga,
Robertsons (2001) tredje typ av krav, behover inte forklaras med nagon psykologisk
teori. Kravtypen berdr daremot inte endast omedvetna tekniska aspekter utan &ven
krav som intressenten inte tror & mdjliga pa grund av begransningar inom projektet.
Denna bendgenhet kan daremot ha sin grund i psykologiska aspekter. Inom
psykologin har tester visat att individer 6verskattar hur kanda deras asikter, attityder
och kunskaper ar hos andra, vilket har kommit att kallas for falsk konsensuseffekt
(Allport, 1924, i Augoustinos & Walker, 1995; Ross, Greene & House, 1977, i
Augoustinos & Walker, 1995). Att en intressent inte formedlar Robertsons tredje typ
av krav kan forklaras med falsk konsensuseffekt, dar intressenten tror att Gvriga
involverade redan har kommit fram till samma slutsats som denne har. Detta fenomen
kan &ven forklara varfor intressenten inte tar upp omedvetna krav.

Som till hjalp for att hitta krav och Overkomma dessa hinder finns ett flertal
insamlingstekniker som utvecklare kan anvénda. Ingen av teknikerna &r daremot
fullandad att finna krav och det finns heller ingen insamlingsteknik som passar till alla
situationer (Robertson, 2001).

2.4.3 Insamlingstekniker for att identifiera krav

Listan for insamlingstekniker att utvinna krav kan goras lang, endast Lauesen (2002)
tar upp 19 tekniker. Att studera samtliga insamlingstekniker &r utanfér omfattningen
av detta arbete och det maste darfor ske ett urval av tekniker som ska studeras. |
Easterbrook och Nuseibeh (2000) beskrivs ett antal tekniker for att identifiera krav.
Deras beskrivning innefattar en kategorisering dar de mer traditionella teknikerna har
definierats som frageformular, intervjuer, analys av existerande dokumentation som
processmodeller, standarder och manualer till existerande system. | Lauesen och
Younessi (1998) namns fem insamlingstekniker for att finna matvéarden for
anvandbarhetskrav: intervju, gruppdiskussion, observation och analys av liknande
produkter. Foljande kapitel kommer att presentera en genomgang av traditionella
insamlingstekniker och insamlingstekniker som lampar sig for att identifiera
anvéndbarhetskrav.

2.4.4 Frageformular

Vad som skiljer denna teknik fran 6vriga ar dess formaga att behandla ett storre antal
intressenter. Tekniken lampar sig att anvandas for tva situationer: att samla statistisk
data for att bekrafta en misstanke och att samla asikter eller forslag. | det forsta fallet
maste intressenten svara pa slutna fragor som: “hur enkelt ar det att fa tag pa
kundstatistik med det aktuella systemet, véldigt enkelt, enkelt, svart, valdigt svart”.
Resultatet kan sedan anvéndas for att identifiera hur allvarligt ett problem &r. | det
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andra fallet kan mer Oppna fragor stallas som till exempel: "vad &r de tre storsta
problemen i ditt dagliga arbete eller hur skulle du vilja forbattra IT-supporten”. Som
teknik ar frageformular &r inte helt befriad fran problem, bland annat kan resultatet av
frageformuldren vara svara att tolka om intressenten missuppfattat fragan. Jamfort
med intervjuer saknar dven frageformuldr mojligheten att stalla mer utforskande
fragor till intressenten. Viktigt innan frageformulédren skickas ut ar att testa dem mot
en malgrupp. Foérekomsten av missforstaelse ar oftast storre an vad en utvecklare tror.
Resultatet bor sedan leda till en ny design av frageformularet som kan ga ut till
intressenterna (Lauesen, 2002).

Frageformular som teknik skiljer sig mot Gvriga pa sa satt att den kopplar ifran
intressenten ifran utvecklaren. Situationen gor darfor att den riktar sig framst emot att
identifiera intressenternas medvetna krav. Detta beror pa att intressenten ar utlamnad
att formedla de krav denne tycker ar viktiga och kommer inte fa hjélp av utvecklaren
for att undvika att uppvisa de psykologiska effekterna av falskkonsensuseffekt och
tvastegsteorin.

245 Intervju

Enligt Lauesen (2002) é&r intervjuer en bra metod for att fanga kunskap om
arbetsdoménen och de aktuella problemen. Tekniken kan till exempel ge information
om vad som &r realistiskt att utfora inom ett mjukvaruprojekt eller identifiera
konflikter som finns inom arbetsdoméanen. Manga utvecklare anser att intervju ar den
framsta tekniken for att identifiera krav och manga anvandningsomraden finns
beroende pa vilka som intervjuas och vilka fragor som stalls. Vilka som ska intervjuas
ar en kritisk punkt for att hitta ratt typ av information. Enligt Lauesen (2002) bor
intervjuer utforas bade pa representativa intressenter fran varje anvandargrupp, men
aven ickerepresentativa. Detta beror pa att ledningen oftast véljer ut representativa
intressenter att intervjuas fran anvandargruppen, men det ar enligt Lauesen inte alltid
ledningen som vet vad som egentligen forsiggar i de dagliga aktiviteterna. Vilka
fragor som bor stallas beror pa nar de stalls. Som tumregel ar det lampligt att borja
med att stalla breda fragor om dagliga aktiviteter och problem. Vidare kan fragor
stéllas om vilka uppgifter som &r kritiska, nar anvéndaren arbetar under stress och nér
ar det viktigt att uppgifter utférs helt korrekt. Denna typ av information kan inte
identifieras med tekniker som observation och maste darfér behandlas i
intervjusituationer. Det &r dven viktigt att ta reda pa varfor anvandaren utfor sina
uppgifter. Problemet med denna fraga ar daremot att intressenter kan ha svart att
forklara varfor det sker. En god idé kan darfor vara att istéllet stalla fragan nar utfor
du uppgiften istallet for varfor utfor du uppgiften. Néar dessa fragor sedan har
besvarats kan mer detaljerade fragor stallas om datavolymer, uppgiftstider, detaljerade
arbetsprocedurer och sa vidare (Lauesen, 2002). Intervjuer kan utforas pa manga olika
satt, vanligast ar daremot att utfora oOppna intervjuer. Oppna intervjuer &ar de
situationer dar utvecklaren har forbestimda fragor, men far aven stalla mer
utforskande fragor som inte dokumenterats i forvag (Goguen & Linde, 1993).

Intervjuer ar den kanske mest vélanvanda tekniken for att identifiera krav. Tekniken
séatter utvecklare och intressent tillsammans for att diskutera krav. Detta gor att
tekniken framst riktar sig &t att identifiera medvetna krav. Ovriga kravtyper &r
daremot inte helt uteslutna, beroende pa vilka fragor som stélls och hur utvecklaren
valjer att utféra intervjun behdver inte en intressent uppvisa de psykologiska aspekter
som kommer att hindra denne att férmedla omedvetna krav och krav som denne inte
visste vara méjliga att uppna.
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2.4.6 Dokumentanalys

Som teknik skulle dokumentanalys kunna beskrivas som omvand ingenjoérskonst.
Detta beror pa att den analyserar dokument som skapats av tidigare system for att hitta
krav som kan ateranvandas till ett nytt. Analysarbetet innebar att genomga alla typer
av dokumenterad information som rapporter, filer, formular, manualer och sa vidare.
Som utvecklare som utfér dokumentationsanalys handlar det om att vara granskande.
Kunden kommer att i de flesta fall vilja se nya I6sningar pa problem och inte se
kopierade krav fran tidigare system, onekligen kommer daremot vissa krav behova
overforas till nya system. Enligt Robertson och Robertson (1999) finns det manga
brister med dokumentanalys och den bor darfor kombineras med andra tekniker. Att
till exempel kombinera dokumentanalys tillsammans med datamodellering kan vara
bra for att finna kategorier av data och objekt som kan vara till anvéndning i
implementationsdelen av projektet (Robertson & Robertson, 1999).

Dokumentanalys ar den bésta metoden for att finna de omedvetna krav intressenter
kan ha svart for att formedla. Eftersom tekniken innebér att analysera dokument av
tidigare system kommer de krav som redan uppfylls upp till utvecklarnas kannedom.
Utvecklarens arbete ar sedan att avgéra om kravet ska behallas eller omformuleras till
det nya systemet.

2.4.7 Observation

Enligt Lauesen (2002) &r inte anvéndarna alltid medvetna om vad de egentligen gor
och hur de utfor det. Observationer har till exempelvis visat att manniskors
beskrivningar av hur de hittar ett recept i en kokbok inte stammer 6verens med hur de
faktiskt gor det. Ett satt att komma runt denna problematik &r att observera
anvandaren i hur denne egentligen utfor sina aktiviteter. En utvecklare kan spendera
tid med anvandaren och observera eller anvénda sig av videokameror for att férlanga
observationen. Fordelen med att utnyttja observationer ar att det kraftigt Okar
kunskapen om arbetsdomé&nen och de associerade arbetsproblemen. Tekniken
fungerar dven bra i kombination med andra for att verifiera annan information.
Nackdelen ar daremot att tekniken oftast missar de riktigt kritiska situationerna. Till
exempel i ett kraftnatsdistributionssystem intraffar den kritiska situationen kanske en
gang per ar och oftast inte nar utvecklaren &r narvarnade for observation (Lauesen,
2002).

Som teknik lampar sig observation for att fanga de krav som inte alltid anvandaren ar
medveten om att denne stéller pa ett nytt system, det vill séga de omedvetna kraven.
Eftersom tekniken endast innebar att observera anvandaren ar den befriad fran de
psykologiska aspekter som kan hindra utvecklare att hitta krav. Tekniken ar daremot
inte fullandad, den staller till exempel stora krav pa utvecklarna att forstd vad
anvandarna utfor och varfor de utfor det.

