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Forord

Denne rapporten er utarbeidet av studentgruppen Go4IT, og er den avsluttende delen pa
bachelorstudiet 1T og informasjonssystemer ved Universitetet i Agder. | forbindelse med
bachelorprosjekt og denne rapporten gnsker vi a takke viktige bidragsytere som har veert
vesentlig i gjennomfaringen.

Farst og fremst vil vi rette en stor takk til Geir Inge Hausvik, som har vert studentgruppens
veileder. Under hele prosessen har han vert tilgjengelig for spgrsmal, deltatt pa
styringsgruppemeter samt gitt gruppen gode rad og statte. Videre vil gruppen takke Hallgeir
Nilsen, emneansvarlig i 1S-304 bacheloroppgave i informasjonssystemer, for at han har skapt
en arena for deling og kommunikasjon under Covid-19 pandemien.

Studentgruppen vil takke for samarbeidet med Egde, og gnsker trekke frem og takke en viktig
ngkkelperson, Andreas Taraldsen. Han har vert sentral i utviklingsprosjektet gjennom
veiledning og tilbakemeldinger, samt satt studentene i kontakt med ngdvendige
ressurspersoner. | tillegg ensker vi a takke Robert Quidding og @yvind Brekkhus Sandaker for
gode innspill i utviklingen av systemet. Videre gnsker vi a takke alle i Egde som har stilt sin
kunnskap og tid til disposisjon.

Denne rapporten og bachelorprosjektet hadde ikke blitt til uten deres hjelp, tusen takk!

Denne rapporten er utarbeidet av Go4lT GO
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Sammendrag

Prosjektgruppen Go4IT har skrevet denne bacheloroppgaven i samarbeid med Egde og
Universitetet i Agder. Prosessen startet i oktober 2020 med RefreshIT, hvor UiA la til rette for
at samarbeidsbedrifter og prosjektgrupper kunne mgtes for nettverksbygging og mingling. Her
fikk studenter mulighet til a snakke med potensielle samarbeidsbedrifter, og det var her Go41T
mgtte Egde og diskuterte mulighetene for samarbeid. Prosjektarbeidet startet for alvor i januar
2021. Prosjektet gikk ut pa a utvikle et utlanssystem for Egdes gkende samling av teknisk utstyr,
slik at bedriften kunne fa en oversikt over hvor utstyret befant seg til enhver tid.

Vi har benyttet oss av Scrum som arbeidsmetodikk. Valget falt naturlig pa dette, da gruppen
hadde god erfaring med Scrum fra tidligere. Dette er ogsa en metode som tilrettelegger for en
agil arbeidsmate, som gjer at handtering av endringer underveis forenkles. Dette gjares ved
korte iterasjoner med tydelige delmal og hyppig kontakt med produkteier. Pa denne maten var
vi alltid klare for endringer i krav og prioriteringer for prosjektet. For & kunne forplikte oss til
a gi produkteier et system av hgy kvalitet, har vi gjennom hele prosessen jobbet med
kvalitetssikringstiltak. Disse inkluderte blant annet a sette opp en risiko- og sarbarhetsanalyse
(ROS), sette faste standarder og regler for koding og prosjektgjennomfering, samt testing av
funksjonalitet og en regelmessig fremvisning av systemet for produkteier.

Gruppen har hatt et stort leeringsutbytte under hele prosessen, hvor vi har tilegnet oss verdifull
erfaring om hvordan det er a jobbe med reelle kunder. Vi har benyttet oss av kunnskapen vi har
tilegnet oss pa studiet, men ogsd lert mye nytt. Rent teknisk har vi lert nye
programmeringssprak og systemlgsninger, og teoretisk har vi leert mye om kvalitet og
kvalitetssikringstiltak. Videre har vi ogsa lert & benytte kunnskapen vi har tilegnet oss pa en
selvstendig mate ved a hele tiden reflektere over valg som er tatt, og om det eventuelt kunne
veert gjort pa en bedre mate.

Prosjektet har resultert i en webapplikasjon hvor ansatte i Egde kan booke bedriftens utstyr ved
a logge seg inn med sin Office-konto. Systemet forenkler prosessen hvor ansatte skal lane
utstyr, og reduserer muligheten for forvirring og rot. Man kan som ansatt se hvor utstyret
befinner seg, og om det er ledig eller opptatt i en gitt periode. Det har veert fokus pa a fullfare
systemkravene med hgyest prioritering, men ogsa flere av kravene listet som «Should Have»
er implementert, blant annet brukervennlighet. Gruppen er derfor svart stolt over a presentere
sluttproduktet, som holder hgy standard og lever opp til forventningene produkteier har hatt.
Her er linken til ferdig system: https://youtu.be/e923RFv-m20



https://youtu.be/e923RFv-m2o
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Varen 2021 leverer prosjektgruppen Go4IT sitt bachelorprosjekt i IT og informasjonssystemer
ved Universitet i Agder. Go4IT er en tverrfaglig gruppe bestaende av seks studenter med ulik
bakgrunn og ferdigheter. Go4IT bestar av medlemmer som har jobbet sammen hele
bachelorlgpet, samt noen nye medlemmer. Det har derfor veert viktig for gruppen a bli kjent
med hverandres styrker og svakheter, samt lage en bindende gruppekontrakt. Grunnet Covid-
19 har arbeidet med prosjektet og rapporten hovedsakelig foregatt digitalt. Dette inkluderer
samarbeid internt i studentgruppen, mgter med eksterne parter, samt veiledninger og
forelesninger.

| prosjektets startfase hadde studentene et gnske om & kunne jobbe med et reelt prosjekt fra
naeringslivet. Med reelt menes det at arbeidet studentene utfgrer tas i bruk og gir verdi til
bedriften. Under Refresh IT 22. oktober 2020, en samling hvor mulige oppdragsgivere
presentere ulike bachelorprosjekter for studentene, presenterte Egde at de gnsket et system for
a handtere utlan av utstyr, da de trengte et system hvor ansatte kunne lane utstyr til privat eller
profesjonelt bruk. Pa davearende tidspunkt manglet de et slikt system. Det ble presentert at
studentene selv kunne velge lgsninger for systemet og presisert at dette er et system de sart
trengte og ville ta i bruk.

Egde er Sgrlandets ledende fagmiljg innen digitalisering og teknologi (Egde, u.a, a). Bedriften
har i dag 87 medarbeidere fordelt pa tre kontorer i Grimstad, Kristiansand og Porsgrunn. Ved a
kombinere Egde sin kompetanse innen strategi, brukerverdi og teknologi med kundens erfaring,
hjelper Egde kundene med & realisere sine muligheter. Gjennom digitale tjenester og
opplevelser gjer Egde en forskjell for virksomheter, mennesker og samfunn (Egde, u.a, b).
Bedriften har en rekke kunder fra ulike bransjer som statlige og kommunale sektor, olje- og
gass, helse og finans, og forskning. Dette gjer at Egde er i stand til & hente inspirasjon og
kunnskap pa tvers av bransjen for a lgse kundenes problemer (Egde, u.3, a).

Prosjektgruppen mente Egde sin problemstilling virket utfordrende og spennende, og etter
presentasjonen mgttes Go4lT og Egde, hvor det ble inngatt en avtale om at studentgruppen
skulle utvikle et system som handterer utlan av bedriftens utstyr. Egde presenterte fglgende
mandat for Go4IT:

«Egde trenger et system hvor det registreres nyinnkjgpte eller gammelt teknisk utstyr.
Systemet ma kunne registrere hvilken ansatt som har hvilket utstyr. Lgsningen ma fungere pa
Egdes Grimstad-kontor og Egdes Kristiansand-kontor. Brukeren skal selv ha mulighet til a
registrere et utlan.» - Andreas Taraldsen, 23.11.2021.

Rapporten redegjer for sentrale avgjarelser tatt under prosjektperioden, viser studentgruppens
utlanssystem, samt beskriver systemutviklingsprosessen. Farste del av rapporten omhandler
modeller som er utarbeidet i forbindelse med analyse og design, etterfulgt av en presentasjon
av det endelige systemet. Videre redegjgres det for valg av rammeverk og implementasjon.
Neste del handler om prosjektstyring og gjennomfgring, samt risikohandtering. Avslutningsvis
presenteres en konklusjon og en refleksjon rundt arbeidet som er blitt gjort.



| dette kapittelet presenteres og redegjeres analysen som er gjort for a tilegne seg kunnskap om
hvordan utlanssystemet skal fungere. Dette inneberer utarbeidelse av brukerhistorier, med
kriterier og argumenter, skisse av rikt bilde, systemkrav, samt Entity Relationship Model og
klassediagram.

2.1 Datainnsamling

Ved oppstart av prosjekter er det ngdvendig med noen form for data. Dataene som samles inn,
blir prosjektets byggesteiner og er bakgrunnen for det som skal utarbeides. Dataene sier noe om
hvem som er malgruppen, hvordan systemet kommer til & skulle brukes, samt noen av
funksjonalitetene systemet ma inneha. Nar det kommer til innsamling av data, finnes det flere
mater a gjare dette pa. Det vanligste er & oppsgke malgruppen for systemet og enten stille
spgrsmal i form av intervjuer eller spgrreundersgkelser. Pa denne maten vil man kunne lage en
profil basert pd gjennomsnittsbrukeren, som kan bidra til at systemet blir best mulig for
sluttbrukeren (X. Vasilakopoulou, forelesning, 29. august 2018).

Intervjuer brukes til & samle inn informasjon ved & gjennomfgre en samtale med retningslinjer,
i et «<spgrsmal og svar»-format. Det er spesielt viktig & fa et inntrykk av intervjuobjektenes
meninger og tanker, slik at man best mulig kan gjengi innholdet og forstd personen man
intervjuer (Kendall & Kendall, 2002).

Gruppen foreslo for Egde i pre-sprint a gjennomfgre intervjuer med de ansatte for a tilegne seg
kunnskap og innsikt om hva de synes om dagens mate & lane utstyr pa, samt tanker og gnsker
for et nytt utlanssystem. Etter en diskusjon med produkteier ble det bestemt at gruppen ikke
skulle gjennomfare slike intervjuer da kravspesifikasjonene skulle gi gruppen god nok
forstaelse av funksjonaliteter bedriften skal ha i sitt utlanssystem.

Dette gir rom for risiko da vi i mindre grad far en dpen dialog med fremtidige sluttbrukere og
derfor ikke kan garantere at sluttbruker far den beste lgsningen. Likevel ble en slik risiko godt
kompensert for ved gjennomfgring av sprint review, hvor sluttbruker var til stede, samt
oppfordring til dpen dialog med bedriften via produkteier. Videre kunne intervjuer eller tester
av systemet veere aktuelt pa et senere tidspunkt.

Vi mener at en regelmessig oppfalging med apen diskusjon med alle rollene til stede (se kapittel
6.2 Roller), samt mulighet for & gjennomfare brukertester pa sluttbruker etter hvert, kan fungere
godt nok selv om det har veert et fraveer av intervjuer.

2.2 Systemkrav

Systemkravene i dette prosjektet er utarbeidet av Egde, og er listet opp i Tabell 1. Disse var
prioritert av bedriften pa forhand og gruppen har fulgt disse kravene og prioriteringene. Pa
bakgrunn av de forskjellige kravene, har gruppen utarbeidet brukerhistorier (se kapittel 2.3)
som inngar i hvert av kravene. Dette er gjort for & kunne konkretisere arbeidsoppgaver, slik at
gruppen kan veere sikre pa at arbeidet som utfares er i henhold til planen og samtidig falger
forespgrsel fra Egde. Ut ifra brukerhistoriene er det igjen lagt inn underoppgaver som gruppen
tar for seg i de forskjellige sprintene. | Tabell 1 er kravene som er merket med «Must Have»,
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krav som ma veere pa plass for at systemet kan leveres til produkteier, og er det som defineres

som minst brukbare produkt (MBP).

