Inledning – Egyptiska siffertecken
Det egyptiska skrivtecknet för 1 är ett streck – typ ett vassrör.

Tecknet för tusen är en vattenlilja, från Nilen kan man förmoda som var en central del i den egyptiska kulturen.

Och tecknet för en miljon är en egyptisk skrivare som uppgivet slår upp armarna i luften, som för att säga ”jag ger upp” eller ”det här förstår jag inte alls”. 
Jag heter Mats Andreasen och jag tror jag vet hur den egyptiske skrivaren kände. Under snart två års tid har jag, som ’aspirerande lösningsarkitekt’, försökt införa mjukvaru-arkitektur i min organisation, men mer eller mindre totalt misslyckats.

Eftersom jag står mitt i det som händer kan det vara svårt för mig att helt och fullt identifiera vad som händer och vad problemen egentligen är. 

Så, jag kan bara relatera vad som hänt och försöka mig på några enkla hypoteser.
Efter att ha gått Sundblads kurs i lösningsarkitektur är jag förtrogen med deras termer, men jag försöker här att använda IASAs definitioner.
De flesta verksamheter, även i vår bransch, brukar ju normalt illustreras med framgångar.

Men bakom dessa ligger ju ofta en rad misslyckanden, och även dessa kan vara värt att få ta del av. I boken ’Petter och Lotta på nya äventyr’ som jag just nu läser för mina barn, lär sig huvudpersonerna höger och vänster genom att först gå fel. 

Om mig själv – Bild på en Nova 3

Denna pjäs är en Data General Nova 3 med 32k kärnminne från tidigt 80-tal ungefär.
De användes i system för driftövervakning och såldes till b.la Riksbanken, Oskarshamns kärnkraftverk och Räddningstjänsten i en rad kommuner.
Utvecklingsavdelningen som då satt mer eller mindre vägg i vägg med säljarna, utvecklade ideer som var mycket kundspecifika. Hårdvara köptes in och installerades och ofta fortsatte utvecklingen delvis hos kunden. Det gjorde att kundens verksamhet kom mycket nära utvecklingsavdelningen.
Det här var mitten på 80-talet ungefär och jag har blivit kvar inom samma organisation men haft en rad olika arbetsuppgifter inom inbyggda system och Windows-utveckling och inom en rad olika roller som senior utvecklare.

För två år sedan ungefär, 23 år senare alltså, upptäckte jag att det helt enkelt inte fanns någon utmaning kvar. 
Om Ascom – Produktmosaiken

Ascom Sweden ägs av Ascom i Schweiz men har sitt huvudkontor i Göteborg, tillverkning i Herrljunga och Kina. Dotterbolag och distributörer finns i EU, Mid-east, Aus och USA.

Ascom Sweden sysslar med trådlös kommunikation för officebruk
mission-critical är också ett ledord. 
I princip kan man säga att Ascom tillhandahåller effektiv och säker voice-kommunikation och informations-kommunikation. (i motsats till exvis GSM.)

Affärsiden är ungefär rätt information, i rätt tid, direkt i fickan. Kunderna är främst inom industri, sjukvård eller kriminalvård.
Ascom säljer sina produkter genom egna dotterbolag, distributörer samt genom OEM-kunder. 
· Antal anställda: 1200 ca

· Omsättning 1.8 miljarder SEK ca

· Mer än 75.000 installerade system och ett oräkneligt antal handset.

Om Ascom – Ny produktmosaik

Ascom säljer alltså trådlös kommunikation i olika form:
· Trådlösa telefoner baserade på DECT och WLAN-teknologi.

· Trådlösa larmsändare och personsökare(en minskande marknad)

· Patient-kallningsystem s.k. Nurse call.

· Alla dessa olika teknologier går att blanda i stora och mindre system och allt är bakåtkompatibelt. 

· Detta gör att kunder ofta migrerar både till större system och till nyare system.

· Vi behåller därför nästan alltid kunderna.