2.4.8 Gruppdiskussion

Lauesen (2002) tar upp fyra olika former av gruppdiskussioner utvecklare kan
anvanda sig utav for att hitta information till ett nytt system. Dessa tekniker omfattar
idéklackning (brainstorming), fokusgrupper (focus group), domanarbetsgrupper
(domain workshop) och designarbetsgrupper (design workshop).

Idéklackning Denna teknik gar ut pa att samla en grupp manniskor, skapa en kreativ
och fokuserad stamning och lata deltagarna komma pa idéer utan att bli kritiserade.
Idéerna ska dokumenteras synligt utav utvecklaren for att deltagarna ska kunna bygga
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vidare pa dem. Under kravframtagningsfasen ar det viktigt att tekniken inriktas pa att
ta fram mal till en ny programvara. For att uppna detta kan utvecklaren stalla fragor
som kan hjalpa deltagarna att halla sig till amnet. Idéklackning kan som teknik
komma med manga orealistiska krav pa en mjukvara, detta gor att tekniken inte alltid
lampar sig for att identifiera krav.

Fokusgrupper Fokusgrupper liknar pa manga sétt idéklackningstekniken, men &r mer
strukturerad. Tekniken gar ut pa att forst identifiera problem med deltagarnas arbete
och sedan hitta battre I6sningar for att utfora arbetet. Deltagarna maste dven komma
pa anledningar till varfor en losning ar battre da det hjalper utvecklaren att
omformulera det till ett krav. En viktig del av att utféra fokusgrupper ar att anvanda
sig utav olika anvandargrupper och lata dessa prioritera vilka problem som ar
viktigast att l6sa for dem. Detta gora att utvecklarna kan fokusera pa de mest kritiska
delarna av att bygga ett system och se aven till att varje anvandargrupp far sina mest
allvarliga problem l6sta. Prioriteringen gér adven de olika anvandargrupperna mer
medvetna om andra anvandares krav pa ett nytt system.

Domanarbetsgrupper Vad som skiljer denna teknik och nastféljande
(designarbetsgrupper) mot 6vriga ar att de sétter ihop intressenterna och utvecklarna
for att analysera och designa nagot. Domanarbetsgrupper gor detta med fokus pa
affarsprocesser. Tekniken riktar sig mot att identifiera affarsprocesserna och beskriva
dem i dataflédesdiagram eller aktivitetsdiagram, vilket hjalper utvecklaren att
identifiera krav. Viktigt i att uppratta en domé&narbetsgrupp &ar att samla
expertanvandare som kan beskriva sina delar av organisationen. Ofta behévs flera
expertanvandare dd de ar begransade i sina kunskaper till en liten del av
organisationen och utvecklare behdver ta del av hela affarsprocessen. En effekt av att
arbeta med doméanarbetsgrupper &r att det kraver att utvecklarna maste specificera
malen och de kritiska fragorna till ett nytt system, detta kan lattast goras med hjalp av
ledningen av en organisation.

Designarbetsgrupper En designarbetsgrupp satter ihop utvecklare och anvéandare for
att designa nagot, vanligtvis ett anvandargranssnitt. Denna teknik ar val omtalad, men
resulterar alltfor oftast i katastrof (Lauesen, 2002). Anledningen ar att anvandarna blir
sa delaktiga i utvecklingsarbetet att de glommer sin roll som anvandare och inriktar
mer pa sig att systemet ska uppna tekniska losningar, vilket 6verskuggar malet och
uppgifterna mjukvaran ska stodja. For att denna teknik ska bli framgangsrik ar det
viktigt att kontinuerligt testa om anvéndargranssnittet moter de uppgiftsbeskrivningar
och mal som satts upp for mjukvaran. Detta bor dven kompletteras med anvandartest
med anvandare utomstaende utvecklingsarbetet for att verifiera en design.

Pa grund av den éppna formen av interaktion mellan utvecklare och anvéandare ar
gruppdiskussioner bra tekniker for att identifiera krav. Interaktionen och de olika
formerna gor &ven att tekniken kan identifiera samtliga kravtyper. Idéklackning och
fokusgrupper kommer att hitta intressenternas medvetna krav, da de tillater
intressenterna formedla vad de skulle vilja se i ett nytt system som inte astadkoms
med det aktuella. Domanarbetsgrupper kommer att identifiera omedvetna krav, pa
grund av att det ges tillfalle till intressenterna att modellera hur deras verksamhet ser
ut och fungerar idag. Till sist kommer designarbetsgrupper att identifiera de krav som
intressenterna inte trodde var mojliga, da situationen ger utvecklarna tillfalle att
kommunicera med intressenterna pa ett sadant vis att de kan inspirera dem att tanka
pa saker de inte tidigare tankt pa eller visste var méjliga.
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2.4.9 Studera andra produkter

En viktig kalla av information ar att studera liknande produkter producerade av andra
foretag. Tekniken kan enkelt skapa en lang lista av funktionella krav utvecklare kan
vara intresserade av att anvanda till en ny produkt. Tillagget av funktionella krav pa
ett system blir daremot till en viss grans Overflodigt och det ar darfor viktigt att
studera de ickefunktionella kraven i andra produkter. Detta beror pa att alla tillverkare
kan utan storre anstrangning uppna samma nivaer av funktionella krav. Genom att
fokusera mer pa de ickefunktionella kraven hos andra produkter, kan det satta mal och
krav om vad som ska uppnas for en ny mjukvara och dven inspirera utvecklarna att
hitta nya ickefunktionella krav som andra foretag inte tidigare tankt pa (Lauesen,
2002).

Att studera andra produkter som teknik att hitta krav beror inte sa mycket Robertsons
(2001) kravtyper, da intressenten &r helt frankopplad tekniken. Den typ av krav den
kan identifiera &r intressentens omedvetna krav. Insamlingstekniken kan liknas vid att
utfora en dokumentanalys med till skillnad att kraven &r realiserade i en produkt.
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3 Problemomrade

| detta kapitel presenteras arbetets problemomrade och problemprecisering som ligger
till grund for rapporten. Som avslutande del kommer kapitlet daven ta upp de
avgransningar som gjort i arbetet.

3.1 Motivering

Precis som funktionella krav maste dokumenteras for att specificera vad for
funktioner en mjukvara maste innehalla, maste anvandbarhetskrav dokumenteras for
att uppnd de krav anvandarna stéller pa att anvanda systemet. Inom traditionell
systemutveckling har tekniken oftast varit prioriterad. Det dominerade fokus pa teknik
har lett till att andra aspekter av mjukvaruutveckling har blivit férsummade (se kapitel
2.1). Att erbjuda ett system med oandligt manga funktioner och lata anvandaren
arbeta mot ett textbaserat anvéndargranssnitt, kommer daremot att inte hjélpa
anvandaren att lattare utfora sina uppgifter. Aven om exemplet med ett textbaserat
anvandargranssnitt var extremt ar det anda en poang som maste lyftas fram, det vill
sdga att om det inte finns nagra krav pa hur anvandargranssnitt ska fungera spelar det
inte nagon roll hur manga bra funktioner som erbjuds i en mjukvara. Problematiken
ligger i att funktionella krav och ickefunktionella krav ar sa tatt sammankopplade att
en utvecklare inte kan specificera det ena utan att specificera det andra (se kapitel
2.3.3). Att endast erbjuda en massa funktioner utan att stalla krav pa hur de ska
fungera mot anvandaren kommer leda till problem vid anvandning. Utvecklare kan
vara duktiga i att ta fram granssnitt som stodjer anvandaren i dess aktiviteter, men
utan krav finns det inga mal att arbeta emot eller att strava efter nar det kommer till
anvandargranssnittet (se kapitel 2.3.4). Omradet anvandbarhet ar daremot nagot som
mer och mer borjar fa storre uppméarksamhet inom systemutveckling. Allteftersom
vara arbeten kompletteras med olika programvaror maste dven manniskor som inte
har en nagon storre erfarenhet med datorer arbeta med dessa system (se kapitel 2.1).
Personer som Lauesen och Preece med kollegor har uppmérksammat detta och
foresprakar nu en mer anvandarcentrerad systemutveckling dar anvéandarens
aktiviteter och behov ar i centrum for utvecklingsprocessen (se kapitel 2.3.4). Aven
foretag borjar fa upp 6gonen for detta omrade da kundernas medvetenhet om bristen
av anvandbarhet i produkter gor att de valjer bort de produkter som inte uppfyller
deras krav. Fortfarande saknas det kompetens och metoder for att helt integrera
anvandaren i utvecklingsarbetet och fa fram mer anvandbarhetsanpassade produkter.
An ar det dessutom alltfor stor fokus pa teknik nir det kommer till att ta fram nya
produkter (se kapitel 2.1). Anledningarna till detta kan vara utvecklarnas trygghet att
endast fokusera pa de tekniska och funktionella delarna. An finns det namligen inte
mycket dokumenterat om hur anvandbarhetskrav stodjer utvecklingen av ett system
och hur utvecklarna ska kunna ta nytta utav dem. Mycket av vad som finns
dokumenterat ar ofta "luddigt” beskrivet utan att ge utvecklare nagon explicit
guidning om hur de ska ga tillvaga. Detta galler specifikt for insamlingstekniker att ta
fram anvandbarhetskrav ur en doman, vilket staller till med &nnu mer problem da en
av framgangsfaktorerna for ett lyckat mjukvaruprojekt ar en val utvecklad
mjukvaruspecifikation  (Standishgroup,  1994).  Mycket av traditionell
mjukvaruutveckling stdr nog daremot infor en forandring. Teknikfokus pa
mjukvaruutveckling ar inte hallbart nar datorer och teknologiska produkter blir en del
av en manniskas vardag. Metoder for att ta fram mjukvara kommer troligen darfor att
se en forandring med ett stérre fokus pa manniskan i utvecklingen (se kapitel 2.1).
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Detta arbete avser darfor att studera anvandandet av insamlingstekniker for att ta fram
anvéndbarhetskrav.