Tabell 1: Systemkrav

Systemkrav Prioritering Brukerhistorie
Systemet ma veere selvbetjent forf Must Have [1.  Som ansatt i Egde, gnsker jeg enkelt & booke bedriftens utstyr ved behov, slik af]
brukerne jeg kan benytte meg av dette til arbeids- eller fritidsformal.
Systemet md ha en form forl Must Have [2. Som bruker, vil jeg kunne logge inn i systemet med personlig O365 bruker, slik at
sikker innlogging/registrering systemet er sikkert og ingen utenforstdende kan booke utstyret til bedriften.
Systemet ma fungere pd Egdes| Must Have [3. Som bruker, vil jeg kunne booke utstyr og levere uavhengig av kontor, slik at jeg
hovedkontorer kan spare tid og ressurser.
Systemet ma lagre informasjon| Must Have [4. Som bruker gnsker jeg & kunne se en oversikt over mine bookinger, slik at jeg kan|
om produkt og bruker se hvilket utstyr som er booket til hvilken tid.
Systemet ber gi brukeren| Should Have [5. Som bruker, gnsker jeg & fa oversikt over hvem som har utstyr til enhver tid, slik
mulighet til & se hvem andre som at jeg slipper a lete og sparre rundt.
har et spesifikt produkt
Should Have 6. Som bruker vil jeg kunne filtrere utstyr etter forskjellige kriterier.
Systemet bar ha et enkelt 7. Som bruker vil jeg kunne sgke etter utstyr ved utstyrsnavn
brukergrensesnitt 8.  Som bruker gnsker jeg et intuitivt og brukervennlig utlénssystem, slik at booking|
kan skje sa lett som mulig.
) o Should Have [9.  Som bruker/admin, gnsker jeg & booke utstyr fremover i tid, slik at jeg kan holde
Produktet ber gi administrator og av spesifikt utstyr til spesifikke formal.
ansatte muligheten til & booke et
produkt frem i tid
o Should Have [10. Som admin vil jeg kunne legge til, redigere og slette bade utstyr, lokasjon og
Administrator for systemet bg kategori.
kunne legge til, endre og fjerne
utstyr og filtreringskategorier.
Should Have [11. Som produkteier gnsker jeg et system med god performance, for & slippe for mye|
Systemet  ber  ha  god vedlikehold og oppgraderinger etter overtakelse.
performance.

Systemkravene ble sa brukt videre til & utarbeide brukerhistorier, som vist i hgyre kolonne i
Tabell 1. Her tolket gruppen systemkravene basert pa skriv fra Egde og muntlig
kommunikasjon med produkteier. Dette var verdifullt, da en del kommer frem gjennom samtale
og kroppssprak som kanskje ikke kommer like tydelig frem ved skriftlig kommunikasjon.
Hvordan brukerhistoriene ble utarbeidet, kommer frem i kapittel 2.3.

2.3 Brukerhistorier

Da systemkravene var analysert og tolket, ble brukerhistorier utarbeidet. Brukerhistorier er et
kort utsagn om en bedrift eller hverdagslivet til sluttbruker i et programvaresystem, som fanger
essensielle deler av arbeidet en bruker gjar eller ma gjgre med systemet. Mange teknikker som
spiller en viktig rolle gjennom agil utvikling, bygger pa brukerhistorier. Brukerhistorier
benyttes for & styrke kommunikasjon mellom utviklere og sluttbrukere og kan hjelpe til med a
konkretisere funksjonaliteter for et system under utvikling (Dimitrijevié, Jovanovi¢, &

Devedzi¢, 2015).



Tabell 2 viser et utdrag av de ulike brukerhistoriene som er brukt som utgangspunkt i dette
prosjektet. Fullstendig tabell finnes i Vedlegg 3.4 Brukerhistorier. Hver brukerhistorie er basert
pa et systemkrav som er blitt presentert for prosjektgruppen av samarbeidsbedriften. Alle
brukerhistoriene falger samme standard for format: «Som X, gnsker jeg Y, for & oppna Z»
(Cohn, 2004). Videre beskrives hver historie slik at ngdvendige funksjonaliteter blir apenbare,
og disse kommer enda tydeligere frem under «kriterier» hvor det listes opp hvilke
funksjonaliteter som behgves for & oppna malet beskrevet i brukerhistorien.

Tabell 2: Brukerhistorier.

utstyr som er booket til
hvilken tid.

ansatte enkelt kan
finne
informasjonen de
soker etter.

uthentes. Nar utstyr legges til i
beholdningen lagres 0gsé
informasjon om dette slik at man
enkelt kan booke det flere ganger.

brukervennlig noe som er
definert som et kvalitetskrav
av kunden.

ID Brukerhistorie Beskrivelse Kriterier Argument Prioritet

1 Som ansatt i Egde, | Mulighet forat | Systemetskal haen funksjonsomlar | Denne funksjonen rangeres Must
gnsker jeg enkelt & | alle ansatte, pa | ansatte booke Egdes utstyrtil | som et «Must Have» fordi den Have
booke bedriftens utstyr | egenhand, kan personlige, eller  profesjonelle | fanger selve essensen av hva
ved behov, slik at jeg | benytte seg av | formal. Nar brukeren gjennomfarer | systemet skal kunne gjare. En
kan benytte meg av | systemet for | handlingen og booker et produkt, | aktiv bruker ma kunne booke
dette til arbeids- eller | booking av | skal et produkt for at systemet skal
fritidsformal. utstyr. systemet reservere produktet for gitt | kunne regnes som

tidspunkt, oppdatere tilgjengelig | brukbart. Uten denne

beholdning og legge til bookingen i | funksjonen vil ikke systemet

brukerens «Historie». veere tilfredsstillende for
produkteier eller ansatte.

2 Som bruker, vil jeg | Mulighet for at | Ved ankomst til nettsiden, blir | Funksjonen for innlogging er Must
kunne logge inn i | ansatte kan logge | ansatte henvist til | et Must Have, fordi dette Have
systemet med personlig | inn i systemet. | innloggingsfunksjon til Office365. | systemet kun skal kunne
0365 bruker, slik at | Innlogging  via | Ansatt skriver inn mailadresse og | benyttes av ansatte hos Egde.
systemet er sikkert og | Office365 for & | brukernavn og dette verifiseres far | Mennesker utenfor bedriften
ingen utenforstdende | sikre at  kun | brukeren sendes til hjemmesiden for | skal ikke ha mulighet til &
kan booke utstyret til | ansatte har | booking. Dersom innloggingen | kunne booke Egdes utstyr.
bedriften. tilgang. ikke eksisterer, vil ikke brukeren fa

tilgang til systemet.

3 Som bruker, vil jeg | Mulighet for & | Systemet skal fungere uavhengig av | Denne funksjonen er prioritert Must
kunne booke utstyr og | kunne bruke | hvor bookingen skjer. Brukeren gar | som «Must Have» fordi alle Have
levere uavhengig av | systemet inn pd nettsiden og booker utstyr | Egdes ansatte skal kunne ha
kontor, slik at jeg kan | uavhengig av | uten at lokasjon er en avgjgrende | muligheten til & booke
spare tid og ressurser. lokasjon. faktor. utstyr uavhengig om de jobber

i Kristiansand eller Grimstad.

4 Som bruker gnsker jegd | Informasjon om | Nar brukere logger inn, lagres | Denne funksjonen er et «Must Must
kunne se en oversikt | brukeren og | informasjon om  brukeren i | Have» for at det skal vere et Have
over mine bookinger, | utstyr lagres i | systemetslik at historikk om | tilfredsstillende produkt. Dette
slik at jeg kan se hvilket | databaser slik at | tidligere bookinger enkelt kan | fordi det gjgr systemet mer

| kolonnen «Argument» i Tabell 2, argumenteres det for hvorfor funksjonene er ngdvendige for
4 oppna MBP. Brukerhistoriene er prioritert ved hjelp av MoSCoW-metoden. MoSCoW-

metoden er en

prioriteringsteknikk

som kan brukes

innen

prosjektledelse

0g

programvareutvikling for & sgrge for at det er enighet og at forventninger fra stakeholders blir
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mett pa en tilfredsstillende mate. Alle krav i et prosjekt er viktige, men disse bgr prioriteres slik
at de viktigste kravene blir fokusert pa farst (Wikipedia, 2021).

Brukerhistoriene for funksjonene som klassifiseres som «Must Have» er ngdvendig for at
produktet skal tilfredsstille minstekravene. «Should Have»-kravene er ogsa listet opp i den
fullstendige tabellen (Vedlegg 3.4). Dette er funksjonaliteter systemet bgr ha, men som ikke er
ngdvendige. Da brukerhistoriene var ferdig utarbeidet, startet arbeidet med a bruke
informasjonen vi hadde samlet og analysert, og sette det i kontekst ved hjelp av figurer og
modeller.

2.4 Rikt bilde

En av figurene som ble utarbeidet ut ifra brukerhistoriene i kapittel 2.3, var det rike bildet (Figur
1). Brukerhistorien som lyder fglgende: «Som ansatt i Egde, gnsker jeg enkelt & booke
bedriftens utstyr ved behov, slik at jeg kan benytte meg av dette til arbeids- eller fritidsformal.»,
er den som skinner sterkest gjennom i bildet, men ogsa brukerhistorien som omhandler
innlogging (Tabell 2, ID 2) er integrert i det rike bildet.

Et rikt bilde skal organisere og begrunne all informasjonen en bruker benytter seg av. Rike
bilder utarbeides vanligvis i etterkant av intervjuer pa arbeidsplassen, slik at man kan fa et sa
helhetlig bilde av situasjonen som mulig. Med et helhetlig bilde blir det dermed lettere &
visualisere prosessen senere. Det rike bildet skal vise de primare stakeholders, eller
interessenter, for produktet, hvordan de handler og tenker (Monk & Howard, 1998).

QYRR
gomy, X RomesTa
of AW \
N GOk
Ny v . 9%1 \. (X’\}"\“ ‘Dj
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Ak - _/"i\, \

- N ko)

a
,\I
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Figur 1: Rikt bilde
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| vart tilfelle er det kun sluttbruker som er avbildet, da det er disse som skal benytte seg av
systemet og som blir stakeholders. Produkteier vil ikke ha noen egen plass i systemet, men vil
fungere som sluttbruker nar systemet er implementert. | det rike bildet (Figur 1) har vi gnsket
a visualisere brukerreisen av systemet, ved a sammenfatte alle brukerhistoriene inn i ett bilde.

Det rike bildet beskriver hvordan en Egde-ansatt kan booke et kamera. Videre illustrerer pilene
rekkefglgen pa de neste trinnene i prosessen. Brukeren gar inn pa websiden til utlanssystemet
ved a logge inn, sgker etter gnsket kamera, velger dato og klokkeslett og bekrefter bookingen.
Videre kan vi se at samme ansatt gnsker & booke det samme kameraet igjen ved en senere
anledning, og kan ga rett inn pa siden og finne en oversikt over tidligere booket utstyr. Her kan
brukeren igjen velge tidspunkt og dato far bookingen bekreftes.

Dette var noe av det farste som ble utarbeidet da gruppen mottok kravspesifikasjonene. Det rike
bildet hjalp gruppen & visualisere hvordan systemet skulle fungere og hva som var malet med
systemet. Dermed kunne vi lettere jobbe malrettet med utarbeidelsen av systemet.

2.5 Entity Relationship Model

Entity Relationship Model (E/R-modell) er en modell som illustrerer strukturen i en database.
Modellen bestar vanligvis av entiteter med tilhgrende egenskaper, samt forhold mellom de ulike
entitetene (Wikipedia, 2020).

| Figur 2 er entiteter illustrert ved de ulike boksene, med egenskaper som underpunkter. Linjene
mellom boksene forklarer relasjonen mellom entitetene. De ulike relasjonene er en til mange,
en til en, en til en eller mange, og en til null eller mange forhold. Utarbeidelse av E/R-Modell
var en viktig del av prosjektets innledende fase, fordi det gir oversikt over hva systemets
database skal besta av, samt at det gir en veiledning i forhold til videre arbeid av systemet. |
tillegg kan vi gjennom utarbeidelsen bestemme hvordan man gnsker a konstruere systemet, for
eksempel hvilke filtyper databasen matte statte (Lucidchart, u.d).