· Systemen är också highly connectable på olika sätt. Exempelvis via SCADA för process eller Agfa för röntgen eller Cisco för WLAN.
En Ascom Solution – Wireless Kanban skiss
Ascoms system är av två huvudtyper:

· Tal:

· Från det lilla socialkontoret 
· till Airbus i Frankrike med tusentals handet.
· Messaging:
· text, larm, positionering
· telefonen dessutom används som en slags dataterminal.

· Nästan alltid mixas tal med messaging.

· Skalbart, i oändlighet.

· Utbyggbart och kombinerbart.

· Det lilla socialkontoret kan mycket enkelt komplettera sitt talsystem med exvis larmfunktionalitet vilket ger bärbart larm: telefonen är alltid med.

Kanban är en princip inom Toyota/Lean-production. Tanken bygger på att det längst ner i lådan med skruv på en monteringslina, finns en liten papperslapp som betyder att det är dags att säga till truckföraren om en ny låda skruv.

Denna princip har Ascom gjort till en lösning som använder sig av trådlös telefoni.

Ascoms system kan alltså anpassas till kundens verksamhet. 

Det finns även andra typer av system som mera genomgripande griper in i kundens verksamhet och till och med kräver ändringar i denna. Exempel på detta är:

· Wireless Andon, som också är en Toyota-princip och som har med taktade produktionsflöden att göra. ”Andon” kommer från en liten lykta som en montör vid en produtktionslina tänder när han råkar ut för problem. Hela linan stoppas då tills problemet är löst. Detta används numera inom t.ex produktion av autoklaver vid Getinge.

Om Ascoms system – Unite skiss

Telefoner förmedlar alltid tal, och nästan alltid också data. Detta kräver dels en telefonväxel och basstationer som förmedlar radiolänken. Men det kräver också en infrastruktur för meddelande-data och signalering, exempelvis adressering av telefoner, vidarekoppling etc.
Detta sker via ett egenutvecklat IP-backbone kallat Unite. 

Unite utgörs av ett protokoll med tillhörande ramverk av kod. Normalt körs infrastrukturen i inbyggda Linux-system men kan även köras i Windows-miljö.

Implementationen av Unite är gjord i ett modulärt system där en modul = en inbyggd PC ungefär. Dessa moduler svarar normalt för en enskild, avgränsad funktion, t.ex koppling mot ett yttre system, koppling mot kundens växel etc. 

Utöver detta finns även system för att underhålla och konfigurera telefoner och infrastruktur. Detta är en växande del och den del av systemet som jag är inblandad i.

Ascom tillverkar i princip all utrustning själv, vid fabriker i Herrljunga och legotillverkning exempelvis i Kina.
Ascoms system består i princip alltså alltid av följande delar:

· Handset, alltid våra egna – Embedded realtime-OS
· Carrier-infrastruktur – Embedded realtime-OS

· Messaging/data-infrastruktur – Embedded Linux

· Administrative systems – Emb.linux, Windows, Web/Cloud:

Systemet är också:

· Lätt expanderbart.

· Bakåtkompatibelt med i princip allt som Ascom gjort.

· Modulärt – en funktion = en hårdvarumodul.

Ascoms Produktorganisation – visio skiss

Marknad och R&D ligger huvudsakligen i Göteborg.
Marknad agerar alltid beställare. Vi säljer alltid genom distributörer vilket ger att vi sällan ser slutkunden. Detta ger ”one more level of indirection”.
Den “normala” miljön för mjukvaru-arkitekter är nog inom IT-verksamheten inom en organisation, myndighet eller företag. I mitt fall är jag inblandad i utvecklingen av produkter, vår IT-avdelning är helt skild från denna verksamhet och jag berör den inte alls i denna presentation.

En hypotes är att Verksamhets och Lösningsarkitekt-rollerna passar direkt in i IT-avdelningens verksamhet, men att rollen i ett företag som sysslar med produktutveckling har delvis andra krav.

Om R&Ds organisation – Översikt av avdelningar
Utvecklingsavdelningen ligger främst i Göteborg men finns även i Holland och består av ca 100 personer, runt hälften, och ständigt ökande, sysslar med mjukvara.

Organisationen har vuxit fram i en rad steg:

· Från början satt utvecklare och säljare intill varandra. Få inblandade.

· Företaget växte och marknad flyttade till annat hus. Avdelningarna växte. Produktorientering starkare.