3.2 Problemprecisering

Arbetet gor ett antagande om att en koppling kan goras mellan insamlingsteknik och
aspekt av anvandbarhet. | detta sammanhang avser aspekt av anvandbarhet: larbarhet,
uppgiftseffektivitet, mojlighet att komma ihdg, forstaelighet och subjektiv
tillfredstéllelse (se kapitel 2.3.4). Studien kommer att underséka om en specifik
insamlingsteknik kan fordelaktigt anvandas for att identifiera en aspekt av
anvandbarhet, till exempel anvédnda sig av intervju for att identifiera
uppgiftseffektivitetskrav. Fragan till arbetet ar:

Kan specifika insamlingstekniker anvéndas for att fordelaktigt identifiera olika
aspekter av anvandbarhet?

Arbetet kommer att anvdnda Lauesens (2002) sammanstéllning av aspekter av
anvandbarhet och anvandbarhetskrav som utgangspunkt for att analysera utvecklares
erfarenhet att identifiera anvéandbarhetskrav (se kapitel 2.3.6). Resultatet kommer
sedan att analyseras for att undersoka om en koppling kan goras mellan aspekt av
anvandbarhet och anvandbarhetskravtyp.

3.3 Avgransning

Aven om det finns en ganska enad samsyn Gver vad anvandbarhet beror skiljer sig
definitionerna nagot emellan. Till detta arbete kommer Lauesen (2002) definition
anvandas (se kapitel 2.3.4). Aspekterna ber0r dr latthet att l&ra sig,
uppgiftseffektivitet, latthet att komma ihdg, forstaelighet och subjektiv
tillfredsstéllelse.

Vidare kan aven vad ett anvéndbarhetskrav tolkas olika av utvecklare. Arbete gor
darfor en avgrénsning med att endast behandla de anvandbarhetskrav som namndes i
kapitel 2.3.5. Andra anvandbarhetskrav kommer inte att ber6ras i denna
undersokning.

Som sista del kommer detta arbete inte gdra ndgon bedomning av hur bra
anvandbarhetskrav fungerar for att uppna anvandbara system. Det finns utvecklare
som éar kritiska till att arbeta med anvandbarhetskrav och foresprakar andra metoder
for att uppna anvandbara system. Detta arbete kommer endast att rikta in sig pa hur
arbetet med att identifiera anvandbarhetskrav gar till.
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4 Metod och genomfdrande

Detta kapitel kommer att behandla motivering av metodvalet och hur genomférandet
av studien utfordes. Valet av metod motiveras utifran fragestallningen som fokuserar
pa att dokumentera utvecklares erfarenheter av att arbeta med anvandbarhetskrav.
Som avslutade del presenteras de respondenter som deltagit i arbetet.

4.1 Metod

Att utfora nagot metodiskt har beskrivits av Berndtsson, Hansson, Olsson och Lundell
(2002) som ett systematiskt utférande i att behandla ett problem. Valet av metod
kommer darfor att bade paverka kvalitén i resulterande data och slutsatsen som kan
dras utifran arbetets utgangspunkt (Berndtsson et al., 2002). En grov indelning av
metoder kan goras mellan kvantitativa studier och kvalitativa studier. Eftersom arbetet
riktade in sig pa att besvara fragestallningen genom att dokumentera utvecklares
erfarenheter med att arbeta med anvandbarhetskrav foll metodvalet pa att utfora en
kvalitativ studie. Enligt Patton (2002) ar styrkan bakom att utféra en kvalitativ studie
att kunna studera nagonting i djup och detalj utan att begransas av forutbestamda
kategorier av analys av djup, 6ppenhet eller detalj. Vidare kan en kvalitativ
undersokning producera en rik detaljerad méangd av data pa ett mindre antal individer
eller fall, vilket passar till denna studie da bade resurser och tid var begransade inom
studien. Den daremot framsta anledning till att utféra en kvalitativ studie &r den 6ppna
formen av svar som mojliggor att forsta varlden utifran respondenternas perspektiv.
Nagot som inte en kvantitativ undersokning kan utféra pa grund av dess mer
standardiserade och systematiska satt att samla in och analysera data.

Kvalitativ data kan véaxa ur tre typer av tekniker: intervju, observation eller skrivna
dokument. Data fran intervju innebar direktciteringar av manniskors erfarenheter,
asikter, kanslor och kunskap. Observation innebér detaljerade beskrivningar av
individers aktiviteter, beteende, handlingar eller hela spektra av mellanménskliga
interaktioner och organisationella processer som &ar en del av det observerbara
méanskliga beteendet. Skrivna dokument innebdr att studera citeringar, officiella
rapporter, enkater och sa vidare for analys av data. Till detta arbete foll det pa att
utfora intervjuer eftersom studien var till for att dokumentera utvecklares erfarenheter
av att anvanda olika insamlingsmetoder och intervjuer ar en bra teknik for att satta sig
in i andra ménniskors perspektiv. Alternativt kunde en enkétstudie ha utforts for att
berora ett storre antal respondent och pa sa vis fa fram ett battre generaliserbart
material. Problemet hade dé&remot varit att skapa en enkdt som kunde undersoka
utvecklares erfarenheter, eftersom svaren kan vara varierade och behdva utvecklas om
respondentens standpunkt inte framgar. Med anledning av detta foredrogs det att
utfora intervjuer framfor enkater for att kunna stalla mer fordjupande fragor vid de
tillfallen de behovs.

Enligt Patton (2002) finns det tre olika tillvagagangssatt att samla information fran en
intervju. Skillnaden mellan tillvigagangssatten ligger i vilken utstrackning
intervjufragorna ar forbestimda och standardiserade innan intervjun. Den forsta
intervjuteknik Patton (2002) beskriver ar informell konversationsintervju. Denna
teknik forlitar sig pa spontan generering av fragor vid intervjutillfallet och utfors
oftast i kombination med andra tekniker som observation. Den andra intervjutekniken,
intervjuguide, gar ut pa att skapa en generell struktur éver hur intervjun ska ga till
med fordjupande frdgor. Guiden kommer da att fungera som en checklista for att
sékerstalla att relevanta &mnen berdrs. Den tredje typen av intervju &r standardiserad
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oppen intervju dar fragor specificeras med noggrannhet innan intervjun i syfte att
samma fragor kan stéllas vid flera tillfallen. Valet mellan dessa tre gjordes pa att
utfora en intervju med intervjuguide, detta pa grund av att kunna stélla likartade
fragor till respondenterna for att jamfora deras svar men aven fordjupande fragor for
att ta reda pa mer information om vissa amnen.

4.2 Genomfdrande

Efter att avslutat litteraturstudien till arbetet, dar en genomgang av berord litteratur
utfordes, pabdrjades skapandet av en intervjuguide. Intervjuguiden kom att férutom
berdra de &mnesomraden som behandlades i litteraturstudien, dven att inrikta sig emot
att besvara fragestéllningen:

Kan specifika insamlingstekniker anvéndas for att fordelaktigt identifiera en aspekt av
anvandbarhet?

Upplégget av intervjuguiden var att dela upp den i fyra delar. Denna uppdelning
gjordes for att inte endast lata deltagaren svara pa direkta fragor berdrande
fragestallningen, utan for att skapa en komplett bild om deltagarens asikter och forsta
dem utifran deras bakgrund. For att mjukstarta intervjun och géra deltagaren mer
bekvam med intervjusituationen kom forsta delen att aterspegla mer neutrala fragor.
Forsta delen kom darfor att behandla intervjudeltagarens bakgrund rdrande
amnesomradet. Fragorna berorde bland annat deras erfarenhet som utvecklare av
systemutvecklingsprojekt och metodanvandning. Del tva fordjupade sig vidare i
insamlingstekniker dar deltagaren fick berdtta om dennes erfarenheter kring
anvandandet av olika insamlingstekniker. Del tre av intervjuguiden behandlade
anvandbarhet generellt inom mjukvaruutveckling. Dér fick deltagaren berédtta om
dennes asikter om anvandbarhet och vad for betydelse anvandbarhet har for dem.
Sista delen av intervjuguiden behandlade anvéndbarhetskrav. Syftet med denna del
var att koppla ihop delen som behandlade insamlingstekniker med den del som
berérde anvéndbarhet. Delen kom darfor att behandla hur anvéndbarhetskrav kan
anvandas for att uppna en god anvéandbarhet pa en produkt och hur de gar tillvaga for
att identifiera anvéndbarhetskrav, om det finns insamlingstekniker att foredra. Se
bilaga I for intervjuguide.

For att utfora intervjuerna till studien kontaktades fem foretag, varav tre visade
intresse. Pa dessa tre organisationer utfordes totalt fem intervjuer, det vill séga pa tva
av foretagen kom det att utforas tva intervjuer och pa ett av foretagen en intervju.
Eftersom arbetet kom att behandla till stor del hur anvandbarhetskrav tas fram kom
samtliga intervjuer att utféras med utvecklare med olika inriktningar. Med utvecklare
i detta avseende menas att de pa nagot satt bidrar till utvecklingen av ett nytt system,
oavsett roll inom mjukvaruutveckling. For att forbereda deltagarna skickades
intervjuguiden ut i forvag for att de skulle kunna fa tid over att reflektera dver de
fragor som sammanstéllts i intervjuguiden. Intervjuerna utfordes senare pa plats hos
de olika foretagen som hade kontaktats. Langden pa intervjuerna varierade mellan 45
till 60 minuter varav alla intervjuer spelades in pa band med deltagarens medgivande.
Inspelningarna kunde sedan anvandas for att sammanstéllas pa papper och senare
analyseras tillsammans med litteraturstudien. Analysen gick i stora delar ut pa att se
likheter och monster i respondenternas svar for att kunna dra slutsatser om hur arbetet
med anvandbarhet, insamlingstekniker och anvandbarhetskrav gar till.