Kategori

- KategorilD (PK) N .
Produkter
> - KategoriNavn BookingTime
ProduktiD (PK) - ProduktiD - StartDate
ProduktNavn - EndDate
KategorilD (FK) } - startTime
Lokasjon i - EndTime
BildeBlobStorage
ProduktStatus
ProduktTilstand —
Booking
JoinFavPrd - BookinglD (PK)
- ProduktlD (FK]
- ProduktiD (FK) O - BrukerlD (IE'K)) |
- FavorittiD (FK) - DateTimeFrom
T - DateTimeTo
FavorittListe } Kalender
Ef;’a?::;? (PK) - KalenderiD (PK)
BrukeriD - ProduktlD (FK)
i | | - BookingID (FK)
"l - BookingStatus
Bruker - _l?_zto
- i
BrukerlD (PK)
- E-post
H -  BrukerNavn H-
(Passord?)
Office365

Figur 2: E/R-modell
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E/R-modellen, vist ved Figur 2, har falgende entiteter: produkter, bruker, kategori, booking,
bookingTime, JoinFavPrd, FavorittListe og kalender. Felter merket med (PK) er primarngkler
og mens felter merket med (FK) er fremmedngkler. E/R-modellen ble videre brukt til a
utarbeide klassediagram.

2.6 Klassediagram

Da E/R-modellen var ferdig utarbeidet startet gruppen med utarbeidelse av klassediagrammet.
Et klassediagram beskriver en samling av klasser og strukturelle relasjoner, og er en utvidelse
av E/R-modellen. Klassediagrammet utarbeides gjerne i analysedelen for a gi videre innsikt i
hvordan systemet kan utarbeides senere (Mathiassen, Munk-Madsen, Nielsen & Stage, 2018,
s. 255). | Figur 3, er klassene illustrert med bokser, der gverste seksjon av hver boks viser
klassens navn, den midterste seksjonen viser klassens felter med tilhgrende datatype, og
nederste seksjon viser klassens konstrukter og metoder.

Login Class Calendar Clasz BookingTirme Class

- Paszword: siring
- Uiserhame: string

- getPasswondl)
- gatUisername|)

- Lagin :

Abstract Class
Customers

- UserMame: Siring
- Passward: varchar(530)
- Customerhame!

- getUsariarmed)

+ setlserhame|)

- getPassward()

+ selPasswon)

- getCustomerMName|)
+ setCustomerMarmeai)

Figur 3: Klassediagram
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L
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-l}':llzlk.ll'lg":l :Int

- CLSTamer © Custonmer

- product : Produst
-I}CII:lk.II'IQTﬁ'I'IE‘ ! EI:Il:lkII'IEITI"'I'rE
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- setBookingIDf)

+ gatCustamer()

+ gatProcuct)

+ gatBookingTimey)

+ cancelBooking) - vold

+ createBooking]Custamer,
Praduct, BookingTime] -

Q

a.*

- StarDate : Dede
- EndDate @ Dade
- SramTime : Timse
- EndTime : Time

+ gatSianDated)

- selStartDatel)

+ -;lf!tl: ndDate(}

- selEndDate)

+ gelSaEn Timel)

- selStanTmel}

+ getEnd Timsai)

- selEndTime()

+ addBookingTimelntarsal)

Abstract Class
Categories

Product Classz

- categorylD: String
- cElegonyNarme
Siring

- categoryPlctura
Siring

-ProductiD : Int
-ProductMame : sk ing
-ProductPiciure :bhab
-Productinta » varchan255)

+ gatProductiniof)

- setProductintai)

+ gatProductPicturar)

- setProductPiciure])

+ gatProductanma)

- setProducthamel}

+ gatProductD)

- setProductDy))

+ eErCalegony]

+ createProductiiD, Mame,
Picture, Info, Catepory)

+ updateProduct()

+ createCategoniD,
Maumie, Piciure]
+ updateCategony()

Utarbeidelse av klassediagrammet ga gruppen innsikt i hvordan vi gnsket at systemets
elementer skal bygges opp og hvordan de er relatert til hverandre. For eksempel kan vi se
klassen «booking» har ansvar for booking av produkter. Den lagrer informasjon om hvem som
laner, hva som lanes, og til hvilken tid. Et annet eksempel er forholdet mellom kategori og
produkt, der produkter kun kan ha en kategori, mens en kategori kan ha null eller mange
produkter. Klassediagrammet er bygget pa E/R-modellen, hvor mange av klassene er de
representativt tilsvarende entitetene i E/R-modellen.
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Parallelt med analysedelen jobbet gruppen ogsa med design og designkriterier. Dette var en del
av «fundamentet» i Azure DevOps, hvor grunnarbeidet ble gjort for vi startet arbeidet pa
systemet. Her har vi tatt for oss hvilke kriterier som er viktige for vart system. Det er utarbeidet
sekvensdiagram og navigasjonskart for a forsta gangen i systemet, i tillegg til at vi har utarbeidet
mockup basert pa individuelle skisser og designkriterier.

3.1 Arkitektonisk design

Et systems arkitektur skal mgte bade systemkrav og designkriterier, hvor disse setter standarden
for hvordan systemet skal fungere. Ved a definere og prioritere de kriteriene vi gnsker av
systemet, forenkles utviklingsprosessen ved a eliminere potensiell usikkerhet.

En prioriteringsliste sgrger for god forstaelse for hva som skal til, og hva som er viktig for at et
system skal veere vellykket. Et godt arkitektonisk design skal ikke inneha store mangler. For
utarbeidelsen av Tabell 3 har vi hentet inspirasjon fra Object Oriented Analysis & Design
(Mathiassen et al., 2018, s. 187). Prioriteringstabellen viser de forskjellige kriteriene vi gnsker
a legge starst vekt pa i vart system, der malet er at det skal veere et enkelt og forstaelig
sluttprodukt. Sluttproduktet skal mgte forventninger fra bade produkteier og sluttbruker.

Kriteriene rangeres fra «Veldig viktig» til «Irrelevant», hvor rangeringen baserer seg pa
systemkravene fra produkteier og brukerhistoriene vi har utarbeidet. Den hgye rangeringen av
brukervennlighet, fleksibilitet og forstaelighet grunner farst og fremst i systemkravene (Tabell
1), men ogsa i valg av utviklingsrammeverk og sprak som redegjeres for i kapittel 4.
Brukervennlighet handler om systemets evne til a mgte forventningene til brukerne og at det
fungerer pa de tekniske plattformene bedriften benytter. Med fleksibilitet menes det at systemet
skal veere driftseffektivt ved a kreve fa ressurser ved endringer og vedlikehold (Mathiassen et
al., 2018, s. 180). Fleksibilitet er spesielt viktig da systemet skal overleveres til produkteier og
muligens videreutvikles av andre utviklere. Disse kriteriene er derfor rangert som «Veldig
viktig».

Kriteriene vi har valgt & kategorisere som «viktig» er: enkelt & forflytte, enkelt a teste, enkelt &
vedlikeholde, palitelig og sikkerhet. Med enkelt & forflytte menes det at systemet ikke skal
behgve store endringer for a fungere pa flere plattformer, eller at selve koden enkelt kan gis
videre. Et krav kan for eksempel vere at et system skal fungere like godt pa PC som pa andre
baerbare enheter. Utlanssystemet vi utvikler for Egde skal overleveres, og det er dermed viktig
at dette kan gjgres pa en god og enkel mate for begge parter.

Da systemet kun skal tas i bruk internt, er ikke sikkerhet satt som «Veldig viktig», men heller
«Viktig». Vi gnsker a kunne ta i bruk Office365 som innloggingsmetode slik at alle ansatte hos
Egde kan ta i bruk tjenesten pa en enkel mate ved hjelp av Single-Sign-On (SSO). Ved bruk av
SSO vil det veere slik at kun ansatte hos Egde vil kunne ta i bruk tjenesten. Systemet skal kun
brukes internt, og det vil derfor ikke vaere ngdvendig a legge sa stor vekt pa effektivitet, da
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systemet er sapass enkelt. Ved a ta i bruk et rammeverk som Egde er kjent med fra far, vil ikke
vedlikehold kreve mye ressurser.

Tabell 3: Prioritering av kriterier.

Kriterier \Veldig viktig Viktig Mindre viktig Irrelevant
Brukervennlig X

Effektivt X

Enkelt & forflytte X

Enkelt & teste X

Enkelt & vedlikeholde X

Fleksibelt X

[Forstaelig X

Palitelig X

Sikkerhet X

De prioriterte kriteriene la dermed grunnlaget for en rekke av modellene som ble utarbeidet,
blant annet sekvensdiagram.

Da designkriteriene var prioritert, kunne vi sette disse i kontekst ved & utarbeide diagrammer
og modeller. Dette startet med sekvensdiagram (Figur 4). Sekvensdiagrammer benyttes for &
beskrive forskjellige scenarioer for hvordan systemet kan brukes. Diagrammet kan beskrive
deler av, eller hele systemet og logikken bak hvert steg i prosessen i kronologisk rekkefgalge.
Sekvensdiagrammer modellerer den logiske flyten i systemet i en visuell fremstilling, som kan
gjere det lettere for design og analyse-team a skape en felles forstaelse med et backend-team
(Ambler, 2004, s. 197). Sekvensdiagrammer viser hvordan objekter i et system, eller klasser i
kode, interagerer med hverandre.

De viktigste kriteriene i kapittel 3.1.1 Prioritering av designkriterier, var at systemet skulle vere
brukervennlig, fleksibelt og forstaelig. Kriteriet som omhandlet fleksibilitet, ble hovedfokuset
da sekvensdiagrammet skulle utarbeides. Dette ved & si noe om hvordan systemets backend
skal handtere forskjellige input og hva slags output som skal sendes tilbake til bruker. Dette er
en forenklet mate a visuelt presentere hva systemet gjar, og er bidragsyter ved utvikling da man
kan se hvordan systemet skal respondere. | tillegg er en del av kriteriene som er kategorisert
som «Viktig» med her. Blant annet at det skal veere enkelt 3 teste. Dette ved at man enkelt kan
se de forskjellige komponentene i systemet og foresparsel/respons gis. Man kan da i ettertid
enkelt se hvor man bar teste funksjonalitet.
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Figur 4: Sekvensdiagram

| Figur 4 illustreres hvordan en akter (Egde Ansatt) interagerer med systemet. Boksen merket
med «View» er det akteren kan se (frontend), og de to andre boksene (Page Handler og
Database), er det som skjer backend i systemet.

Aktgren i Figur 4 far mulighet til & velge ut produkt og dato (de tre gverste pilene), far det
sendes en input som kommuniserer med databasen. Produktet hentes sa ut, systemet sender en
tilbakemelding basert pa tilgjengelighet av produktet, og bookingen bekreftes eller avkreftes av
systemet som sendes som output til aktgren. Dersom bookingen avkreftes, ser man at aktaren
har mulighet til 4 endre dato og tid, for & preve igjen. Om produktet er tilgjengelig kan aktgren
velge & booke. Systemet sender deretter input som kommuniserer med databasen. Databasen
oppdaterer tilgjengeligheten pa produktet, og aktaren far bekreftelse pa at produktet er booket.
Denne sekvensen kan i stor grad bidra til at man ser en sammenheng i hvordan systemet skal
reagere pa input, og hvilke outputer som skal sendes tilbake til bruker, basert pa om forskjellige
kriterier oppfylles eller ikke.

3.2 Brukergrensesnittdesign

Fordi vi utvikler et system for Egde som skal benyttes av deres ansatte, ansket begge parter fra
start at systemet skulle benytte lignende designelementer som pa deres nettside. Designvalgene
er resultater av gnsker, tilbakemeldinger, standarder fra Egdes merkevarebok, og Benyons
(2014) designprinsipper.

| innledende fase av prosjektet, startet gruppen med a utarbeide skisser basert pa analysen og
kravspesifikasjonene (Figur 1). Dette for & skape en felles forstaelse og enighet innad i gruppen
om hvordan systemet skulle se ut. Denne prosessen startet med at hvert gruppemedlem laget
skisser individuelt (Figur 5) pa den maten de selv gnsket, deretter diskuterte vi styrker og
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svakheter i hverandres skisser. Videre samlet vi de elementene fra hver skisse som fungerte
best, og utarbeidet en mockup for systemet (kapittel 3.2.4 Mockups).