· Projektorganisation. Föll när projektmedlemmar fick gå till en rad olika projektledare för att få ledigt.

· Matrixorganisation där projekt hämtar resurser från respektive sektion.

Det finns få roller inom utvecklingsavdelningen. Däremot finns en bred flora av specialiteter inom områden som elektronikkonstruktion, mekanik/plast, test, EMC.
Själv jobbar jag i System-sektionen som handhar ”kärnverksamhet i system”, främst arbetar jag med konfigurationsverktyg, kund-custom applikationer och licens-lösningar.
Om Utvecklingsprocessen – Visioskiss över faser
Processen fungerar i korthet så här:

· Definition handlar om att försöka få en översikt över vad projektet innebär.
· Elaboration handlar om att fördjupa undersökningen av tekniska krav.
· Development handlar om själva utvecklingen. Denna är normalt ganska linjär för utveckling av hårdvara. Mjukvara är däremot iterativ.

· Acceptance handlar om test och produktifiering.
· Mellan varje steg finns ”Tollgates” som utvärderar och kan stoppa projektet.
Den här processen har de senaste tio åren vuxit fram ur ett antal olika behov:

· Från ad-hoc till kvalitetssäkring via processtyrning.

· RUP som av någon anledning fick stort genomslag.

· Fokus på problemen att synka utveckling av hårdvara och mjukvara.

Hypotes: På vägen mot den perfekta processen försvann en del av kreativiteten.

Hypotes: Ascom Sweden är en handset-kultur vars process syftar till att utveckla handset.

Det ofärdiga huset

Processen kan också illustreras med en byggnad:

· Sektionerna är de olika faserna.

· Våningarna motsvarar vad processen beskriver – ungefär som Sundblads ramverk.

· Färdigbyggda är det som fungerar idag- oinredda är där det inte fungerar.

· Strukturen är själva processen – den finns alltså på plats, på gott och på ont.

· Projektledare följer och övervakar att processen följs – funkar relativt bra
· De nedre våningarna är fyllda av duktiga utvecklare, med guider, best-practices.

· Software design-våningen är också relativt väl etablerad.

· Acceptance-fasen fungerar också relativt bra med testledare och testare.

Men, när Marknad kommer med en önskan om en ny produkt landar den på de övre våningarn där det finns en struktur som talar om vad (mallar) och när(tollgates/projektplaner) men väldigt lite om hur(roller och metoder.)

Resultatet blir oftast:

· För handset funkar det relativt bra – de tomma våningarna ”behövs inte”

· För mjukvaruprojekt - Dåliga tidsuppskattningar

· Missade krav pga dålig utredning

· Ad-hoc arkitektur – dålig återvinning etc.

Jag har alltså börjat försöka bygga upp de våningar som saknas. En mäktig uppgift på egen hand... 

Hypotes:

Ascom är en alltmer mjukvaruorienterad/mjukvaruberoende organisation där processen skulle behöva förändras med avseende på dessa nya krav.

A Bumpy Ride – hur det började
För två år sedan fungerade jag som en senior utvecklare och deltog i processen med att omvandla marknadskrav till projektbeskrivningar. Genom de projekt jag jobbat med hade jag hamnat inom sfären av management av handset och infrastruktur.

Jag uppmärksammades av en kompis på arkitektur-rollen och hittade kursen på Sundblad vilket ledde till att:

· jag såg i ramverket att det fanns en definierad väg att åstadkomma detta, från kundens sätt att använda systemet, ända ner till kod.

· att det fanns verktyg så att både användare, beställare och utvecklare kunde följa tankegångarna.

· Jag slogs av insikten att det gick att förstå hur en organisation jobbar och att det inte skiljer sig så mycket mellan olika organisationer. 

· Dock, vi gör inte verksamhetssystem men jag insåg ändå att det mappar även mot våra produkter OM man sätter in dem i sammanhanget = kundens verksamhet.

Jag började tillämpa vad jag lärt mig – i de projekt jag hamnade.

Jag såg att det faktiskt funkade.