Utférandet av intervjuerna gick bra utan nagra storre incidenter. Tack vare valet av
intervjuguide kunde missforstand bland fragor snabbt rattas till sa att deltagaren
kunde svara. Formen tillat dven att stalla mer fordjupande fragor nar det fanns ett
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behov att ta reda pa mer information och fragorna kan darfor variera nagot bland
deltagarna beroende pa den information som gavs.

Respondenterna som deltog i undersokning presenteras i kapitel 4.3 och resultatet av
intervjuerna kommer att presenteras och analyseras i fyra delar i kapitel 5.1 till 5.4.
Den forsta kommer att behandla anvandbarhet, respondenternas syn och asikter kring
begreppet (kapitel 5.1). Del tva ber6r anvandandet av olika insamlingstekniker
(kapitel 5.2), del tre anvandbarhetskrav (kapitel 5.3) och del fyra anvandandet av
olika insamlingstekniker for att identifiera anvandbarhetskrav (kapitel 5.4).

4.3 Beskrivning av respektive respondent

Nedan kommer en beskrivning av respektive respondent som deltog i intervjuerna.
Beskrivningarna kommer att ta upp deras bakgrund i att utveckla system och behandla
deras arbetsuppgifter, antal ar inom branschen och en kort presentation av foretaget de
arbetar pa.

Deltagare 1 arbetar pa ett konsultforetag inriktat pa att ta fram Internet-relaterade
system at bank- och finansorganisationer. Organisationen arbetar framst emot banker
dar de varit involverade i att ta fram kassasystem, Internetbanker, kortsystem och sa
vidare. Organisationen arbetar fraimst med Rational Unified Process (RUP) som
utvecklingsmetod da den passar mot deras kunder som stiller hoga krav pa
dokumentation. Deras roll som konsulter gor daremot att de maste vara flexibla med
att anpassa utvecklingsmetod efter kund. Systemen som byggs &r komplexa da de ofta
ska interagera med ett flertal andra system och berér manga personer.

Respondenten arbetar med systemarkitektur och som teknisk projektledare. Arbetet
innebdr varierande uppgifter fran att bidra med teknisk kompetens till att arbeta med
administrativa uppgifter om kostnadsforslag. Deltagare ett har arbetat 11 ar inom
organisationen och har en utbildning inom objektorientering.

Deltagare 2 arbetar pa samma konsultforetag som deltagare ett, men har tidigare varit
anstalld pa foretag som utvecklat administrativa system at polisen och posten.
Respondenten har erfarenhet av flera utvecklingsmetoder som RUP, agila metoder
och extrem programmering.

Respondenten arbetar med systemarkitekturen i utvecklingsprojekt. Arbetsuppgifterna
gar ut pa att ga igenom de funktionella kraven for att plocka ut och prioritera och
skapa ett utdrag till en arkitektur. Deltagare tva har arbetat med utveckling av system i
10 ar.

Deltagare 3 arbetar pa ett storre konsultféretag som utvecklar system &t andra
organisationer. Systemen som framarbetats har varit varierande, fran arendesystem at
myndigheter till koncept for system for flygledning. Pa grund av konsultrollen far
respondenten alltid anpassa utvecklingsmetod efter kund. Deltagare tre anser sig
daremot kritisk till olika utvecklingsmetoder, da de i grunden fortfarande innebér att
utféra samma steg. Vidare anser denne att organisationer ofta uppréttar en “best-
practice”, ett tillvagagangssatt som inte foljer en specifik metod, men ser till att ett
utvecklingsprojekt blir Klart.

Respondenten arbetar idag som anvandbarhetsdesignerkonsult. Rollen innebar att
utfora analys, design och utvérdering efter ett anvandarcentrerat angreppssatt. Som
utvecklare har deltagare tre arbetat med tio ar utspritt dver tre foretag. Rollerna har
skiftat under aren, men har alltid knutit an till ett anvandarcentrerat arbetssatt. De
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senaste sju aren har deltagare tre varit anstalld pa det foretag denne arbetar for idag,
dar denne endast arbetat med analys och design i utvecklingsprocessen.

Deltagare 4 arbetar pa samma foretag som respondent tre och har darfér samma
varierande bakgrund av att ta fram system. Deltagaren beskriver sitt arbetssatt som
anvandarcentrerad systemdesign déar anvéndaren ar i fokus for utvecklingen. Detta
arbetssatt motiverar respondenten med att en anvéndares beteende inte kan
formaliseras till nagon modell da anvandarens beteende till storsta del kommer att
styras av miljon runt omkring.

Respondent fyra arbetar som anvandbarhetsdesignerkonsult. Deltagaren har flera ars
erfarenhet med att arbeta med denna roll att ta fram anvdndbara system och
anvandbarhetsprocesser at olika foretag.

Deltagare 5 arbetar pa ett konsultforetag som erbjuder utveckling, analys och
utbildning av olika system. Dar respondenten bland annat vart med att ta fram system
till  handdatasystem for att lasta dricksbackar for lastbilschaufforer och
bokningssystem for golftider. Som konsult maste respondenten anpassa
utvecklingsmetoden efter kund och har erfarenhet av att bland annat arbeta efter RUP.
Deltagare fem anser daremot att det ar fa foretag som foljer RUP utan endast
anvander sig av dess artefakter. Deltagaren har &ven erfarenhet av DELTA / GAM-
metoden, som &r en utvecklingsmetod skapad for att ta fram anvéndbara system.

Respondenten arbetar som anvandbarhetsexpert, men beskriver sin roll i ett storre
perspektiv an att endast arbeta med design. Deltagare fem arbetar d&ven med en mer
radgivande roll for projektledare som vill arbeta med anvéandbarhet. Totalt har
deltagare fem arbetat med anvandbarhet i sju ar pa tva foretag.
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5 Analys och resultat

I denna del av rapporten presenteras resultatet och analysen av de intervjuer som
utfordes. Analysen och resultatet ar uppdelad i fyra delar som beror amnesomradet till
rapporten. Varje del borjar med att presentera analysen av respondenternas svar och
avslutas med en sammanfattning av analysen. Som avslutande del till kapitlet
presenteras slutsatsen till undersokningen som utférdes (se kapitel 5.5).

5.1 Deltagarnas syn pa anvandbarhet

Samtliga deltagare anser att anvéndbarhet &r en av de viktigare faktorerna till att
utveckla ett korrekt system. Definitionen av anvandbarhet skiljer sig daremot nagot
mellan deltagarna. Respondent tre, fyra och fem uppgav ISO-forteckningen av
anvandbarhet som den definition som star dem narmast, eftersom 1SO-forteckningen
inte endast berdr anvandbarhet som ickefunktionellt krav utan &ven som funktionellt
krav (se bilaga Il for 1SO-forteckning). Deltagare ett och tva beskriver anvandbarhet
pa ett annat satt, deltagare ett definierade anvandbarhet som:

utifrdn vad systemet ar tankt att gora, hur bra anvandarna kan genomféra det som
ar tankt pa ett enkelt och bra satt.”

Deltagare tva ansag att anvandbarhet inte bara berér anvandargranssnittet utan aven
miljon runt omkring sa som ergonomiska aspekter. Dessa skillnader i definitioner av
anvandbarhet beror troligtvis pa respondenternas olika bakgrunder som utvecklare, da
deltagare tre, fyra och fem som arbetar som anvandbarhetsexperter och deltagare ett
och tva som utvecklare av arkitektur.

Vidare lyfter deltagare fem fram att det ar nyttan som ar det viktiga att fokusera pa i
anvandbara system. Om anvéndarna inte kommer att uppleva nagon nytta med att
anvanda ett system, sa kommer inte systemet anvandas. Deltagare fem anser att
problemet inte ar att utvecklare idag ignorerar anvandbarhet, utan tvartom att alla
séger att de utvecklar anvandbara system.

sager man till folk att de ska bygga anvandbart sa sager de bara, ja.” — Deltagare
fem.

Enligt deltagare fem ligger snarare problematiken i att fa in kvalificerat folk som kan
arbeta med anvandbarhet och bidra till ett anvandbart system. Detta ar &ven en av
orsakerna till att respondent fem anvénder begreppet nytta allt oftare. Detta
resonemang far stod av respondent tre som anser att det & manga som har en
uppfattning om att anvandbarhet ar ndgot som bara uppstar vid skapandet av ett
anvandargranssnitt.

Det uppstar inte bara av sig sjalv i efterhand. Det &r manga som bara tror att det
blir bra och anvandbart.” — Deltagare tre.

Dessa asikter stimmer val 6verens med deltagare tva som menar att det &r manga som
kommer att ha asikter om hur saker ska vara placerade och pa sa satt paverka
anvandbarheten i ett system. Av respondent tva, tre och fem asikter uppfattas det som
manga gor en koppling mellan anvandbarhet och design, medan begreppet snarare
innebdr en kombination av analyser av anvéndarna och design av ett grénssnitt. Att
sedan kommentera hur ett anvandargranssnitt ska se ut utifran sina egna erfarenheter
gor inte ett system anvandbart, vilket & nagot som &ven galler slutanvandare till ett
nytt system. Nagot som urskiljdes av deltagare fem asikter, som ansag att lata tio
slutanvandare kommentera en design till ett system behdver inte leda till ett system
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mer anvandbart utan ett system anpassat efter tio anvandare. Det viktiga &r snarare att
gd ut och studera anvandarna i deras kontext, hur de verkligen arbetar for att
identifiera de verkliga behoven till ett nytt system.