TUEEULL ULy
S

[elerder | [

Figur 5: Utdrag av skisser.

Skissene ble deretter brukt til & utarbeide et navigasjonskart. Navigasjonskartet ble enklere &
visualisere nar man hadde skisser og en felles forstaelse for hvilke sider som skulle vaere med
og hvordan disse skulle henge sammen.

Navigasjon er en viktig del av ethvert system, og et navigasjonskart bidrar til & finne ut av
hvordan mennesker navigerer et system eller en applikasjon. Malet er & finne ut av hvordan
brukere opplever systemet slik at brukervennlighet er en del av prosessen helt fra start. Dette er
et av kriteriene som er kategorisert som «Veldig Viktig» i kapittel 3.1.1. Brukervennlighet
kommer frem i navigasjonskartet ved at det har veert fokus pé at systemet skal henge sammen
pa en logisk mate, som skal veere intuitiv for sluttbruker. Man skal som bruker forsta hvorfor
systemet sender brukeren til de forskjellige sidene fra landingssiden og i en rekkefglge som gir
mening. Systemet bgr kunne kommunisere en kronologisk historie som brukeren kan delta i,
og dette kommer frem i navigasjonskartet ved at man kan se hvilke sider som farer hvor. Det
er heller ingen «blindveier» i systemet, slik at en bruker alltid kan komme seg videre eller
tilbake.

Hver side i webapplikasjonen representeres med en boks (Figur 6), og pilene sier noe om hvilke
sider man kan na fra hver enkelt side (Benyon, 2014, s. 173).

Det ble tidlig tatt et valg om & inkludere et navigasjonskart, og Figur 6 er et utkast som ble laget
i farste sprint. Dette skulle vere et slags fundament for utvikling av bade backend og frontend.
Dette fordi det skulle gi en enkel oversikt over hvordan systemet henger sammen og man kan
lett se hvordan de forskjellige sidene skal avgrenses.
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Navigasjonskartet ble utarbeidet med grunnlag i det rike bildet som igjen var basert pa
brukerhistoriene. Det rike bildet ga en visuell fremstilling av hvordan en bruker kunne benytte
seg av systemet, noe som gjorde det lettere & utarbeide en systematisk oversikt over
navigasjonen. | tillegg ble sekvensdiagrammet brukt for & bidra til gkt forstaelse for den
kronologiske rekkefglgen i systemet. Navigasjonskartet ble sa tatt i bruk videre for a utarbeide
mockups.

Figur 6: Navigasjonskart.

Benyons (2014) 12 designprinsipper kan deles inn i tre kategorier: learnability, effectiveness
0g accommodation. Learnability handler om tilgang til og kunnskap om systemet. Det skal ikke
vaere vanskelig a ta i bruk systemet, og brukeren skal ikke behgve a sette seg inn i det hver gang
det benyttes. Effectiveness handler om systemets enkelthet. Brukeren skal ikke veere redd for &
gjere feil og det skal heller ikke veaere rom for at brukeren kan gjere feil som kan pavirke
systemets evne til 4 fungere pa riktig mate. Accommodation handler om & mete ulike brukeres
behov (Benyon, 2014, s. 86-87).

De fem designprinsippene vi har valgt & fokusere pa i dette systemet er navigation, feedback,
consistency, familiarity og affordance. Navigation handler at det skal veere enkelt for systemets
brukere a finne frem til den informasjonen de trenger, samt a navigere mellom systemets ulike
sider. Feedback er tilbakemeldinger om brukerens aktivitet og handlinger. Et system som
responderer pa en brukers handlinger, vil gi gkt forstaelse av systemet. Consistency handler om
at designelementer skal samsvare gjennom hele systemet. Farger, skrifttype, knapper og
generell utforming ber samsvare pa de ulike sidene. Familiarity vil si & anvende et sprak og en
utforming som er kjent for brukeren. Gjenkjennelighet gker systemets produktivitet.
Affordance handler om egenskapene til et element, og at elementets utseende stemmer overens
med de egenskapene det er tiltenkt. Et godt eksempel her er at en knapp ser ut som en knapp
(Benyon, 2014, s. 86-87).
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Mockups brukes for a reflektere design- og fargevalg, layout, visuell navigasjon og atmosfaren
til produktet. En ngye utarbeidet mockup kan bidra til & skape en felles forstaelse for produktet
slik at bade utviklere og produkteier er enige om hva som forventes av produktet. Det gir ogsa
mulighet for produkteier & kunne gi tiloakemeldinger tidlig i prosessen, slik at man kan gjere
endringer raskt for a starte med best mulig utgangspunkt nar programmeringsfasen igangsettes

(Cao, 2020).

Da gruppen skulle utarbeide fgrste mockup (Figur 8), ble dette gjort med brukerhistoriene,
navigasjonskartet og designprinsipper/-kriterier i bakhodet. Det ble ogsa tatt inspirasjon fra
Egdes egne hjemmesider for & etterligne farger og estetikk, samt atmosfaeren Egde gnsker a
skape nar man besgker nettstedet deres. Gruppen fikk tilsendt en merkevarebok hvor en del av
designvalgene allerede var tatt, bade med tanke pa farger og sideoppsett.

Figur 7: Egdes farger

Figur 7 viser fargene fra Egdes merkevarebok, som vi benyttet oss av ved utforming av
systemet. Ved a falge merkevareboken, har vi satt standarden for en rekke designelementer.
Hovedfargen pa bakgrunn er hvit og primarfarger pa eksempelvis knapper er bla og oransje.
Bruken av disse fargene tar hensyn til de som er fargeblinde/fargesvake, da de star i kontrast til
hverandre. | tillegg har knappene en skriftfarge som star i kontrast til fargen pa knappene, og
er svart pa oransje knapp og hvit pa bla knapp (Benyon, 2014, s. 276).
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Figur 8: Mockup
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Bade de arkitektoniske designkriteriene og designprinsippene til Benyon (2014) Ia til grunn ved
utarbeidelsen av mockups (Figur 8). Brukervennlighet og forstaelighet er noe av det viktigste
for vart system.

Vi gnsket at systemet skulle samsvare med kriterier og prinsipper, slik at sluttresultatet stod til
forventningene, bade for oss, produkteier og sluttbruker. Figur 8, som presenterer en mockup
av systemet, illustrerer noen av disse prinsippene og kravene. Brukervennlighet kommer frem
ved at knapper er store og tydelige, eksempelvis i ruten gverst til hgyre. Knappene er ogsa
merket med tekst for tilgjengelighet (eks. nederst til venstre, Figur 8), og har en farge som
skiller seg fra bakgrunnen. Dette kan knyttes opp mot Benyons (2014) prinsipper om affordance
og consistency ved at knapper og tilhgrende handlinger er tydelige, og at den generelle
utformingen i systemet fglger samme standard.

Et brukervennlig system skal passe brukerens behov og preferanser, samtidig som det skal veere
enkelt og kjent. Med kjent mener vi & spille pa designkomponenter som er vante og hyppig
brukt i ulike systemer. Designprinsippet familiarity handler om nettopp dette. For at et system
skal vaere brukervennlig, mener vi det er viktig at brukerne ikke skal bruke lang tid pa a lzere
seg a bruke systemet. Et smart og fint design har lite & si dersom brukeren ikke forstar hvordan
systemet skal brukes.

\i@_‘ ©/E& Tech Space  Utstyr  Mine Bookinger

Figur 9: Navigasjonsbhar

Vi sgrger for familiarity i vart system ved & aktivt ta i bruk Egdes merkevarebok og deres
nettside for inspirasjon. Videre er «Logg ut»-knappen plassert til hgyre i navigasjonsbaren, som
vist i Figur 9. Prinsippet om navigation fremkommer ogsa i navigasjonsbaren (Figur 9), som
illustrerer enkel navigasjon i systemet, hvor man har tilgang til alle systemets hovedsider
uavhengig av hvor i systemet en bruker befinner seg.

Kamera B ﬁ

Figur 10: Gjenkjennbar posisjon pa Book-knappen

@ Kamera A

Funksjonelle knapper som eksempelvis «Book», er plassert til hgyre for skriften, slik som
illustrert i Figur 10. En slik utforming av brukergrensesnittet vil veere gjenkjennelig for
brukeren fra lignende webapplikasjoner.

Videre har vi ogsa benyttet prinsippet som omhandler

feedback. Et eksempel pa dette vil vere at knapper Rook
endrer tilstand nar de markeres, som vist i Figur 11
(Sandnes, 2018, s 50). Vi velger a kalle dette en «hover-
effekt». Her ser vi at knappen endres nar man holder

Figur 11: Hover-effekt pa knappen
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musepekeren over den, noe som gir tilbakemelding til brukeren om at systemet responderer pa
brukerens handlinger (Benyon, 2014, s. 87).

For & gke forstaelighet og brukervennlighet for brukere av et system, er det viktig a veere
konsekvent i designet. Dette gjelder for bade backend og frontend. Var klikkbare mockup
(Figur 8) er konsekvent i bade layout, fargevalg, og generell utforming av knapper og tekst. Da
gruppen hadde utarbeidet et farsteutkast av systemets visuelle fremstilling i form av mockup
(Figur 8), ble denne presentert pa Sprint Review 1. Tilbakemeldingene ga oss gode innspill slik
at mockupen kunne tilpasses produkteiers og sluttbrukers behov og @nsker. Disse
tilbakemeldingene var sveert verdifulle for gruppen, serlig med tanke pa besparelse av tid og
ressurser ved eventuelt dobbeltarbeid.

| Sprint 2 ble mockupen i Figur 8 videreutviklet til en klikkbar prototype som vist i Figur 12.
Her ble tilbakemeldingene fra Sprint Review 1 tatt i bruk. Det ble blant annet nevnt at «Min
Side» (Figur 8, nederst til venstre) var overflgdig, og denne ble sa fjernet da prototypen ble
utarbeidet. Det ble ogsa uttrykt et gnske om a sgke etter flere kriterier enn kun kategori, og dette
ble ogsa med videre til prototypen (nederst til venstre, Figur 12). Det ble ogsa endret noe pa
farger av knapper, basert pa funksjonalitet. Pa denne maten fikk knapper som tilfarte noe til
systemet bla bakgrunn med hvit tekst, og knapper som fjerner noe fra systemet oransje
bakgrunn med svart tekst.

Tech Space Tech Space

Tech Space  Utstyr  Mine Bookinger f Logg ut Tech Space  Utstyr  Mine Bookinger
Booking av Kamera A:
03.03.21 - 05.03.21

Kategori w | Lokasjon v Datofra w Datotili w Q }

Navn Lokasjon Kategori

Navn Lokasjon Kategori Vis kun ledig () Status Kamera A Grimstad Kamera

Kamera A Grimstad Kamera ® Fra Til
Velg tidspunkt for booking: (12,00 | 14.00 )

ame era
KameraB  Kristiansand Kamera Book O Bekreft booking

Figur 12: Prototype

Et endringsvalg som ble foretatt senere i designprosessen var hvilke sider som skulle ha en
navigasjonsbar. Hvis vi her ser tilbake pa systemets mockup, som presenteres ved Figur 8, sa
kommer det frem at enkelte av sidene inkluderer en navigasjonsbar. Ved det endelige systemet
har vi valgt & inkludere navigasjonsbaren pa samtlige sider, med unntak av om brukeren ikke
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er innlogget. Dette for & fremme prinsippet om navigation og familiarity, da dette ble oppfattet
som mest hensiktsmessig, gitt systemets oversiktlighet og effektivitet ved bruk.

Prototypen ble sa utgangspunktet for systemet som ble utviklet, bade med tanke pa frontend-
utvikling ved utforming av sider og backend-utvikling.

Video av utlanssystemet med forklaring finnes her: https://youtu.be/e923RFv-m20

4 Sprak og verktay

| dette kapittelet redegjares det for sprak og verktgy. Dette innebzrer prosjektstyringsverktay,
utviklingsrammeverk, systemarkitektur, versjonskontroll, IDE og databaseverktgy. Det er tatt
et bevisst valg om a ha et eget definert kapittel om sprak og verktgy, da dette er en stor del av
avgjerelsene som ble tatt i prosjektet.