Så, jag började arbeta för att införa arkitektrollerna och sättet att arbeta – enligt Sundblad
Men jag märkte att det inte var så enkelt att införa dessa ideer i vår befintliga process.
Lösningsarkitekten – De fria vidderna

Jag skall försöka att ge några belysande snapshots på de erfarenheter jag mött när jag tillämpat tankarna bakom arkitektroller och metoder i de projekt jag arbetat.
När jag gick kursen på Sundblad arbetade jag i ett relativt stort projekt med specifikationsarbete och fick av olika orsaker stort utrymme att prova de ideer jag lärt mig. 

Överentusiastisk ville jag omedelbart införa främst Sundblads ramverk. Det rådde viss förvirring kring hur detta skulle passa ihop med vår befintliga process. Kontentan blev att jag gav upp dessa försök och helt enkelt skrev enligt Sundblads mallar på business och conceptual-nivåer.
Mottagandet blev att vår Marknadsavdelning blev positivt överraskade, både över att jag lyckats fånga deras verksamhet men också över att någon från R&D över huvud taget intresserade sig för dem.

Själv förvånades jag över att rollen och metoden med att tillämpa ett arkitketur-ramverk faktiskt fungerade såpass bra, att det gick att hitta krav i verksamheten som gick att mappa hela vägen ner till enskilda funktioner i kod. 

Samtidigt såg jag bristerna i vår befintliga process i ett nytt ljus och kunde börja urskilja vad som skulle behöva förändras för att göra något till det bättre.

Dessutom var det slående hur snabbt jag kunde börja skönja mönster i beskrivningarna av verksamheten, mönster som återkommer inom flera olika produktområden och som borde vara en av arkitektens ansvarsområde att förvalta och utveckla.
Don’t mention usability
Nästa projekt jag hamnade i rörde sig kring att förbättra konfiguration och underhåll av våra system. Samtidigt hade Interaction design blivit en ny funktion som fått stort genomslag i organisationen och som gjort en inledande analys som visade på ett i många stycken ineffektivt system.

Men, analys från Interaction-design och analys från arkitekt-håll delade projektet rätt snabbt i två läger. Diskussionerna rörde främst frågor som nomenklatur, dvs vad vi menade med olika aspekter på systemet och vad vi skulle göra åt dem och dels scopet av analysen och kundernas verksamhet. 
Interaction design angrep problemet genom s.k. Personas och användarfall. 
Jag genom en analys av hela verksamheten, inte bara den som hade med användare att göra. 

Projektet analyserade nog sönder sig självt och förpassades på något sätt i vila. 
Jag lärde mig dock främst att anpassa dokument för att göra dem enklare att förstå, i form av  Power-points för att presentera mot användare och andra i projektet men med en mera utförlig version i bakgrunden.

Men framför allt en viktig lärdom kring att hitta en modell för att styra projekt och som skulle kunna bygga på tre, likvärdiga roller:

· En arkitekt som tillvaratar lösningens bästa.

· Interaction design som tillvaratar användarens bästa.

· Projektledare som tillvaratar projektets bästa.
Detta borde kunna ge en balans åt projektet som gör att respektive roll inte kan dra projektet åt bara sitt håll.

Ytterligare en viktig lärdom är vikten av en entydig nomenklatur inom en organisation:

· Vi spillde förvånansvärt mycket tid på oklara begrepp, på möten och i dokumentation.

· Exempelvis har det enkla konceptet med telefonnummer ett antal olika namn, ’Call number’, ’Call ID’ etc. beroende på vem och i vilken del av organisationens verksamhet det används.
· Det bör vara en arkitekt-uppgift, tillsammans med ID.

Lästips: ’Use cases of mass destruction’ av Scott Ambler. 
Samt ‘The inmates are running the asylum’ av Alan Cooper. Om usability och interaction-design.
Kung utan land
En arkitekt utan roll har svårt att få tillräckligt inflytande i ett projekt. Det kan vara frustrerande att se hur ett projekt är på väg åt fel håll men inte ha möjlighet att göra så mycket åt det. Dessutom kan en arktitekt utan relevanta motparter göra hur bra analys/koncept som helst – ingen förstår vad han behöver eller vad han säger.