Daremot behover inte anvandbarhet paverkas negativt av att andra utvecklare, som
inte har en bakgrund som anvandbarhetsexperter, arbete med den. Bade deltagare tva
och fem menar att ofta finns det utvecklare och programmerare att tillgd som bryr sig
om anvandbarheten i ett granssnitt vilket anvandbarhetsexperter kan ta del av for att
laborera fram ett val fungerande anvandargrianssnitt. Aven deltagare ett
kommenterade detta med att uttala hur viktigt det ar for olika grupper av utvecklare
att samarbeta for att uppna ett gemensamt mal, det vill sdga en vél fungerande
mjukvara.

Deltagare ett menar dock att storleken pa system styr fokus pa anvandbarheten. For
till exempel projekt som kommer att berora ett mindre antal anvéndare behdver inte
samma resurser laggas pd anvandbarhet som pa ett projekt som kommer att berora
flera hundra anvandare. Detta var nagot som uppfattades av mer eller mindre av alla
respondenter. Beroende pa typ av system som utvecklas kommer olika mycket tid att
laggas pa anvandbarhet. Detta ter sig ganska naturligt om en jamforelse skulle ske
mellan ett flygledarsystem som stiller hoga krav pa att inget far ga fel mot en
webbplats som férmedlar reklam om en ny produkt.

Ur intervjuerna uppfattades tva synsatt pa anvandbarhet: dels som en analysmetod och
dels som ett omrade som behandlar designen av ett anvandargranssnitt. Deltagare tre,
fyra och fem framforde anvandbarhet mer som ett sétt att analysera anvandarnas
behov for att bygga ett korrekt system. Detta handlade till stor del om att utfora olika
analyser av anvandarna till systemet. Deltagare ett och tva framforde anvandbarhet
mer som ett omrade som handlar om att skapa ett anvandargranssnitt, att se till att
systemet fungerar pa ett sadant satt som det vara tankt fungera. Det vill saga att
specificera dialogen mellan systemet och anvandaren. Uppdelningen av synsatten pa
anvandbarhet var mest uppenbart hos deltagare fem som uttryckte att dennes arbete
handlade mest om att utfora olika analyser for att hitta ratt 16sning till deras kunder.
Syftet med analyserna var inte att bygga ratt system at kunderna utan att se till att de
far ratt 16sning, till exempel en reklamkampanj for att 6ka konsumenters medvetenhet
om nagot.

Respondenternas olika asikter kring begreppet anvandbarhet har sakert flera
anledningar, men kan kopplas till de manga olika satten att specificera anvandbarhet
(se kapitel 2.3.4). Déar de olika definitionerna kan ha skapat en viss forvirring om vad
det betyder och medfdr. Det vill sdiga om det handlar om ett synsétt pa att utveckla
system med fokus pa att utfora olika analyser av anvandarna eller ett omrade som
ber6r designen av ett anvandargranssnitt.

5.2 Deltagarnas syn pa insamlingstekniker

Anvéndandet av olika insamlingstekniker skiljer sig mellan de olika deltagarna, allt
fran anvandningsfall till observationer. For deltagare tre och fyra fungerade faltstudier
som den priméra insamlingstekniken for att samla information. Att utfora féaltstudier
beskrev de som att ga bredvid anvandarna och studera hur de utfor sitt arbete samt
fraga dem varfor de utfor det de gor. Enligt respondent fyra ar faltarbete den enda
insamlingstekniken som kan utforas for att fanga anvandarnas verkliga behov, detta
motiverade deltagaren med att anvandarnas arbete &r situerat i miljon och kan inte
formaliseras till nagot diagram eller modell.
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’Man kan inte ta uppgiften ur kontexten.” — Deltagare fyra

Vidare menar deltagare fyra att det &r viktigt att se anvandarnas arbete som helhet for
att identifiera vad det har for storre syfte att tjana, nagot som bara kan géras med
faltstudier. Dessa asikter ar dven ndgot som stdds av deltagare tre som menar att det
inte gar att sammanfatta en anvandares arbete. Deltagare tre fortsatter med att
understryka hur viktigt det ar att observera anvandarnas beteende for att inte forlita
sig pa en bestallares krav, da ofta anvandarna arbetar pa ett annat sétt 4n vad kunden
sager. Detta betyder inte att kunden ska kunna bestalla nya saker for att fa se en
forandring av ett arbete, men i dessa fall &r det fortfarande viktigt att studera och
involvera anvandaren for att identifiera vilka behov som maste lyftas fram i ett nytt
system, enligt deltagare tre. Vidare n&mner &ven deltagaren arbetsgrupper
(workshops) som en teknik for att samla in information, men menar att resultatet av
dem ofta endast ar till for att komplettera den information som gavs fran faltstudierna.

Enligt respondent ett och tva &ar det viktigt att de finns en val utvecklad
kravspecifikation att tillga eller en expertgrupp att samarbeta med for att utveckla ett
system. Vidare anser de att anvandningsfall fungerar som en bra insamlingsteknik for
att fanga kraven och skapa en oOverblick dver det nya systemet. Anvandningsfall
beskriver en interaktion mellan en aktoér och ett system, dér aktoren dven kan agera
som ett system. Deltagare ett motiverar anvandningsfall med att det ger utvecklare en
frihet att vara innovativ och ta fram funktioner. Deltagare ett anser dven att de skapar
en bra Overblick 6ver vad som ska goras infor nésta iteration, vilket ar framsta
anledningen till varfor deltagare ett anser att det &r viktigt att utveckla mer
anvandningsfall an vad som ska implementeras i systemet.

”finns det bara anvandningsfall 6ver vad som ska implementeras, skar man i det
innovativa med att skapa system.” — Deltagare ett.

Enligt deltagare ett racker daremot inte anvéandningsfall alltid till och kan behdva
kompletteras med till exempel intervjuer for att fanga hela kravbilden, nagot som
aven deltagare tva haller med om. Respondent tva anser ocksa att det &r viktigt att
producera anvandningsfall, men héller inte med deltagare ett om mangden
anvandningsfall som ska produceras. Enligt respondent tvd bor antalet
anvandningsfall begrénsas for att minska bearbetningen kring systemen och for att
koncentrera sig mer pa att leverera nagonting till kund.

Respondent fem uppgav intervjuer som den primara insamlingstekniken att identifiera
krav. Deltagaren var daremot mer inriktad pa att intervjuer ar en bra insamlingsteknik
att borja med for att hitta information, da denne ansag att denna teknik kommer att
behdva kompletteras av andra tekniker sa som fokusgrupper och observationer. Precis
som respondet tre och fyra uttryckte dven deltagare fem att en utvecklare inte far
forlita sig blint pa vad kunden sager om hur anvéandarnas arbete gar till, da det kan
skilja sig till ganska stor del fran hur arbetet egentligen utfors. Det var aven
anledningen till varfor respondenten ansag att det &r viktigt att variera anvandandet av
olika insamlingstekniker.

”sen sd behover detta (intervjuer) ofta kompletteras nar man ska kravstalla mer
detaljerat. Da sa far man kolla med fokusgrupper eller att man skickar kraven pa
remiss till olika instanser i organisationen... Man maste pa nagot sétt vidga gruppen
man pratar med, sa att man inte far en bild, utan hela spektrat™. — Deltagare fem

Enligt deltagare fem &r det viktigt att leta efter grundproblemet, det vill séga vad det
egentliga motstandet ar till att utféra nagot. Med det menar respondenten att det inte
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alltid &r ratt att bygga ett nytt system och delar darmed linje med deltagare tre och
fyra om att hitta vad det egentliga behovet ar och losa det pa basta mojliga sétt.

Forutom dessa insamlingstekniker ndmnde alla deltagare prototyper som en bra teknik
for att finna krav och behov till system. Prototyper ar daremot svart att enbart
kategorisera som en insamlingsteknik da det dven kan fungera som ett dokument for
att samla upp den information som erhéllits genom intervjuer, observationer och sa
vidare. Prototyper kan daremot fungera som ett konkret underlag for att diskutera krav
och behov mellan kunder, anvandare och utvecklare. Aven om det &r svart att enbart
klassificera prototyper som en insamlingsteknik namns det i denna del av arbetet pa
grund av att respondenterna uttryckte den som en insamlingsteknik.

Respondenternas olika val av insamlingstekniker har sékerligen manga anledningar,
men troligtvis beror det till valdigt stor del pd hur de arbetar och vilka
utvecklingsmetoder de anvander for att ta fram system. Det ar svart att gora en
bedémning av vilka insamlingstekniker som fungerar battre an andra pa grund av att
de passar till olika situationer. For till exempel RUP-projekt kommer anvandningsfall
att fungera battre for att metoden ar baserad pa att funktionellt ta fram bra system,
medan en anvéndarcentrerad metod kommer att lampa sig for att observera
anvandarna i deras egna kontext. Val av insamlingsteknik beror darfor till stor del pa
metodval och utvecklares erfarenhet av att anvanda metoden. Att det ar svart att
avgora om nagon insamlingsteknik ar béttre &n nagon annan for att de passar till olika
situationer ar aven nagot som stéds av Robertson (2001). Enligt Robertsson finns det
idag ingen insamlingsteknik som ar fullandad och olika insamlingstekniker kommer
att passa till olika situationer (se kapitel 2.4.2).

5.3 Deltagarnas syn pa anvandbarhetskrav

Asikterna gar isar bland deltagarna nar det kommer till anvéndbarhetskrav.
Respondent ett forklarar anvandbarhetskrav som krav som behandlar hur systemet ska
anvandas. Det skulle till exempel kunna vara att ett system ska vara komplext for att
anvandaren ska arbeta med stora pengar dar fel &r oacceptabelt.