4.1 Azure DevOps

Som prosjektstyringsverktgy tar vi i bruk Azure DevOps, et samarbeidsverktgy fra Microsoft.
Azure DevOps er populzrt blant utviklere, noe som er hovedgrunnen til at valget falt pa dette
verktgyet (Microsoft, 2021a). Det kan brukes bade i nettleser og som applikasjon, i tillegg til at
det er gratis og tilbyr gode tilpasningsmuligheter. Med gode tilpasningsmuligheter menes for
eksempel tilleggsverktgy som «Estimate», en utvidelse som kan benyttes til & estimere timer.
Dette har vi benyttet oss av fra og med Sprint 1, og vil utdypes senere i kapittel 6.1.1.

| DevOps har man kontinuerlig oversikt over fremgang i sprintene. Dette er en enkel oversikt
over alle oppgavene i sprintene, og hvilken status de har. En oppgave kan defineres som in-
progress, review og done. Man kan definere og tildele ansvar, og logge brukt tid pa hver
oppgave. Gruppen bruker funksjonen «Time Log Summary» for a registrere tid brukt pa hver
oppgave.

4.2 Rammeverk — ASP.NET Core

For utviklingen av systemet har vi benyttet oss av webapplikasjonsrammeverket ASP.NET
Core 3.1. Dette er et populaert og godt dokumentert rammeverk som er optimalisert for utvikling
av webapplikasjoner. Rammeverket er designet og utviklet av Microsoft (Microsoft, 2020a).

Vi har valgt & benytte oss av dette rammeverket fordi Egde tidlig ga uttrykk for at de har god
kompetanse i dette, og at de dermed kunne bista gruppen dersom utfordringer knyttet til
programvareutviklingen skulle oppsta. Gruppemedlemmene viste stor interesse for a laere seg
mer om rammeverket, og fant raskt ut av at dette var et passende rammeverk som kunne
benyttes for & lgse prosjektets oppgaver pa en god mate. ASP.NET Core tilbyr mange
muligheter for integrasjon med databaselgsninger, for eksempel Entity Framework (EF) som vi
har benyttet oss av.

Core-versjonen muliggjer utvikling pa tvers av plattformer, som er nyttig da bade MacOS og
Windows benyttes i gruppa (Halvorsen, 2020, s. 12). Vi benytter oss av versjon 3.1, da vi ble
anbefalt dette av Egde. For 3.1 finnes mer dokumentasjon enn ved nyere versjoner, samt at
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sannsynligheten for uforutsette programvarefeil ofte er mer tilstedeveerende ved nyere
versjoner.

4.3 Systemarkitektur — Razor Pages

Razor Pages er et systemarkitektonisk mgnster utviklet for ASP.NET Core for a forenkle
strukturen og organiseringen av kode i applikasjoner (Smith, 2017). Der MVC (Model-View-
Controller) ofte kan resultere i mye mapper og filer med mindre oversikt, tiloyr Razor Pages en
struktur der hvert «View» er direkte koblet til dets tilhgrende logikk (Microsoft, 2020b). Dette
gjeres ved bruk av filutvidelsen «cshtml» som kan tolke bade HTML og C# i samme fil for
enklere & presentere gnsket informasjon i visningen av en webside. | filstrukturen er disse
separert ved at frontend-siden har et filnavn som slutter pa «cshtml», mens backend-filen har
et filnavn som slutter pa «cshtml.cs», slik som illustrert ved Figur 14. Dette er ogsa kalt «Page»
for frontend-filen og «Pagemodel» for backend-filen.

Begrunnelsen for at vi har valgt a ta i bruk Razor Pages i vart system var at flere av
gruppemedlemmene tidligere hadde gjennomfart nettkurs som tok i bruk dette mensteret, og
det var derfor naturlig & benytte seg av dette i videre prosjekter. | tillegg ble Razor Pages
anbefalt for utviklere som var i en tidlig fase av utviklingen, da Razor Pages i teorien er enklere
enn andre mgnstre (Halvorsen, 2020, s. 15).

Programmeringsspraket vi har benyttet oss av i dette prosjektet er C#. C# er et objektorientert
sprak som ligner en del pa Java, som er det spraket vi er mest kjent med fra tidligere studiear,
0g som stgttes til utvikling i ASP.NET Core (Microsoft, 2021b).

Som nevnt har Razor Pages bidratt til forbedret struktur pa visning og logikk i applikasjonen.
Med en slik modell blir det enklere & utforme sidene, da vi kun trenger a forholde oss til sidens
cshtml-fil under selve utviklingen. I ASP.NET Core benytter vi den forhandsdefinerte filen
«_Layout.cshtml», som en mal for prosjektet. Her kan man sette opp en standard for utseende
pa prosjektet og gjenbruke denne koden. Man kan ogsa velge a sette opp en spesifikk struktur
for spesifikke sider (Microsoft, 2020Db).

CSS og HTML er det vanligste a benytte seg av, men man kan ogsa ta i bruk Bootstrap som et
tillegg. Bootstrap er ferdige layouts som kan lastes ned og implementeres i et prosjekt. Dette
gjer det mulig a ta i bruk ferdige lgsninger pa CSS og HTML som allerede er gode og passer
til gnsket formal. Vi har tatt i bruk begge deler, og felger ogsa Egdes merkevarebok slik at blant
annet farger, tekst og logo, matcher designet pa nettsiden deres.

4.4 1DE - Visual Studio

Vi benytter oss av Microsoft Visual Studio (VS) for utviklingen av vart system. | nettkursene
vi har gjennomfart ble det anbefalt & ta i bruk VS, og det er ogsa et av de mest brukte
utviklingsmiljgene (IDE) (Carbonnelle, 2020). Det har dermed veert enkelt & finne god
dokumentasjon og guider pa nett, tips til hvordan man kan importere for eksempel
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programvareutvidelser (plug-ins) og pakker, og finne ut av hvordan interaksjon med annen
programvare fungerer.

Visual Studio tilbyr integreringsmuligheter med blant annet SQL Server og Git. Det skal derfor
veere enkelt & knytte applikasjoner opp mot bade kontainer og pipelines. Microsoft tilbyr ogsa
skytjenester via Azure, og VS kan dermed forenkle prosessen med a flytte systemet opp i en
skylgsning ved behov. Visual Studio er tilgjengelig for bade Windows og MacOS, og stetter
dessuten parprogrammering gjennom «Live Share», slik at flere kan samarbeide om koden.

4.5 Databaseverktay

Ved bruk av Entity Framework kan et system med en tilknyttet database designes pa to ulike
mater:

1. Kode farst, deretter database
2. Database farst, deretter kode

| vart prosjekt har vi skrevet kode farst og deretter opprettet database. Med dette menes at bade
entiteter, deres egenskaper, koblinger mellom entiteter, samt databasesparringer er blitt skrevet
i C# og deretter omstrukturert til databaser ved hjelp av migrasjoner som er en del av Entity
Framework. En av fordelene med a utforme systemet pa denne maten, har veert at vi enkelt har
kunnet endre databasen underveis i utviklingsprosessen. Dette ved & kun endre modellene som
utgjer entitetene og deres felter, for deretter & legge til nye migreringer. Databasen endres
dermed etter behov, og systemet kan tilpasses etter tilbakemelding fra produkteier. Dette var
for eksempel ngdvendig da produkteier gnsket at man skulle kunne inkludere et serienummer
dersom differensiering av likt utstyr var ngdvendig.

4.6 Versjonskontroll

For a opprettholde god oversikt over strukturen i GitHub repository, og for a sikre kvalitet pa
koden som skal slas sammen med eksisterende kode, opprettet gruppen tidlig en kodestandard
som skulle fglges ved programvareutvikling. Denne inkluderte blant annet oppsett av git-flyt
og ulike «brancher», se Vedlegg nr 3.5 Versjonskontroll.

Ved a benytte «forking» av «repository» har vi fremmet ytterligere kvalitetssikring ved at det
kun er git-master som har mulighet til & «<merge» kode direkte. Pa denne maten har vi sgrget
for at den enkeltes kode har kunnet bli kontrollert fer fletting gjennomfares. For at koden til
git-master skulle bli kvalitetssikret i like stor grad som resten av gruppen, har andre
gruppemedlemmer gatt gjennom git-masters kode ved hjelp av skjermdeling i Microsoft Teams,
eller ved bruk av verktgy for parprogrammering, gjerne med git-master til stede.
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5 Implementering av utlanssystem

Dette kapittelet forklarer hvordan vi har gatt frem for & implementere funksjonaliteten til
systemet. Dette innebeerer utvikling av backend, frontend, og testing av dette. Vi vil ogsa
snakke om utfordringer vi har stgtt pa i utviklingsprosessen.

5.1 Backend

| Sprint 2 innledet vi utviklingen med a opprette et ASP.NET 3.1 Razor Pages prosjekt i Visual
Studio. Dette tar i bruk en mal som gjer at mye grunnleggende kode blir satt opp for oss. Dette
er et enkelt grensesnitt som kan bygges videre pa.

Da vi startet utviklingen av systemet baserte vi farst modellene i koden pa E/R-modellen og
klassediagrammet, se kapittel 2.5 og 2.6. Ved a benytte Entity Framework (EF) har vi i liten
grad arbeidet med SQL-kode fordi EF oppretter SQL-kode basert pa modeller som via
«Migrations» kan benyttes for a opprette, samt endre databasestruktur (Zzzprojects, u.a).

En utfordring knyttet til hvordan modellene var koblet sammen gjorde det vanskelig & hente
gnskede verdier fra databasen. Utfordringen omhandlet i hovedsak backend-delen i systemet,
der tabellene i databasen ikke var koblet sammen korrekt. Vi valgte derfor & opprette et nytt
prosjektet mot slutten av Sprint 3. Dette la videre grunnlag for en omstrukturering klasse- og
kodestruktur, som gjorde det lettere & kvalitetssikre kodesegmenter, da disse var mer oversiktlig
enn tidligere. Ved dette oppsettet gikk vi frem pa tilsvarende mate som tidligere forklart. Her
var bade oppsett av modeller, klasser og kode forbedret gjennom nytt og forbedret oppsett
gjennom refaktorering av kode og ny E/R-modell som illustrert ved Figur 13.

Users (Identity) | Locations | | Categories |
PK (1D int PK |ID int PK |ID int
UserName  |string Name |string Name |string
Password string <‘» 1
Equiiments
PK |ID int
Bookings Name string
PK |ID int I Info string
UserEmail string ModelNumber | String
FK |EquipmentID |int FK |CategorylD int
StartDate DateTime Category Category
EndDate DateTime FK |LocationiD int
Location Location

Figur 13: E/R-modell, implementert database.
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Endringene i E/R-modellen bestod hovedsakelig av a legge til «lokasjon» og fjerne «kalender»
og «favorittListe». I tillegg ble aktuelle felter fra «bookingTime» flyttet til «booking». Tanken
med dette var at vi her sa det som ungdvendig at «bookingTime» stod for seg selv, og at det var
mer hensiktsmessig at denne ble lagret med dens respektive booking.

Som en del av arkitekturen Razor Pages har man ved dette systemet [EFES=SEy-"

lagt vekt pa prinsippet CRUD. CRUD er et akronym for Create, Read, b & c* Booking.cs
Update og Delete, og er i stor grad benyttet ved utvikling av systemet P & € Category.cs
(Microsoft, 2016). Ved & benytte Razor Pages og CRUD baseres b & € Equipment.cs
Controller (logikk) og View (visning) pd modeller. Falgende vil den | :E Elz;_cat“:'"'CE'
enkelte visningen veere knyttet til en logikkfil, som utgjer en = Eh;u:-kings.
mappestruktur som bade er oversiktlig og enkel a finne frem (Figur a <I> Create.cshiml
14). » & C¥ Create.cshtml.cs

Ek Vi il d vid ikli q b R a ¢f* Delete.cshtml
sempelvis vil man vead videre utvikling, der man baserer seg pa y & C# Delete.cshtml.cs

tilsvarende arkitektur, kunne se likheter med det som fremgar av = ¢/> Details.cshtml
Figur 14. | dette eksempelet illustreres det hvordan CRUD tidligere > 5 ¢ Details.cshtml.cs
har blitt benyttet for a opprette visning og logikk for modellen & </> Edit.cshtml
«Booking». Det er verdt & nevne at man ikke vil gjenkjenne alle c o BT
begrepene under CRUD nér prinsippet benyttes i praksis. Som man @ </> Index.cshiml
ser fra figuren vil falgende visning og tilhgrende logikk opprettes;
Create, Delete, Edit (Update), Index (Read).