För ungefär ett år sedan hamnade jag i ett nytt projekt som syftade till att öppna upp ett helt nytt affärsområde inom after sales. 

Sättet att arbeta utifrån arkitektrollerna hade börjat bli naturliga, en slags omedveten kunskap som satt i ryggmärgen. På ett positivt sätt en slags kung som hittat en form, fått kompetens och erfarenhet. Men fortfarande utan land, utan en definierad roll.

’Scylla’ och ’Charybdis’ var två sjöodjur i den grekiska mytologin som sjöfarande tvingades navigera emellan. Lite tillspetsat kan sägas att projektet delades i tre läger:

- En systemingenjör och jag själv som förespråkade en genomgång av kundernas egentliga krav och vilka affärsmöjligheter det gav.

- Software engineer som mera ville börja bygga produkter direkt.

- Samt en Marknadsavdelning som ville ha fram en produkt så fort som möjligt.

Detta var nog en slags konflikt mellan olika filosofier och jag vill påstå att med etablerade roller är det enklare att kommunicera krav från en lösnings-arkitekt ner till software engineer. Dessutom är det enklare att förstå organisationens verksamhet för lösningsarkitekten om det finns lager ovanför, på verksamhet och enterprise-nivå, att kommunicera med.

Projektet kom ingen vart och omvandlades efter en tid till att lösa ett i viss mån annat akut problem.
En hypotes är att en arkitekt ”behöver sitt hov” i form av motparter som förstår sättet att arbete, både neråt, mot software design och uppåt mot beställare och marknadssida.

Om tegelmurar och tunnelväggar
Jag har till viss del försökt arbeta enligt rollen, för att visa på resultat och samtidigt bearbetat organisationen. Först med avsikten att propagera för tänkandet kring ramverk och verktyg men efter hand har jag insett att rollerna är det mest intressanta. 

När jag bearbetar organisationen möter jag antingen en ”tegelvägg” i form av bristande förståelse eller intresse. Eller kör in i en slags tunnel, där diskussioner och olika förslag ändå inte leder till konkreta resultat.

Några andra iakttagelser är att det är mycket problematiskt att förklara arkitekt-rollen och ramverk som metod:
· Vissa saker går hem direkt som IDEF.

· Men att förklara hur man skall jobba på abstrakta nivåer verkar t.ex svårt.

· Jag har ju rollen och modellen rätt klar för mig
· Men, för de jag möter är allt nytt.

Jag har också utvecklats:

· Min bild av rollen och modellen har förändrats

· Jag har nog varit förvirrande för min omgivning

· Det har varit svårt att hitta nätverk att hämta inspiration från:

Det finns även tänkande kring arkitektur inom Agile-rörelsen och vi var några från företaget som lyssnade på Jim Coplain. I korthet:

· Jim Coplain säger på ett sätt ungefär samma sak som Sundblad

· Fast på en lägre nivå – MCV-objektorientering isf SOA
· Och utan etablerade roller

· Coplain vill också ”återupprätta” arkitektur som en verksamhet inom Agile-rörelsen.

De traditionella ramverken är destinerade att orsaka en motkraft och Agile är en sådan motkraft. Det borde kunna korsbefrukta den traditionella IT-arkitekt modellen:

· Kollektivt ägarskap

· Travel light

· Fokus på kommunikation

Om att hitta en form. Trots allt.
Jag har lyckats hitta en slags form att arbeta i – trots att jag inte har rollen. Jag har fått tillräckligt o-medveten kunskap för att känna mig säker.
Processen ger dessutom utrymme eftersom ingen annan tar direkt tag i de översta våningarna. Och  hittills har samarbete gentemot projektledare fungerat därför att jag hjälpt till att hålla ihop projektet. 
Arktitekturbeskrivningar är problematiskt eftersom de inte följer uppsatta mallar i processen. Men ingen opponerar sig mot formatet, som i stort sett följer Sundblads, eftersom dessa oftast fungerar bättre än våra egna. Med principen att ha en enklare version i Powerpoint-format som diskussionsunderlag och ett mera komplett dokument i bakgrunden följer detta även en princip som till viss del tas upp av Scott Ambler i ’The TAGRI-principle’ där han dessutom lägger till att dokumentation bör prioriteras utifrån cost, liksom alla andra krav.