’Det beror pa anvandningen av systemet.” — Deltagare ett.

Deltagaren gar vidare med att beratta hur anvandbarhetskrav ofta kan vara drivande
for ett utvecklingsprojekt, till exempel att anvandaren ska gora sa fa fel som mojligt.
Respondenten har arbetat med flera olika typer av anvéndbarhetskrav som
prestationskrav, defektkrav, knapptryckningskrav, designkrav och sa vidare.
Respondent tva har som deltagare ett aven arbetat med liknande typer av
anvandbarhetskrav, men dven med prototyper eller dialogspecifikationer som
ersattning for anvandbarhetskrav.

Respondent tre har en annan syn pa krav och anser att de generellt ar nagot
“onaturligt” for systemutvecklingsprojekt. Enligt deltagaren &r krav inget som kan tas
fram till ett system, utan vad som finns ar behov for anvéndarna och for
verksamheten. Detta far aven stod av deltagare fyra som ocksa anser att arbeta med
krav ar nagot “onaturligt”. Deltagare fyra anser vidare att anvandbarhetskrav som
tider eller antal fel begransar systemutvecklingsprojekt till mdtningar som inte
behandlar anvandbarhet.

”Jag ar ingen kravmanniska, jag gillar inte krav da de begransar en métning till
faktorer som inte behandlar anvandbarhet.” — Deltagare fyra.
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Deltagare tre delar samma asikt som deltagare fyra och ser heller ingen nytta med att
specificera anvéndbarhetskrav for att skapa en design. Enligt respondenten kommer
analysfasen av utvecklingsarbetet leda till en design av anvandargranssnittet och en
dokumentering av olika anvandbarhetskrav kommer inte att bistd denna process. Till
de utvecklingsprojekt dar anvandbarhetskrav varit involverade gor respondent tre en
uppdelning mellan kvantitativa anvandbarhetskrav och kvalitativa anvandbarhetskrav.
Kvantitativa anvandbarhetskrav ar de krav dar maétkriterier dokumenteras for att
arbeta med, som tid eller felprocent och kvalitativa anvandbarhetskrav ar de krav som
formuleras mer som mal att till exempel ett system ska vara flexibelt. Utav dessa tva
kravtyper véljer deltagaren tre att helst arbeta med kvalitativa anvandbarhetskrav och
detta motiverar denne med att kvalitativa krav bidrar mer till designprocessen. Enligt
deltagare tre ar problemet med kvantitativa anvandbarhetskrav att de ar svara att finna
och verksamheten har sallan sjalva koll pa dem. Att daremot ha tillgang till dem och
testa mot dem ar enklare &n att verifiera en design med kvalitativa anvandbarhetskrav
anser deltagare tre. Vidare ser deltagare tre ingen nytta med att dokumentera
kvantitativa anvandbarhetskrav da respondenten ser dem som ett resultat av att uppna
ett kvalitativt anvandbarhetsmal.

effektivitet kommer ju av att man snarare slipper stansa om eller slipper skriva ner
personnummer pa lappar och far utnyttja en massa fonster ... Det ar ju bara att
designa bort s& har man tjanat in tiden, sen om det tog 30 sekunder eller tvd minuter
vem vet” — Deltagare tre.

Respondent fem definierar anvandbarhetskrav som ett krav att kunna méata nagonting.

da maste det nastan vara att du ska klara en viss sak pa viss tid med ett visst antal
givna parametrar.” — Deltagare fem

Deltagare fem finner daremot att arbeta med denna typ av anvéandbarhetskrav &r
valdigt svart och brukar snarare formulera dem mer som mal, till exempel att en
anvandare ska kunna genomféra nagonting utifran en given situation. Denna
standpunkt stammer ganska vél dverens med deltagares tre asikter om att arbeta med
kvalitativa anvandbarhetskrav. Vidare haller daven deltagare fem med respondent tre
om att det inte alltid finns en nytta med att dokumentera anvandbarhetskrav for att
arbeta med en design.

’Men jag tycker det ger lite for lite att lagga en massa tid pa att skapa specifikationer
for anvandbarhetskrav eller s ar det jag som aldrig lyckats med det.” — Deltagare
fem.

Detta motiverar respondent fem med att pengar alltid kommer att begransa tiden en
utvecklare kan lagga pa att arbeta med anvandbarheten i ett system. Deltagaren
berattar att nér denne bdrjade arbeta med anvéndbarhet var det véldigt viktigt att
dokumentera anvandbarhetskrav och mata mot dem. Idag &r det daremot mycket mer
resultatinriktat dar deltagaren arbetar efter en best practice, det vill sdga pa ett
arbetssétt som levererar resultat och sedan testar om mgjligheten finns.

Av respondenternas asikter uppfattas anvandandet av anvéandbarhetskrav nagot
komplext. Aven om alla deltagare anvént sig av kvantitativa anvandbarhetskrav sa
verkar det foredras att arbeta med andra artefakter som prototyper for att uppna ett
anvandbart system. Fragan bor darfor vackas i vilken utstrackning anvandbarhetskrav
behdvs dokumenteras for ett system. Till stor del beror det nog pa typ och storleken
pa systemet som byggs. For mindre system dar en eller tva anvandbarhetsexperter ar
involverade fOr att arbeta med anvéndbarheten kan nog dokumenteringen av
anvandbarhetskrav ifragasattas. | detta fall vet anvandbarhetsexperterna vad som

28



behdver uppnas och behover inte dokumentera det for att arbeta battre. For storre
system dar fler utvecklare ar involverade for att ta fram anvandbara system &r nog en
dokumentation av anvandbarhetskrav oundviklig for att samtliga utvecklare ska arbeta
mot samma mal och vara involverade i processen. Flertalet deltagare verkar foredra
att arbeta med kvalitativa anvandbarhetskrav, detta ar forstaeligt da de bidrar mer till
designprocessen av ett system an kvantitativa anvandbarhetskrav. Detta beror pa att
kvalitativa anvandbarhetskrav berdttar mer om systemets karaktdr, hur det ska vara
uppbyggt, an kvantitativa anvandbarhetskrav som specificerar vad systemet ska
prestera gallande anvéndbarhet.

Deltagarnas delade uppfattning om anvéandbarhetskrav gar i linje med olika
foresprakares uppfattning om anvandbarhetskrav (se kapitel 2.3.4). Dar foresprakare
som Lauesen (2005) menar att de ar viktiga for att driva fram arbetet med
anvandbarhen, medan Sommerville och Kotonya (1998) sdger att de ar overflodiga
och evolutiondr prototyping &r ett battre angreppssatt. Vidare motsatter sig de
respondenter som menar att kvalitativa anvéndbarhetskrav &r ett battre sétt att
specificera anvandbarhetskrav Sommerville (2005) som menar att det ar battre att
uttrycka krav maétbara (se kapitel 2.3.3). Sommerville namner dock att
ickefunktionella krav kan vara svara att omformulera till matbara och menar att det
kan vara bra att kombinera matbara krav med mal for att guida utvecklarna.

5.4 Deltagarnas syn pa anvandandet av insamlingstekniker for att
finna anvandbarhetskrav

Det ar svart att urskilja att ndgon av deltagarna valjer att anvanda speciella
insamlingstekniker for att identifiera specifika typer av anvéndbarhetskrav. Av
respondent ett uppfattades det som att det &r iterationerna i ett utvecklingsprojekt som
styr anvdndandet av olika insamlingstekniker, det vill sdga ett
systemutvecklingsprojekt kommer efter ett visst antal iterationer veta om
informationen & komplett nog for att borja med nédsta fas eller om
informationsinsamlandet maste fortsitta. Deltagaren uppgav inte anvandning av
nagon specifik insamlingsteknik i att utfora detta arbete utan tog exempel som att
fortsatta med intervjuer eller skapa anvandningsfall.

Respondent tva uttryckte att observationer av anvandarna ar en bra teknik for att
skaffa information om anvandbarheten till ett system. Deltagaren beskrev att
observationer &r bra att utfra fOr att observera anvandarnas snabbkommandon eller
identifiera vilket stod de behdver i sina arbetsprocesser. Vidare ndmner respondenten
att flera insamlingstekniker kan fungera for att identifiera anvandbarhetskrav

”Det kan vara att analysera dokument fran tidigare system till att se anvandare
interagerar med tidigare system.” — Deltagare tva.

Aven deltagare tre holl med om att observationer fungerar som en bra
insamlingsteknik for att identifiera behoven kring anvéndbarhet. Respondenten
forklarar daremot att de mer utfor observationsintervjuer dar de kan observera men
aven fraga anvandarna om deras beteenden. Deltagare tre namner aven arbetsgrupper
som en bra insamlingsteknik for att finna anvandarnas behov. Respondenten forklarar
detta med att arbetsgrupper ar bra for att det ger utvecklarna tillfalle att lyssna pa
anvandarna om vad som &r bra respektive daligt med deras arbete. Detta ar &ven nagot
som aven deltagare fyra anser sig halla med om och menar att faltstudier ar den
insamlingsteknik som generellt bést fungerar for att finna anvandarnas behov. Bade
deltagare tre och fyra pratar om faltstudier som insamlingstekniker for att hitta krav,
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men med féltstudier s menar de inte endast en typ av teknik utan ett flertal som
innebar att utvecklare ar pa plats hos anvandarna for att utfora
informationsinsamlandet. Enligt respondent fyra ar faltstudier det enda sattet att fa
nagon forstaelse for vad anvandarna utfor och varfor.

”For att fa forstaelse for detta sa maste du ga ut pa faltet for att observera detta
beteende.” — Deltagare fyra.