P& C* Index.cshtml.cs
Figur 14: CRUD-prinsipper.

Nar vi gnsket & implementere ny funksjonalitet i backend, var det i hovedsak Pagemodel-filen
(ref kapittel 4.3) vi arbeidet med. Pagemodel-filen har kontakt med databasen gjennom filen
«Context.cs» som ble opprettet som del av «migrations». For eksempel da vi implementerte
«Bookx»-funksjonaliteten til systemet, ble informasjonen om bookingen hentet gjennom Page
og sendt til Pagemodel for behandling. | Pagemodel blir det sjekket at verdiene i bookingen er
gyldige. Basert pa dette vil enten systemet kontakte databasen og legge bookingen til i systemet,
eller avvise bookingen og presentere en feilmelding for brukeren.

Denne maten a jobbe pa, gjorde at ny funksjonalitet ofte kunne baseres pa eksisterende kode,
der logikken for den nye funksjonaliteten ble skrevet i Pagemodel-filen. Fordi applikasjonens
ulike visninger (Page) ofte hadde store likhetstrekk kunne vi her gjenbruke kode, med starre
eller mindre tilpasninger. Vi mgtte allikevel utfordringer knyttet til dette. For eksempel krevde
Pagemodel for booking, der vi gnsket & presentere en kalendervisning, starre endringer som
ikke kunne knyttes opp mot eksisterende kode.

Vi gnsket tidlig & undersgke mulighetene for & benytte Microsoft Azures skylgsninger ved
videre drift av systemet. Det at vi utviklet pa bade Windows og MacOS ble en utfordring ved
at lokale databaseservere ikke fungerte pa MacOS. Det ble dermed forsgkt & bruke Docker-
konteinere som en potensiell lgsning. Ved a benytte oss av konteinere, kunne prosessene som
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omhandlet & dytte systemet opp i en sky bli forenklet. Til tross for god veiledning og hjelp av
medstudenter, forelesere ved UiA og partnerbedrift, fungerte heller ikke denne lgsningen pa
MacOS. Fordi prosessen med implementering av kontainere og bruk av skylgsning var
tidkrevende, samt at vi manglet ressurser, ble planer om dette nedprioritert.

Et av kravene fra produkteier var at systemet skulle ha en form for sikker innlogging. Fra
starten, var begge parter enige om at innlogging via SSO for Microsoft-kontoer kunne benyttes.
Det viste seq etter hvert, at vi trengte tilgang til produkteiers Azure Portal for oppsett av Azure
Active Directory (AAD) for Egdes brukere (Microsoft, 2021c). Med AAD er det kun de som
er blitt tildelt tilgang til systemet som kan logge inn. | tillegg skal ulike brukere ha ulike
rettigheter i systemet, da vi skiller mellom administrator og vanlig bruker. Dette kunne lgses
ved & opprette «Grupper» i Azure, men det krevde igjen tilgang til Egdes Azure Portal.
Utfordringene knyttet til AAD har dermed veert at vi ikke har hatt tilgang til ressurser.

Grunnet utfordringene nevnt over, har gruppen undersgkt andre muligheter for en sikker
innloggingslasning. Vi har kunnet dra nytte av noen av de fordelene som fglger med ASP.NET
Core-rammeverket. For innlogging har vi derfor benyttet Microsoft Identity for
brukerinnlogging, der sikkerheten og konfigurasjonen av innloggingsfunksjonen er bygget inn
i rammeverket. Denne fungerer, men alle brukere ma registreres direkte i applikasjonen og en
lgsning med bruk av SSO er dermed foretrukket.

5.2 Frontend

For design av brukergrensesnitt, har vi benyttet oss av systemets tilhgrende Razor Pages.
Sidespesifikke visninger kan tilpasses i disse filene. For felles designelementer har vi tatt i bruk
et eget stylesheet. Designelementer er blitt implementert ved bruk av CSS, HTML og Bootstrap.

| Sprint 3 startet forberedelsene til implementering av design. Vi gnsket a bruke tid pa a tilegne
oss kunnskap om HTML, CSS og Bootstrap far selve implementeringen startet i Sprint 4. Et
par av gruppemedlemmene fikk hovedansvar for frontend-utviklingen av systemet, slik at bade
lering og implementering kunne skje parallelt med andre arbeidsoppgaver. Vi hadde som mal
i denne sprinten a bli helt ferdige med all funksjonalitet i backend, slik at alle designelementene
kunne komme pa plass fer Sprint 5.

| Sprint 4 var fokuset & utarbeide et felles oppsett for alle sidene i systemet. Navigasjonsbar ble
lagt til pa alle sider, og vi begynte a bruke Bootstrap til a tilpasse de funksjonene vi gnsket oss.
Vi benyttet oss av lignende utseende som Egde har pa sine nettsider, og farger hentet fra
merkevareboken.

| farste halvdel av Sprint 5 fokuserte to av gruppemedlemmene utelukkende pa ferdigstilling
av brukergrensesnittet, med serlig vekt pa tilbakemeldinger fra produkteier. For consistency
(ref. kapittel 3.2.3) ble alle sidene gatt ngye igjennom for & sjekke at alle elementer samsvarte
gjennom hele systemet. Vi gnsket at alle knapper som tilferte noe til systemet, eksempelvis
«Book» og «Endre», skulle vaere bla med hvit tekst. Knappene som fjernet noe fra systemet
skulle veere oransje med svart tekst. Disse knappene har ogsa en hover-effekt (ref. kapittel
3.2.4).
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Listevisninger og tekst ble justert slik at alle linjer ble korrekte for & oppna et symmetrisk
inntrykk, da dette gir et ryddig design og ser visuelt bedre ut for brukerne av systemet.
Validering av handlinger ble lagt til pa handlinger med betydelige endringer. Nar en bruker
booker et utstyr, far den en beskjed om bookingen er gjennomfart eller ikke. Den samme type
validering blir brukt dersom en bruker fjerner en aktiv booking.

| utviklingen av systemet har vi kun fokusert pa visning pa PC. Flere av designelementene er
skalerbare, men det er ikke noe vi har lagt stor vekt pa i designprosessen. Visning pa mobil er
derfor ikke optimal.

5.3 Testing

Ved utvikling av systemet, har man underveis mattet teste systemets funksjonalitet og
oppfarsel. Testene kan utfgres manuelt eller gjennom automatiserte tester. Ved utvikling av
dette systemet har fokus primeert veert rettet mot gjennomfaring av manuelle tester.

Samtidig som vi satte i gang utviklingen av systemet i Sprint 2, begynte vi ogsa a fokusere pa
testing. Dette har ikke veert et krav fra produkteier, men vi har likevel forsgkt a sikre kvaliteten
pa produktet og ikke minst, leere mer om testing. Vi begynte derfor & undersgke hvordan enhets-
testing av systemets enkelte enheter fungerte ved bruk xUnit som testrammeverk (xUnit, u.d).
Gruppens medlemmer hadde ingen erfaring med automatiserte tester ved bruk av ASP.NET
Core og C# fra far, sa dette var nytt for samtlige.

| tillegg til manglende kunnskap innen testing, ble leringsprosessen utfordrende grunnet
begrenset ressurs og eksempler pa internett. Var plan med dette var a sgrge for at systemets
ulike deler fungerte som de skulle til enhver tid. Dette ved hjelp av automatiske tester som
skulle settes opp og kjgre gjennom enhetstestene. Det ble stadig mer krevende a utvikle
systemets funksjoner enn vi tidligere hadde antatt. Pa grunn av dette, og at vi hadde tidsfrister
til ferdigstilling av funksjonalitet ved ulike sprinter, ble gruppen enige med partnerbedriften om
at testing ikke skulle veere et stort fokus videre.

Ved videre utvikling ble derfor fokuset rettet mot gjennomfaring av manuelle white-box-tester.
Dette innebarer gjennomgang av koden og testing av funksjonaliteter manuelt, ved for
eksempel a registrere data i systemet, og sammenlikne dette med det vi forventer. Manuelle
tester er mer tidkrevende enn automatiske tester, men grunnet mangel pa kunnskap og
ngdvendige ressurser, valgte vi a fokusere pa manuelle testing slik at produktet vi utviklet
holder hgy kvalitet.

For & heve systemets kvalitet da all funksjonalitet var ferdigstilt mot slutten av Sprint 4,
henvendte gruppen seg til Egde for stgtte i forhold til automatisert testing av systemet. Gjennom
en sesjon med en av Egdes utviklere fikk vi statte og bistand til & sette opp noen enhetstester i
systemet. Disse skulle sa teste om databasen registrerte dataen som var forventet.

Selv om hovedfokuset ikke har veert rettet mot testing ved utvikling av systemet, har vi likevel
erfart hvor viktig testing er for & kunne levere et system som lever opp til forventningene til
kunden.
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6 Prosjektgjennomfgring

| denne delen av rapporten vil sentrale avgjerelser, metodikk og relevante begreper anvendt i
gjennomfaringen av prosjektet redegjores. Dette innebaerer & definere valgt metodikk, og
hvordan gruppen har arbeidet med metodikken. Vi vil ogsa definere sentrale begreper i Scrum,
samt beskrivelser av de ulike sprintene. Videre vil gruppens backlog presenteres og redegjares
for. Siste del av dette kapittelet omhandler gruppens tidsressurser og hvordan ressursene er
allokert gjennom prosjektet.

6.1 Scrum

| dette prosjektet har gruppa valgt & benytte Scrum som arbeidsmetodikk. Dette delkapittelet
vil derfor ta for seg teorien rundt Scrum, etterfulgt av en beskrivelse av prosjektets roller og
product backlog. Videre vil det beskrives hvordan prosjektgruppa har arbeidet under de ulike
sprintene. Til slutt redegjer vi for tidsstyring.

Scrum er et av de mest populare rammeverkene for agilt arbeid (Bibik, 2018, s. 11). A arbeide

agilt eller smidig i Scrum, handler om & jobbe iterativt ved & fa hyppige tilbakemeldinger og
respondere pa disse. En av fordelene med a ta i bruk Scrum er at metodikken oppmuntrer til
korte iterasjoner. Disse byr pa lavere risiko og tilrettelegger for a tidligere kunne se avkastning
pa investeringene (McKenna, 2016, s. 27).

For 8 komme i gang med denne agile arbeidsprosessen er det en rekke ulike elementer som ma
veere pa plass. Et av disse elementene er roller. | et prosjektteam er det vanlig & finne
produkteier, scrum master og scrum team. Rollene blir nermere beskrevet i kapittel 6.2. Neste
element er product backlog. En product backlog inneholder de spesifikke krav produkteier har
til prosjektet. Oppgavene i backlog blir kalt brukerhistorier, og disse skal vaere formulert fra en
brukers perspektiv. Disse brytes ned i gjennomfagrbare oppgaver og blir prioritert etter
forretningsverdi. Det er disse oppgavene scrum team arbeider med under de ulike sprintene
(McKenna, 2016, ss. 27-29).

