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Utvecklingsprocess



Framtagning av applikation
enligt kunds 6nskemal

Vi ar foresprakare av konceptet “Minimum
Viable Product” (MVP). En enkel dversattning av
betydelsen skulle kunna vara “Produkt

med minsta mojliga funktionalitet”. Det finns ett
stort mervarde med att i forsta versionen skala
bort sa mycket som mojligt och lansera en
produkt som enbart har basfunktionerna. Den
maste naturligtvis fortfarande vara anvandbar
och tillfora nytta. Nastan alltid ar det bara en
avskalad version av det man vill ha.

Varfor foresprakar vi en sadan process? Jo,
nufortiden sker nastan all utveckling
“lterativt” (forr i tiden skulle man “lite i taget”).
Det finns tva mycket tungt vagande fordelar
med detta:

+ Man far nytta av sin investering
tidigare

-+ Man far aterkoppling frdn de
verkliga anvandarna av produkten

Oavsett om man valjer att gora en MVP eller
lansera all funktionalitet pa en gang sa ar det
nu dags att borja utveckla. Det forsta man
skapar ar en lista over samtliga funktioner som
systemet skall ha.

Aven har &r det frdga om tva syften:

e Dels behdver man en férteckning dver
funktionerna for att kunna skapa
arkitekturen

® Men det ar ocksa en kontrollfunktion;
i slutanden ar det ett underlag for att
verifiera att allt verkligen kom med.

Funktionslista och arkitektur

Detta kan tyvarr vara ett ganska stort och
trakigt dokument, men som bestéllare skall
man tdanka pa att man inte far det man vill ha
utan det man bestaller, och om dom tvé
sakerna inte ar samma sa ar det risk att man
blir besviken.

Tack och lov finns det en mangd
kontrollstationer pa vagen dar man har
mojlighet att andra sig, men om man siktar fel
fran borjan sa brukar det medfora kostnader
och eventuellt férseningar.

Precis som med moderna bilar s& satts
dagens programvara ofta ihop av delar. Vissa
av dessa ar standardiserade eller ingar i

nagot system som man baserar sin ldsning pa.
Andra delar (oftast de som ar unika for
produkten) maste skapas speciellt for
applikationen. Arkitekturens roll ar att
bestdmma vilka delar som behovs for att
bygga applikationen, vad som maste utvecklas
sjalva och vilka standard-komponenter man
kan anvanda. Dessutom maste man beskriva
hur delarna passar ihop och hur de pratar med
varandra.

Det galler inte bara att f& med alla funktioner;
prestandan maste vara tillracklig, systemet
maste vara sdkert och det maste ga att
underhalla.



Utveckling och test

Nar allt ovanstdende &r klart ska systemet skapas.
Normalt jobbar vi i etapper (“Sprintar”).
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Efter varje "sprint” demas det som ar utvecklat. Denna
kontrollpunkt ar dels for att bestdllaren ska kunna bilda
sig en uppfattning om hur jobbet framskrider, men den
har ocksa en ytterligare viktig funktion: Det &r oftast
forst nar man far se och kanna pa ndgot som man riktigt
forstar hur det borde vara; ofta finner man detaljer som
behover andras eller funktioner som man missat. Och
ju tidigare man hittar missarna desto billigare ar det att
andra sig. En etapp ar ofta 2-4 veckor lang.

Det mesta av utvecklingsarbetet sker utan att
bestallaren maste folja det dagliga arbetet, men da och
da dyker det upp frdgor som maste besvararas. Dessa
fradgor far man ta pd ett informellt satt. Vi anvander ett
Webb-baserat verktyg for att spara varje moment. De
delar av programvaran som utgor anvandargranssnitt
kraver generellt mer dterkoppling fran bestallaren,
eftersom det inte bara ar en teknisk 16sning utan

ocksa i stor utstrackning en frdga om tycke och smak.

| dessa delar kan man behova ha kontinuerliga moten.

Driftsattning och férvaltning

Nu borjar forvaltningsaktiviteterna. Systemet skall dvervakas, sakerhetskopior tas, prestanda matas,
fel rapporteras etc. S& smaningom har man kanske samlat pa sig en lista av foréandringar som skall
genomforas och aven en annan lista med fel som upptackts. Utifran dessa brukar man genomféra
projekt som syftar till nya versioner av programvaran. | modernare I6sningar har man istallet infort
en kontinuerlig process med manga sma uppdateringar.



Forstudie EXEMPEL

Omvaérldsanalys av marknaden for
applikationen som finns i atanke.
Val av teknisk [0sning for tjansten

Prioriteringar gallande tid, kostnad och resultat.

Produktkrav och projektkrav.

Arkitektur samt kravinsamling,
kravstallning

Skapa en arkitektur for att hantera saker digital
kommunikation i applikation samt samla in krav till
kravstallningen. Kostnaden for att atgérda fel i IT-
system okar exponentiellt ju senare i skedet felen
upptacks, anda upp till 100 ganger dyrare att
atgarda i produktion &n i kravstallning.

Utveckling och test

Utifran Arkitektur/Krav sammanstallining utveckla
applikation for saker digital kommunikation. All
utveckling sker i 2 veckors sprintar enligt SCRUM
metoden for att vara sa agila som majligt. Test sker
kontinuerligt i sprintarna. Acceptans tester sker efter
utvecklings periodens slut.

Deploy - Installationspaket

Framtagning av installationspaket till
applikation.

Omfattning: 160-200/h

Ansvarig: Teknisk projektledare

Deltagare: Teknisk projektledare, projektledare.
Startdatum:20180903

Slutdatum:20181001

Forvantat resultat:

. Vad finns att tillga idag.
. Produktkrav.
. Projektplan.

Omfattning: 400-600/h

Ansvarig: Arkitekt, Projektledare

Deltagare: Arkitekt, projektledare och

scrum master

Startdatum:20181002

Slutdatum:20181015

Forvantat resultat: Foljande skall vara framtaget:
. Datamodell.

. Systemkarta.
. Processkarta.
. Funktionella krav.

Omfattning: 2000-4000/h

Ansvarig: Teknisk projektledare, Projektledare.
Deltagare: Utvecklare 1, Grafisk designer,
Konsult 1, Testare 1, Scrum master, Projektledare,
Teknisk projektledare.

Startdatum:20181016

Slutdatum:20190131

Forvantat resultat: En stabil version 1 av
applikation. Programvara som ar skalbar och
motsvarar kravstallningarna.

Omfattning: 80-100/h

Ansvarig: Teknisk projektledare.

Deltagare: Deploy ansvarig, Teknisk projektledare.
Startdatum:20190201

Slutdatum:20190215

Forvantat resultat: Installations paket som
personer kan ladda ner och installera.