Respondent fem nadmner tre insamlingstekniker for att identifiera anvandbarhetskrav:
intervju, deltagande studie och fokusgrupper. Primart for deltagaren fungerar intervju,
som enligt deltagaren &r bra for att fa en snabb Gverblick vad problemet ar for nagot
och vad som maste losas. Intervju kan daremot inte endast fungera som ensam
insamlingsteknik, utan maste kompletteras med andra, till exempel att anvanda sig av
fokusgrupper, enligt deltagare fem. Deltagande studie motiverar deltagaren med att
det ofta kan vara svart for anvandaren att beskriva vad problemet ar for utvecklaren.
Genom att observera anvéndaren i dess kontext kan utvecklarna dverkomma detta
genom att observera problemet. Samtliga insamlingstekniker respondent fem namner
samstammer med asikterna av respondent tre och fyra om vilka insamlingstekniker
som ska anvandas for att identifiera anvandarnas behov.

Av respondenternas asikter ar det svart att se nagon direkt koppling mellan nagon
speciell typ av anvéndbarhetskrav och insamlingsteknik. Alla respondenter kunde
daremot avgora vilka insamlingstekniker som ldmpar sig bast for att identifiera
information som ber6r anvéndbarhet. Generellt uppfattas observation som den
insamlingsteknik som lampar sig bést for att finna information om anvéndbarhet.
Fordelen med observation dr att anvandare inte behover beskriva vad problemen ar,
utan en utvecklare kan ganska enkelt observera dem, som deltagare fem beskrev det.
Av deltagarnas asikter uppfattades dven att insamlingstekniker maste kombineras for
att fa en komplett syn pa problembilden. Att till exempel kombinera intervjuer med
observationer gor att utvecklare far bade héra anvandarens syn pa problemet, men
aven skapa en egen uppfattning om det. Av respondent tre, fyra och fem uppfattades
ingen skillnad mellan de insamlingstekniker som anvands generellt och de som
anvands for anvandbarhetskrav. Detta kan till stor del bero pa att deras roll som
anvandbarhetsexperter inom mjukvaruutveckling har gjort att de &r mest bekvama att
utfora och att det ar anvandbarhetsfragor som de framst arbetar med vid framtagning
av nya system.

Respondenternas  uppfattning om  observation som en av de Dbattre
insamlingsteknikerna att finna information kring anvandbarhet har paralleller till att
det &r en bra insamlingsteknik att identifiera omedvetna krav (se kapitel 2.4.7). Det ar
mycket troligt att anvandarnas kunskaper om anvandbarhet kring deras system har
blivit en sadan del av deras vardag att de inte langre behandlar dem som krav (se
kapitel 2.4.1), vilket gor observation till den insamlingsteknik som lampar sig bast for
att arbeta med anvandbarhet. Vidare far respondenterna aven stod i deras asikter om
att insamlingstekniker maste kombineras for att fanga hela kravbilden. Faktum é&r att
det inte finns nagon insamlingsteknik som idag &r fullandad att hitta krav och de kan
darfor behéva kombineras for att fanga hela kravbilden (se kapitel 2.4.2).

5.5 Slutsatser

Detta arbete handlar om att svara pa fragestallningen om specifika insamlingstekniker
fordelaktigt kan anvéndas for att identifiera olika aspekter av anvéndbarhet. Arbetet
handlar om att gbra en vidare utveckling av Lauesen koppling mellan
anvandbarhetskravtyper och aspekt av anvandbarhet (se figur 2) med
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insamlingstekniker, till exempel att intervjuer passar till system som framst maste
rikta in sig pa larbarhet.

Resultatet av den litteratur som utforskades till arbetet och intervjuerna visade sig
nagot motsagande. Av litteraturen visade det sig hur viktigt det ar for
systemutvecklingsprojekt att specificera anvandbarhetskrav for att ett system ska
uppnd en viss niva av anvandbarhet. Intervjuerna till arbetet visade daremot
komplikationerna med att specificera anvéndbarhetskrav till system och att flertalet
respondenter véljer att helst inte arbeta med dem. Flertalet respondenter uppger
daremot att anvandbarhetskrav har varit involverade i olika systemutvecklingsprojekt,
men da oftast med krav fran kunden. Tillvagagangssatten att finna anvandbarhetskrav
verkar daremot inte baseras pa typen av anvandbarhetskravtyp, utan av vilka
insamlingstekniker som generellt lampar sig till att identifiera information om
anvandbarhet. Av respondenternas svar uppfattades observation som den mest
lampade insamlingsteknik for att behandla anvandbarhet, vilket ar forstaeligt om
anvandarnas kunskaper om anvandbarhet &r ofta omedveten och observation ar en av
de béttre insamlingsteknikerna att identifiera omedvetna krav (se kapitel 2.4.1 och
2.4.7).

Slutsatsen av detta arbete ar att det inte finns nagon direkt koppling mellan val av
insamlingsteknik och aspekt av anvandbarhet. Detta motiveras med att respondenterna
inte baserar valet av insamlingsteknik pa typ av anvandbarhetskrav som maste
identifieras, utan baserar valet pa tre faktorer:

e Vilka insamlingstekniker som generellt passar for att samla information om
anvéandbarhet.

e Utvecklarens erfarenhet att anvanda insamlingstekniken.

e Vad som ar mojligt att genomféra inom utvecklingsprojektets ramar angaende
tid, budget och tillgang till anvéandare.

Vad som kan faststallas efter detta arbete ar att det finns insamlingstekniker som
passar for att identifiera information om anvandbarhet, sa som observationer, men inte
insamlingstekniker som kan fordelaktigt anvéndas for att identifiera olika aspekter av
anvéandbarhet.
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6 Diskussion

Denna del av rapporten &r avsedd for att fora en diskussion kring arbetet som utforts.
Diskussionen kommer att foras kring tre amnen tillvdgagangssattet som genomfordes,
resultatet av intervjuerna och fortsatt arbete som skulle kunna utféras med arbetet som
utgangspunkt.

6.1 Diskussion kring tillvagagangssatt

Valet av metod foll ganska naturligt pa en kvalitativ studie dar djup och detalj var
prioriterat framfor kvantitet. Metodvalet mojliggjorde en jamforelse mellan
genomgangen litteratur och resultatet av intervjuerna som senare kunde presenteras i
analys och slutsatsdel. Metoden hade kunnat genomféras med till exempel enkéter,
men hade forsvarat arbetet med analysen da resultat skulle ha blivit for ytligt for att
kunna fordjupa sig i en analys mellan enkétsvaren och genomgangen litteratur (se
kapitel 4.1).

Litteraturen som granskades parallellt med att bakgrunden skrevs var nagot begransad
inom omradet. Mycket litteratur om systemutveckling och arbete med anvéandbarhet
generellt finns att tillga, men valdigt lite om hur utvecklare ska ga tillvaga for att
identifiera anvandbarhetskrav. Bakgrunden som skrevs till arbetet &r darfor en
blandning av traditionell systemutveckling och olika bécker skrivna om anvandbarhet.

Det som har varit mest intressant att utfora i detta arbete var att utféra de olika
intervjuerna av utvecklare, om hur arbetet kring anvandbarhet gar till. Samtliga
respondenterna var mycket engagerade och valvilliga till att svara pa de fragor som
stélldes. Antalet intervjuer kunde daremot ha varit fler for att tdcka en storre grupp av
utvecklare som arbetat med anvéndbarhetskrav. Att till exempel inkludera utvecklare
som inte arbetar som konsulter hade varit givande for analysen for att tdcka ett storre
analysomrade. P& grund av tidsbegransningar fick daremot antalet intervjuer hallas
nere till fem for att inte insamlad data skulle vara for 6vervaldigande att utféra en
analys pa.

Flertalet intervjuer gick bra att utfora. Pa en av intervjuerna uppstod daremot vissa
tekniska problem som ledde till en ganska otydlig inspelning. For att samla ihop sa
mycket information som mojligt av den daliga inspelningen bérjade transkriberingen
med denna intervju, medan den var farskt i minnet. Vidare transkriberades Ovriga
intervjuer utan nagra storre problem.

Kritik kan riktas mot utforandet av analysen som kan ha blivit nagot praglat av mina
egna asikter kring anvandbarhetskrav. Aven om det ar svart att bortse fran detta ar det
viktigt att noteras. Vidare ar det inte heller alltid 1att att uppfatta vad respondenternas
olika standpunkter &r kring &mnena som analyserades i resultatsdelen, pd grund av att
svaren maste tolkas.