Scrum-prosessen handler om a arbeide i sakalte sprinter, eller iterasjoner. For hver sprint
forplikter scrum teamet seg til en gitt arbeidsmengde de mener de klarer a fullfare i lgpet av en
sprint. Produkteier og scrum teamet blir enige om mal for hver sprint, og oppgavene fra product
backlog flyttes til en sprint backlog. Det er vanlig a ha en varighet pa 2-4 uker per sprint, med
en 24-timers syklus. Hver dag mates hele prosjektgruppen til et mgte. Dette matet kalles daily
stand-up. Pa dette matet forteller alle hva de har gjort siden sist, hva de skal gjare og eventuelle
utfordringer ved arbeidet. Ved endt sprint kaller scrum teamet inn til sprint review og
presenterer sitt arbeid og resultat. Fer en ny sprint kan starte ma det holdes et sprint
retrospective-mgte. Dette er et refleksjonsmate hvor prosjektgruppen tar for seg den foregaende
sprinten, bade hva som var bra og hva som kan forbedres i neste sprint (McKenna, 2016, ss.
31-32).
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Sprint planning gjennomfares i starten av hver sprint, og er obligatorisk for medlemmene i
scrum teamet. Her mates teamet for planlegging av sprinten. Det skal utvelges en eller flere
brukerhistorier som skal gjennomfares i lgpet av sprinten. Teamet gjer sa om brukerhistoriene
til en detaljert liste over arbeidsoppgaver som de forplikter seg til & gjennomfare i lgpet av
sprinten (Bibik, 2018, s. 20). Produkteier skal delta og forklare malet for sprinten, samt ga
igjennom funksjonalitetene med hgyest prioritet. Her kommer sa produkteier inn og tar pa seg
rollen som kunde, hvor produkteieren svarer pa spgrsmal om brukerhistoriene fra kundens
perspektiv (McKenna, 2016, s. 92).

Del 2 av sprint planning, er estimering av tidsbruk, heretter kalt estimeringsmete. I1fglge teorien
skal estimeringsmegter inkludere hele teamet. Dette for a utforske teammedlemmers
perspektiver der man kan ha ulike oppfatning av innsatsen som kreves for den enkelte oppgave.
Videre kan en god estimering bidra til a gi bade teamet og produkteier bedre innsikt i ngdvendig

arbeidsinnsats (Radigan, u.a.).

Daily stand-up er et obligatorisk, kort mgte som hovedsakelig tar for seg tre spgrsmal: Hva er
gjort siden sist? Hva er neste steg pa agendaen? Er det noe som hindrer deg fra a utfare
jobben? Et stand-up-mgte skal ikke vare lenger enn maksimalt 15 minutter og skal handle om
hva hvert enkelt medlem forplikter seg til & gjgre ovenfor teamet sitt. Ved & svare pa de
ovenstaende spgrsmalene, gir det resten av scrum teamet en oversikt over hva som er gjort og
hva som gjenstar. Hindringer som oppstar skal handteres av scrum master, slik at scrum teamet
kan jobbe uforstyrret med oppgavene sine. Daily stand-up kan vare apent for at hvem som helst
involvert i prosjektet kan delta, men kun scrum teamet har lov til & snakke (McKenna, 20186, ss.
87-88). McKenna anbefaler ogsa at man skal sta oppreist under disse mgtene da dette angivelig
skal gke oksygentilfgrselen til hjernen med 20 % fremfor a sitte (McKenna, 2016, s.53).

Pa slutten av hver sprint holdes det et mgte hvor teamet presenterer hva de har produsert i lgpet
av sprinten og ber om tilbakemeldinger fra interessenter. Dette gjgres av scrum teamet, ikke
scrum master. | dette mgatet skal ogsa produkteier bygge relasjon med kunden og far belyse
verdien systemet vil komme til a fa for kunden (McKenna, 2016, s. 31, 182-183).

Scrum team og scrum master deltar i sprint retrospective, Produkteier kan ogsa delta dersom
det er enighet om dette. Prosjektgruppen diskuterer hva som gikk galt, hva som var bra og
eventuelle endringer eller forbedringer som kan gjeres til neste sprint (Bibik, 2018, s. 21).

Dette er et prosjekt hvor et system skal utarbeides i en prosjektgruppe. Prosjektet skal
planlegges og estimeres, samt gjennomfares pa en ryddig og oversiktlig mate. Vi bestemte oss
for & bruke arbeidsmetodikken Scrum. Dette fordi gruppen har kjennskap til denne
arbeidsmetodikken fra tidligere, noe som sparte tid ved & unngd a sette seg inn i et nytt
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rammeverk for prosjektgjennomfering. Gruppen hadde ogsa hatt positive erfaringer med
Scrum, noe som var en betydelig faktor for valget.

| tillegg trives gruppen med a ha kortsiktige mal ved & dele opp perioden i iterasjoner. Dette
opplevde gruppen som motiverende ved at man kunne se fremgang tydeligere enn om man ikke
skulle brukt flere sma iterasjoner for prosjektet. | tillegg har universitetet oppfordret oss pa
studiet til & ha et tett samarbeid med bedriften gjennom semesteret. Da det ved gjennomfaring
av prosjektet er en pagaende pandemi, gnsket gruppen a sette av tid til & mgte produkteier
digitalt i slutten av hver sprint/iterasjon. Det er en del fordeler ved & bruke Scrum som
arbeidsmetodikk. Faglgende er listet opp av Bibik (2018, s. 16):

a. Kontinuerlig forbedring
b. Gjennomsiktighet
c. Tidlig tilpasning
d. Omfavne endring

Med disse punktene menes det for det ferste, at vi kontinuerlig kan forbedre systemet fra
iterasjon til iterasjon, da vi Kkjgrer en hel programvaresyklus i hver sprint. Videre betyr
gjennomsiktighet at man hele tiden far tilbakemeldinger som man kan vurdere underveis. Disse
bidrar til & gi klarhet i hvordan det endelige produktet vil bli. Tidlig tilpasning gar mye pa det
samme, hvor man kan levere ny fungerende funksjonalitet i slutten av hver sprint og fa
tilbakemeldinger pa disse, for sa & kunne tilpasse i de forestaende sprintene. Siste punkt handler
om at man etter hver sprint far muligheten til & reflektere og sammenligne arbeidet man har
gjort i lgpet av en sprint. Dette kan gi muligheten for & bestemme seg for om man gnsker endring
i systemet eller prosjektet i sin helhet (Bibik, 2018, s.16).

Prosjektet i sin helhet taler ogsa for a bruke Scrum. Dette fordi prosjektet bygger pa en tett
kommunikasjon med kunden, og skal utarbeides med produkteiers krav som hovedprioritet.
Derfor er det viktig at produkteier er enig i de valgene som tas. | tillegg er tidsrammen pa
prosjektet noe som gjgr Scrum mer tiltalende a bruke. Dette er et relativt langt prosjekt med
store mal, hvor man underveis har hatt krav til & rapportere tilbake til universitetet. Korte
iterasjoner har da sgrget for jevn fremgang i prosjektet. I tillegg har situasjonen som pagar, med
digitale mgter og hjemmekontor, gjort at gruppen ikke har fatt jobbe pa kontoret til Egde. Derfor
har de faste mgtene med sprint review, hvor representanter fra Egde har veert til stede, serget
for jevn og hyppig kontakt med samarbeidsbedriften.
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6.2 Roller i Scrum

| dette avsnittet defineres rollene i Scrum. Hver av rollene har viktige arbeidsoppgaver og et
samarbeid mellom disse er det som skal sgrge for progresjon og kvalitet, samt gjennomfaring
av et utviklingsprosjekt. Figur 15 viser rollene som er aktuelle i prosjektet.

fiar

SCRAM TEAM

Figur 15: Prosjektets scrum team med interessenter.

Den farste rollen, scrum team, skal besta av mennesker som kan skrive, teste, dokumentere og
levere fungerende programvare i hver sprint. Det skal ikke veere definerte roller da et slikt team
skal vere tverrfaglig og selvorganiserende. Malet til et scrum team er & produsere verdi
(McKenna, 2016, s. 42-45).

Ifelge McKenna er det spesielt fem verdier som er viktige a ha i et scrum team: forpliktelse,
respekt, mot, apenhet og fokus. Teamet ma derfor kunne forplikte seg til krav som er satt til
hver enkelt oppgave, ha respekt for produkteiers input, ha mot til a si ifra dersom produkteier
gker arbeidsmengden i for stor grad, og holde fokus i gjennomfgringen av oppgaver. For at et
scrum team skal fungere godt sammen, er det viktig med dpenhet og gjennomsiktighet i
prosjektet (Mckenna, 2016, s. 43).

Figur 15 illustrerer at fire av seks gruppemedlemmer utgjer prosjektets scrum team. Det er
viktig & papeke at alle seks medlemmer har veert med i utarbeidelsen av rapporten og
utlanssystemet. Som nevnt innledningsvis er Go4IT en tverrfaglig gruppe med studenter, og
dette har gruppen brukt til sin fordel, blant annet ved a gjennomfgre ulike workshoper for a dele
kompetansen og sikre fremgang og kvalitet i prosjektet. Videre har scrum teamet forpliktet seg
til en rekke regler i form av en gruppekontrakt, hvor respekt, forventinger og konsekvenser er
avklart (Vedlegg 3.20). Scrum teamet har jobbet agilt i prosjektets fem sprinter, samt lyttet til
tilbakemeldinger og foretatt endringer basert pa tiloakemeldingene fra produkteier, sluttbruker
og veileder. Under samtlige sprint review og styringsgruppemgter har det kommet forslag til
ny funksjonalitet til utlanssystemet. Da har scrum teamet og produkteier sammen diskutert
hvordan de skal prioriteres eller om funksjonaliteten er ngdvending a implementere.

Den andre rollen er scrum master, som har i oppgave a gjere det som kreves for at scrum teamet
skal komme i mal. Blant annet skal en scrum master ta ansvar for & handtere eventuelle
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hindringer og skal sette teamet farst. Scrum master ma sikre at teamet anvender det agile
rammeverket pa rett mate, som kan inkludere a laere bort agile prinsipper til teamet (McKenna,
2016, ss. 46-54).

Scrum master skal ogsa tilrettelegge og avholde Scrum-hendelser, inkludert planlegging av
mgter. Scrum master bgr hele tiden motivere for neert samarbeid pa tvers av roller og
funksjoner, identifisere flaskehalser og mangel pa gjennomsiktighet. Scrum master skal sgrge
for hgy grad av fremdrift og ytelse. | tillegg skal den beskytte teamet fra eksterne avbrytelser
eller forstyrrelser, slik at teamet kan fokusere fullt ut pa den pagaende sprinten. En Scrum
master skal ogsa ha gode nok ferdigheter rundt mennesker til a kunne handtere eventuelle
konflikter og darlige dager, samt veaere oppmuntrende ovenfor scrum teamet (McKenna, 2016,
ss. 46-54).

Fra Figur 15 ser man at Go4IT har to scrum mastere. Hovedgrunnen til at gruppen har valgt &
ha to scrum mastere er fordi gruppen mener det kan vere en fordel a ikke vere alene med
ansvaret. Dette ved at det apnet for en arena hvor utfordringer og administrative avgjerelser
kunne diskuteres, samt legge planer for prosjektgjennomfaring. | lgpet av prosjektet har scrum
masterne sendt ut mgteinnkallelser til aktuelle personer, skrevet agendaer og referater, og holdt
tre ukentlige stand-up-meter. Videre har scrum masterne forsgkt a holde motivasjonen innad i
gruppen oppe. Scrum masterne har avklart med Egde om hvilke ressurser de kan gjare
tilgjengelig for dette prosjektet, samt fulgt opp administrative oppgaver. Scrum masterne har i
tillegg veert en del av scrum teamet.

Den tredje rollen i prosjektet er produkteieren. Produkteieren fungerer som et knutepunkt
mellom scrum team, kunden og bedriften. Produkteieren kommuniserer med kunder for &
definere krav til systemet, og har ansvar for & utarbeide en backlog som scrum teamet kan jobbe
videre med for & kunne utvikle fungerende programvare. Produkteier har ogsa fokus pa a
maksimere avkastningen pa investeringen, og ma hele tiden tenke pa bade bedriften og kunden.
Dette betyr at hvert valg som tas veies opp mot hvordan det vil pavirke bedriften, samt hvordan
det vil skape verdi for kunden. Produkteieren har autoritet til & akseptere eller avsla fullfert
arbeid og kan endre retningen pa prosjektet underveis (McKenna, 2016, s. 39).