Återigen, IDEF0-formatet verkar apellera till något fundamentalt enkelt i människan och är nog det enskilt bästa verktyget hittills.
Vad gäller roller så har jag dessutom hittat en samarbetsform mot vår IT-avdelning i form av lösningsarkitekt. Lärdomar därifrån borde kunna gå att införa även mot utvecklingsavdelningen. Tillsammans med IT försöker vi också hitta ett enkelt ramverk som bygger på en del SOA-tänkande.
Jag har ändå arbetat mest som något i stil med verksamhetarkitekt men med skillnaden att vi är ett tillverkande företag som både måste förstå kundens verksamhet, eventuellt kunna påverka denna och dessutom förstå hur våra egna system används,och påverka dessa.

Off Topic I – Om Kommunikation
Antagligen skulle man kunna hålla en hel konferens om bara kommunikation.

Chris Cameron-intervju i senaste ’Microsoft Architect Journal’ tar faktiskt upp kommunikation som en av två viktiga områden för mjukvaruarkitekten.
· “You really have to explain the story”

· “People are not evil”

· “The story I know has not been properly explained”

· “Instead of arguing about issues – lay down object characteristics”

Från en helt annan verksamhet än mjukvaruarkitektens finns två enkla modeller för att förbättra kommunikation mellan personer. Den ena handlar om mentala blockeringar som gör att det vi säger inte når fram till den andre. 

Detta beror dels på att det vi vill förmedla – kommer ut som någonting annat än vad vi menat.

Det beror också på att den som lyssnar tolkar vad vi säger genom filter av olika blockeringar – och det han verkligen hör tolkas som något helt annat.

Dessa blockeringar kan illustreras som en mur mellan två personer som talar. Muren kan delas in i tre delar:
· Fokus:

· Rummet – kontorslandskap kanske
· Tidsbrist – Stress

· Känsla:

· Prestige – Revir – ’Not invented here’
· Rollen arkitekt – Ivory tower etc.

· Gemenskap(över/under identifiering):

· Nomenklatur

· Att fastna i detaljer/lösningar – överskattande av problem

· Jump to conclusion – underskattning av problem

· För vissa personer kan det vara svårt med abstrakt tänkande

Det så kallade Johari-fönstret är en annan modell. Denna bygger på att det finns områden som bara jag känner till, som bara andra känner till och delade områden som båda eller ingen känner till. 
Tanken är att man genom att prata med varandra ökar det område som vi båda känner till, och att det område som är dolda för en eller båda av oss förminskas. 

Hur gör man då för att kommunicera bättre:

· Minimera de mentala blockeringarna:

· Genom att vara medveten om dem

· Genom att sitta ner, ta sig tid, ha ordnade möten

· Ha en gemensam nomenklatur – bygger också en gemensam kultur

· Genom aktivt lyssnande:

· Lyssna och repetera vad den andre säger

· Genom mötesprokotoll i efterhand.
Denna modell tillämpas av Teleios Sverige, www.teleios.se, som verkar inom Svenska Kyrkan men som utbildar mycket personal inom t.ex sjukvård och kommunal verksamhet.
Off Topic II – Om Ordet Arkitekt
Architect kommer från ’archeo’ +  ’tekton’.

Det förekommer i Nya Testamentets grundtext som till största delen är författad på grekiska. Intressant är att Paulus vidgar begreppet till en metafor när han säger att han är byggmästare av de första församlingarna i Främre Asien.
Alla ord i Nya Testamentet förklaras i verket ‘Strongs Dictionary’.
Enligt detta betyder ’tekton’ helt enkelt ’byggare’.

Och grundordet till ‘archeon’ är ‘arche’ som kan betyda både ‘begynnelse’ eller ’chief’.

Chief kan sättas i bemärkelsen 
· Order, ivory-tower?

· Time, först ut i processen

· Place, den som banar väg?