6.2 Diskussion kring resultat

Det forvantade resultatet av att utfora studien var att se en koppling mellan val av
insamlingsteknik och aspekt av anvandbarhet. Resultatet visade daremot ingen
koppling, men &nda pa ett intressant resultat. Motsats till vad litteraturen foresprakar
om hur viktigt det &r att dokumentera anvandbarhetskrav for ett system sa uppfattade
respondent tre, fyra och fem svarigheter med att arbeta med anvandbarhetskrav. Dessa
respondenter, som arbetar som anvéndbarhetsexperter, menade att tiden det tar att
identifiera och formulera anvéndbarhetskrav motsvaras inte i form av en battre design.
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Diskussionen grundar sig pa om anvandbarhetskrav ska formuleras kvantitativt eller
kvalitativt, dar de som riktade kritiken var for kvalitativa anvéndbarhetskrav.
Kvantitativa anvandbarhetskrav kan beskrivas som krav som dokumenteras med
matkriterier som till exempel tid eller felprocent och kvalitativa anvéndbarhetskrav ar
de som dokumenteras mer som mal, till exempel att ett system ska vara flexibelt. Men
att avgora vilken typ av anvandbarhetskrav som ar bast ar svart. Kritiken
respondenterna riktade mot kvantitativa anvandbarhetskrav &r troligtvis befogad, men
lika mycket kritik kan troligtvis riktas mot kvalitativa anvandbarhetskrav. De viktiga i
debatten om hur de ska formuleras &r att inse att de tjanar olika syften i att ta fram
anvandbara system. Kvalitativa anvandbarhetskrav ar bra for att de kan beskriva
karaktaren av ett system, till exempel att det ska vara flexibelt. Kvantitativa
anvandbarhetskrav  konkretiserar daremot anvandbarhetsmal med att ta fram
matkriterier som kan validera system. Fordelen med att arbeta med denna typ ar att
det skapar en medvetenhet hos alla involverade i att ta fram en mjukvara 6ver vad
som &r viktigt att uppna nar det kommer till anvandbarhet. Kritik kan darfor riktas
mot foresprakare som Lauesen att kvantitativa anvandbarhetskrav inte bidrar speciellt
mycket till skapandet av en design (se kapitel 2.3.4). Kritik kan &ven riktas mot
respondenterna att kvantitativa anvandbarhetskrav behdvs for att verifiera och skapa
ett storre fokus pa anvandbarheten av évriga utvecklare involverade att ta fram ett
system (se kapitel 2.3.3). Det viktigaste i valet mellan att formulera
anvandbarhetskrav kvantitativt eller kvalitativt ar att se att de kompletterar varandra
och ska helst kombineras for att uppna maximal anvandbarhet.

Av intervjuerna att déma sa uppstar det ofta konflikter mellan utvecklare som arbetar
med anvandbarhet och 6vriga utvecklare. Av respondenternas svar identifierades tva
orsaker till att konflikter uppstar: att anvandbarhetsexperter ignoreras av andra
utvecklare och att anvandbarhetsexperter inte tillater andra utvecklare bidra till
designen av ett granssnitt. Losningen ar daremot gemensam for de bada konflikterna,
att 6ppna arbetet med anvandbarheten genom att involvera andra utvecklare an bara
anvandbarhetsexperter. Detta inneb&r till stor del att anpassa arbetet med
anvandbarheten efter mer traditionell systemutveckling som &r kravbaserad. Genom
att till exempel anvénda sig av kvantitativa anvandbarhetskrav kan 6vriga utvecklare
mer patagligt uppfatta vilka krav systemet maste uppna och pa sa satt kanna sig mer
delaktiga i att ta fram en design. Arbetet skulle féra samman anvéndbarhetsexperter
med andra systemutvecklare och minska risken for att konflikter ska uppsta i
systemutvecklingsprojekten.

Vidare uttryckte en av respondenterna problemet med att utvecklare garna ser till sina
egna behov att utveckla system, att systemet uppnar just den aspekt utvecklaren
arbetar med. Detta relaterar mycket till det som diskuterades innan om att det uppstar
konflikter mellan anvandbarhetsexperter och systemutvecklare, men tar ett mer
generellt perspektiv. Lésningen pa detta ar att utvecklare maste inse att leverera en
mjukvara innebér att uppna ett gemensamt mal av kvalité. Detta ar speciellt viktigt for
att system ska uppna de ickefunktionella krav (se figur 1), da det ar kvalitéer som
systemet uppvisar som helhet, det vill séga uppstar, nar delar av mjukvaran satts ihop
for att utgora en helhet. For att uppna dessa krav, dar anvandbarhet berors, ar det
viktigt att utvecklare inser att ta fram en mjukvara innebér att gemensamt uppna mal
och inte se till sina egna behov.

6.3 Forslag pa fortsatt arbete

Med detta arbete som utgangspunkt har idéer véackts om hur ett fortsatt arbete skulle
kunna utforas. Ett forslag till fortsatta studier skulle vara att utdka antalet intervjuer
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for att tacka en storre grupp av utvecklare. Till detta arbete intervjuades det tva typer
av utvecklare, de som arbetar med systemarkitekturen av ett system och
anvandbarhetsexperter. Gemensamt for respondenterna var att de arbetade som
konsulter och var darfor tvungna att anpassa sig efter kund om utvecklingsmetoder
och sa vidare. Att till exempel utéka intervjuerna for att tacka de utvecklare som inte
arbetar som konsulter skulle gora att en mer komplett bild skulle kunna skapas 6ver
hur arbetet med anvandbarhetskrav gar till.

Vidare skulle det dven vara intressant att utfora studien som etnografisk inspirerad
studie dar anvéndandet av olika insamlingstekniker kunde observeras for att skapa en
egen uppfattning hur de relaterar for att hitta anvandbarhetskrav. Av intervjuer ar det
svart att bilda en egen uppfattning och det skulle vara intressant om hur resultatet
skulle skilja sig.

Intressant skulle &ven vara att utféra en studie om skillnaderna mellan kvalitativa och
kvantitativa anvandbarhetskrav. Hur de skiljer sig at att skapa en design eller hur de
skiljer sig at att motivera arbetet med anvandbarhet.

For att utreda vilka situationer som passar vilka tillvagagangssatt skulle det aven vara
intressant att undersoka skillnaderna med att arbeta med prototyper respektive
anvandbarhetskrav for att uppna anvandbarhet.
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Bilaga I — Intervjuguide
Bakgrund

1. Hur skulle du vilja beskriva ditt yrke?
e Vad arbetar du med
e Hur lange du arbetat med det, detta foretag, andra foretag
e Har du haft andra roller inom samma kategori av yrke

2. Vilka typer av system har du utvecklat? Inom vilka anvandningsomraden?
e Exempel

3. Projektets respektive karaktér (beskrivning av projektet)
e Vad skulle du sdga var storlek pa projektet (systemet)?
e Hur manga var involverade?
e Hur langt var projektet?

4. Vad for systemutvecklingsmodell anvandes pa projekten
e Vilka metoder har anvants i respektive projekt?
e | vilken utstrackning anvandes metoden?
e Hur manga ar har metoden anvants i organisationen?

Om metod saknas:
e Vilken arbetsprocess tillampas?
e Arbetsprocess, egen utvecklad metod?
e Beskrivning av arbetssatt (processmetoden)?

Insamlingstekniker

5. Enviktig del inom systemutveckling ar att hitta krav, vilka insamlingstekniker
anvands inom organisationen for att identifiera krav till system? (use-cases,
intervju, observation)

e Beskriv dem?
e Motivera varfor?

6. Anser du att nagon av dessa tekniker kan fordelaktigt anvéandas for att hitta
nagon speciell typ av krav?
e Funktionella krav?
e Nagon typ av ickefunktionella krav?
e Exempel

Syn pa anvandbarhet

7. Vad ar din definition av anvandbarhet?



8. Hur ser er nuvarande organisation pa anvandbarhet?
e Finns det nagon dokumenterad forhallningspunkt?

9. Hur viktigt &r det att dokumentera en produkts anvandbarhet for dig?

10. Vilka tillvagagangssatt anvands inom organisationen for att uppna god
anvéandbarhet for ett system?
e Prototyper
e Anvéndbarhetskrav
e Evolutionér prototyping
e Anvéndarmedverkan
e Annat

11. Hur kommer det sig att ni valjer anvanda dessa (svar 10)?
e FOrdelar

Anvandbarhetskrav/insamlinstekniker
12. Hur ser din definition ut pa anvandbarhetskrav?

13. Hur ser organisationen pa anvandbarhetskrav?
o Stort/litet fokus

14. Hur dokumenteras krav som berér anvéndbarheten for en produkt?
Tid for utforande

Antal fel vid utférande

Riktlinjer for design

Antal tangenttryckningar vid utforande

Forstaelsebetyg vid utfragning

Opinionsundersokningar,

Processkrav, hur designen ska ga till.

Designkrav, prototyp hur systemet ska se ut (styleguides)

15. Finns det insamlingstekniker att foredra for att hitta information som berér
dessa krav?
e Insamlingstekniker att foredra att hitta designriktlinjer, tider for
utforande av uppgifter, matkriterier for opinionsundersokningar och sa
vidare.

16. Hur tillampas dessa krav i utvecklingsprojekten?
e Nar kommer de in i processen
e Vad har de for syfte i utvecklingsprojekten
e Vad &r det forvantade resultat



17. Vad anser du &r de positiva egenskaperna med att arbeta med
anvandbarhetskrav?

18. Vad anser du ar de negativa egenskaperna med att arbeta med
anvéandbarhetskrav?

19. Vilken koppling anser ni finns mellan anvandbarhetskrav och uppna god
anvandbarhet for ett system?

e Hur tror ni anvandbarhetskrav paverkar anvandbarheten for system
e Motivera

Om anvandbarhetskrav inte anvands:

e Vad var anledningen till att anvandbarhetskrav inte medverkar i
utvecklingsprojekten?

Nagot 6vrigt som ni vill tillagga innan intervjun avslutas?

TACK!



Bilaga Il —Anvandbarhet enligt 1ISO 9241-11

“den utstrackning till vilken en specificerad anvandare kan anvanda en produkt for att
uppna specifika mal, med dndamalsenlighet, effektivitet och tillfredsstéllelse, i ett
givet anvdndarsammanhang.” (ISO 9241-11, 1998)

Andamalsenlighet definieras som:

"noggrannhet och fullstandighet med vilken anvandarna uppnar givna mal.” (ISO
9241-11, 1998)

Effektivitet definieras som:

"resursatgang i forhallande till den noggrannhet och fullstandighet med vilken
anvandarna uppnar givna mal.” (1ISO 9241-11, 1998)

Anvéandningssammanhanget definieras som:

“anvéndare, uppgifter, utrustning (maskinvara, programvara och annan materiel) samt
fysisk och social omgivning i vilken produkten anvénds.” (ISO 9241-11, 1998)

(Gulliksen & Géransson, 2002)
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