· Rank, den främste, kompetens, som det brukar användas

Detta gör att man skulle kunna tolka ordet som ’den som går före byggarna’, alltså mera av en roll som banar väg och bryter ny mark. Det är också en tolkning som stämmer in på den tidens befälhavare som gick före sina mannar istället för att, som dagens generaler, hålla sig på säkert avstånd från frontlinjen.

Off Topic III – Tipping Point

Tipping point är en intressant teori som förklarar den ofta ganska distinkta punkt i tiden då en företeelse plötsligt slår igenom. Aktuella exempel är flat-TV, GPS-navigator för bilar eller Al Gores budskap om global uppvärmning.
Det är relevant i detta sammanhang för att Interaction design fått just ett sådant genomslag inom vår organisation.

Och mjukvaruarkitektur borde ha samma förutsättningar:
· Det är en ide med potential – men inte tillräckligt sticky presenterad

· Den används av en liten grupp – men för liten, och sales-person saknas

· Den lever i en bördig context – men för tillfället hämmad av olika orsaker

För att Arkitektur skall tippa krävs(på Ascom):

· att vi blir några till som jobbar för iden – en bra säljare o connector

· så att iden kan börja planteras in hos andra – och snöbollen sättas i rullning

· att andra företag i ”området” använder a-rollen

· att iden presenteras på ett bättre sätt – gör allt som inte jag gjort...

· contexten – mera ”mjukvarumogen”

· contexten – mera tid, processutveckling etc. tar mkt tid

Så, IASA skulle kunna hjälpa till:

· Context: Se till att a-rollen lyfts upp i debatten och offentligheten

· Context: Nätverk

· The Few: Utbilda i hur man kan införa rollen och modellen och vilket motstånd man kan möta. 

· Sticky: Tydligt budskap map roller och benefits för företagen.

· Snyggare broschyrer...
För att förstå teorin krävs nog att man läser och begrundar ’The Tipping Point’ av Malcolm Gladwell.

Sammanfattning – Ascom
Arkitektrollen passar Ascom:

·  R&D gör inte IT-avdelnings/administrativa system – men a.rollen borde definitivt kunna funka även här.

· Telefoner kan vi – Tidplanerings kräver inte utredning när vi gör en telefon – Detta är därför styvmoderligt behandlat i processen. Men, när vi skall göra software/solutions krävs dessa utredningar.
· Rollerna och metoden borde gå att passa in i ”Det ofärdiga huset”.
R&D management vill räkna hem en investering i arkitekt-roller:

· Bättre kvalitet.
· Säkrare tidplaner – det är nog det största och det problem som skär tvärs igenom all mjukvara.
· Oro för att projektet inte drivs framåt
Antagligen behövs balansen mellan projektledare, interaction design och arkitekt:

· Projektledaren kan agera för projektets bästa och styra mot tid.

· Arkitekten kan tillvarata lösningens bästa och styra mot funktionalitet och en hållbar lösning.

· Interaction design kan tillvarata användarens bästa.

Vad gäller det kopplingen uppåt mot beställare/Marknadsavdelning behövs en hiearkisk ordning av enterprise- och verksamhets-arkitekt. Vad gäller koppling neråt mot software design behövs kunskap och verktyg för att förstå och hantera det både interaction design och det arkitekten producerar.
Framför allt behövs också en form där alla ingående delar kan arbeta tillsammans med avseende på kommunikation, framför allt genom en gemensam nomenklatur.

Sammanfattning - IASA
Det vi inte känner till – bygger vi en egen bild av, rätt / eller felaktig.

Arkitektrollen verkar vara ämne för många olika tolkningar.

IASA har sina roller:

· Vad behövs konkret för att marknadsföra rollen?

· Det handlar nog krasst om: ”Vad tjänar jag på en arkitekt”?

· Ifråga om kvalitet?

· Ifråga om tid?

· Vad gäller eleganta objektmodeller – så säljer det inga produkter

IASA kanske kan göra workshops e.dyl

IASA kanske kan göra ’executive briefs’ i annan form än broschyr?

Prova på-arkitekt?

Om arkitektrollens många tolkningar:

· Genom organisationer som IASA

· Genom litteratur och publikationer

· Genom företag som marknadsför arkitekter

· Genom roller på företag

Ett vidare nätverk – i Göteborg