Den fjerde rollen er sluttbrukeren, og er den som har behov for systemet. Med bedriftskunnskap
vil sluttbrukeren kunne definere produktet ved a fortelle scrum teamet hva som forventes
(Gloger, 2010, s. 14). Fra Figur 15 ser man at sluttbrukeren er ansatt i Egde. Sluttbrukeren har
veert med pa sprint review/styringsgruppemgter. | disse mgtene har sluttbrukeren fatt teste
systemet samt gitt sine tilbakemeldinger. Sluttbrukeren har gitt verdifulle tilbakemeldinger pa
systemets funksjonalitet og utforming. Dette gjorde at gruppen kunne jobbe konstruktivt med
tilbakemeldingene som ble gitt.

Den siste rollen fra Figur 15 er veileder. Veileders rolle i prosjektet er a veilede studentene og
a delta pa styringsgruppemater. Veileder har stilt en rekke viktig sparsmal under sprint mater,
eksempelvis om Egde hadde et designdokument, noe som resulterte i at gruppen fikk tilsendt
Egdes merkevarebok, og dermed var en rekke avgjgrelser tatt i forbindelse med design og
utforming. | tillegg har veilederen veert tilgjengelig for sparsmal og gatt igjennom rapporten
med gruppen.
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6.3 Product backlog

En product backlog er utarbeidet etter kravspesifikasjonene gruppen mottok 14. desember 2020
fra produkteier. Tabell 4 viser prioriterte kravspesifikasjoner (systemkrav-1D 1-8), kategorisert
som «Must Have» eller «Should Have» (se kap 2.2). Gruppen har supplert med systemkrav-1D
(SID) 9, etter samtaler med produkteier og SID 48 (hentet fra DevOps) for a kunne danne
fundamentet for systemutviklingen. I tillegg har gruppen lagt inn SID 1, 11 og 111 med en egen
prioritering om a bli ferdig. Disse er inkludert i product backlog, fordi elementene ma veere
ferdig for at vi kan definere bacheloroppgaven som ferdig.

Videre har gruppen lagt inn kolonnen «Status» i Tabell 4, som viser stjerner. En helt gul stjerne
representerer at systemkravet er fullfart. En halvt gul, eller gra stjerne, representerer at arbeidet
er i gang, eller ikke pabegynt. Kolonnen «Gjennomfgring i %» viser hvor mange prosent som
gjenstar far brukerhistorien er fullfert. Videre viser kolonnene «Estimert», «Timer brukt» og
«ETC» (Estimated Time to Complete), sine respektive verdier. Tallene i disse kolonnene er en
summering av de mindre oppgavene. En brukerhistorie er 100 % nar alle underoppgaver er
fullfgrt og ETC er satt til null. Dersom alle brukerhistoriene tilknyttet et systemkrav er fullfert,
endres statusen slik at stjernen blir helt gul, og kravet anses som ferdig.

Tabell 4: Product backlogen

Gjennom- Timer

SID |Systemkrav Status_|Prioritering BID |Brukerhistorie foringi % |Estimert |brukt |ETC
Som ansatt i Egde, ensker jeg enkelt 4 booke bedriftens
utstyr ved behov, slik at jeg kan benytte meg av dette til

1  [Systemet mé veere selvbetjent for brukerne 7% Must have 1|arbeids- eller fritidsformal. 189 146 0
Som bruker, vil jeg kunne logge inn i systemet med

Systemet ma ha en form for sikker personlig 0365 bruker, slik at systemet er sikkert og
2 |innlogging/registrering ¥ Must Have 2|ingen utenforstaende kan booke utstyret til bedriften. 88| 825 7

Som bruker, vil jeg kunne booke utstyr og levere
uavhengig av kontor, slik at jeg kan spare tid og
ressurser. 60 57

w

3 [Systemet mé fungere p& Egdes hovedkontorer w5 Must Have

Som bruker ensker jeg & kunne se en oversikt over mine
bookinger, slik at jeg kan se hvilket utstyr som er booket
til hvilken tid. 52 67

Systemet ma lagre informasjon om produkt og
4 |bruker o Must Have

'S

48  |Fundament 7% |Must have Analyse og design modeller 114| 169,25

Nedvendige elemter for ferdigstilling av bacheloroppgaven
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Et krav som defineres som et «Must Have», er et obligatorisk krav som ma vaere pa plass for at
produktet kan leveres og bli akseptert. Dersom noen av kravene i «Must Have»-kategorien
mangler, kan det fare til at leveransen ikke blir godkjent. «Should Havex»-prioriteringen er ikke
obligatorisk, men skal inkluderes i en endelig levering om mulig for & fa et bedre produkt
(Varma, 2015). Tabell 4 viser at brukerhistoriene-1D (BID) 2 og 3 ikke er fullfart, begge er
prioritet som «Must Have» og er ifglge litteraturen obligatorisk. Dette kunne vart grunnlag for
a ikke fa godkjent leveransen.

For & fullfare BID 2, trenger gruppen ressurser i Azure. Systemet er tilrettelagt for at bedriften
kan legge inn SSO, men studentgruppen har ikke rettigheter til a gjere dette. Gruppen har
estimert at det er sju timer igjen for & lukke brukerhistoriene. For a fullfgre BID 3, ma systemet
legge til muligheten for at en ansatt kan endre lokasjon pa utstyret de har booket. Eksempelvis,
hvis en ansatt booker et kamera i Kristiansand og leverer det i Grimstad, er det per dags dato
bare administrator som kan endre lokasjonen. Dette kan fare til feil ved at utstyr kan befinne
seg pa annen lokasjon enn det som er oppgitt i systemet.

Gruppen har fatt leveransen godkjent selv som BID 2 og 3 ikke er 100 % ferdig. Grunnen til
dette er at produkteier ikke har gitt oss de ngdvendige ressursene eller endret prioriteringen.

6.4 Sprinter

| dette kapitlet presenteres de fem sprintene prosjektgruppen har gjennomfert i lgpet av
semesteret. Her presenteres alle de forskjellige matene i sprintene og hvordan disse er
gjennomfart.

4. januar-8. januar

Mal for Pre-Sprint: Avtale, kartlegge og bli enige om hvordan vi gnsker & arbeide med
utlanssystemet, bade internt i Go4lT og med Egde.

| forberedelsesfasen ble det brukt tid pa a legge selve fundamentet for prosjektarbeidet. For &
sikre god arbeidsflyt gikk vi gjennom kalenderen til alle gruppemedlemmer slik at vi kunne
legge en felles arbeidsplan. Vi gnsket tidlig 4 bestemme oss for rammeverk for prosjektarbeidet,
og dette kom ogsa pa plass i forberedelsesfasen. Det ble ogsa utarbeidet en gruppekontrakt hvor
regler og eventuelle konsekvenser ble stadfestet, samt forventninger til innsats fra
medlemmene. En gruppekontrakt vil kunne forhindre konflikt innad og setter standarden for
gnsket arbeidsmiljg og kvalitet i prosjektet. Videre ble det utarbeidet et forslag til en product
backlog basert pa systemkrav fra Egde, og det ble diskutert ulike metoder for gjennomfaring
slik at alle var forberedt til Sprint 1. Det ble ogsa diskutert hvilke verktgy som skulle benyttes
for prosjektstyring, og valget falt pa Azure DevOps. Med fundamentet pa plass sparte vi
verdifull tid da Sprint 1 startet.
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11. januar — 29. januar

Malet for Sprint 1: Ferdigstille analyse, design og prototype samt tilegne oss grunnleggende
kunnskap i ASP.NET Core og Razor Pages.

Sprint Planning 1

Arbeidet 1 Sprint 1 startet med sprint planning, et planleggingsmegte hvor kravspesifikasjoner
fra produkteier blir gjennomgatt og satt inn i en product backlog. Det ble i tillegg diskutert
hvilke andre oppgaver som er viktige 4 ha med i en backlog, og disse valgte vi & kategorisere
som Fundament. Under Fundament inngar alle oppgaver som tilhgrer temaene analyse, design
og prototype, blant annet utarbeidelse av navigasjonskart, E/R-modell og skisser. Pa denne
maten sarger vi for en oversiktlig og grundig arbeidsplan.

0 -

For & sikre kvalitet og handtere utfordringer i prosjektet, utarbeidet vi en risiko- og
sarbarhetsanalyse med tilhgrende kvalitetssikringstiltak. Som tidligere nevnt ma vi tilegne oss
kunnskap om et nytt webutviklingsrammeverk. Da ASP.NET Core og Razor Pages er helt nytt
for alle prosjektmedlemmer, er det hensiktsmessig a planlegge timer for a tilegne oss kunnskap
innenfor disse omradene.

Etter at utkastet til backlog var ferdig, startet arbeidet med & lage Sprint Backlog 1. Utvalgte
oppgaver ble brutt ned i mindre oppgaver. A bryte ned oppgaver gjer at vi i starre grad kan
definere arbeidet som ma gjares. | tillegg er det enklere a estimere tid pa sma oppgaver. For
Sprint 1 valgte vi blant annet  utarbeide rike bilder, skrive brukerhistorier, lage navigasjonskart
og ROS-analyse, samt & laere oss det nye programmeringsspraket og utviklingsrammeverket.

Produkteier hadde dessverre ikke mulighet til & delta pa Sprint Planning 1, men var med pa et
annet mgte der vi gikk gjennom backlog og dens innhold. Vi gikk gjennom oppgaver og
prioriteringer med produkteier og fikk diskutert ting som var uklart. Blant annet ble det nevnt
at seksjonene som omhandlet design og analyse var for vage, og disse matte derfor defineres
tydeligere og brytes bedre ned. Dette gjorde teamet ved a sette opp konkrete oppgaver innenfor
de forskjellige oppgavene, blant annet & utarbeide rikt bilde, og dermed var backlog fullfart for
Sprint 1. Produkteier valgte sa a godkjenne disse oppgavene slik at teamet kunne starte arbeidet.

Estimeringsmgte 1

Da del 1 av sprint planning var fullfart, hvor oppgaver var definert, gikk gruppen over pa del 2
av mgtet hvor vi skulle estimere tidsbruk per oppgave. For tidsestimering av arbeidsoppgaver
tok vi i bruk tilleggsverktagyet «Estimate» i Azure DevOps. Med dette verktgyet kunne alle
medlemmer delta pa en digital planleggingspoker. Pa tur blir én og én oppgave estimert ved at
hvert prosjektmedlem velger antall timer de tror det tar a fullfere oppgaven. Det antallet timer
som flest svarer blir dermed estimatet for oppgaven. Dette var fgrste gangen vi estimerte tid pa
denne maten, men vi syns at dette var en god mate a gjgre det pa. Da alle oppgavene hadde fatt
et tidsestimat diskuterte vi hvem som skulle veere ansvarlig for gjennomfgringen av oppgaven.
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Daily stand-up 1

Hver mandag, onsdag og fredag kl. 09.15 har gruppen 15 minutter til 2 gjennomfare stand-up.
| Sprint 1 har prosjektgruppen gjennomfgrt daily stand-up i henhold til teorien. Hvert medlem
fortalte hva som var gjort siden sist, og hva planen var for dagen. I tillegg ble det tatt opp
eventuelle hindringer dersom det var noen. Mgtet ble holdt innenfor tidsrammen pa 15 minutter.
I motsetning til hva teorien anbefaler, ble disse mgtene avholdt digitalt og samtlige team-
medlemmer ble dermed sittende foran skjermen i dette matet, fremfor & sta oppreist. Gruppen
valgte & kun gjennomfare daily stand-up annenhver dag, da gruppen var enige om at det holdt
a mates tre ganger i uka for a oppsummere hva som var gjort siden sist. Dette for at alle kunne
ha mer arbeid & vise til, slik at det faltes mer motiverende. En annen faktor er det andre faget
vi har hatt i lgpet av semesteret som ikke er relevant for daily stand-up. Derfor gnsket vi i
gruppen & ha rom til & jobbe med det andre faget noen dager, og fortsatt kunne vise til relevant
arbeid pa stand-up.

Sprint Review 1

Farste sprint review ble holdt med produkteier, sluttbruker og veileder til stede. Dette mgtet ble
ogsa definert som det farste styringsgruppemate til Go4IT (se Vedlegg 3.1). Matet startet med
en gjennomgang av backloggen og hvordan teamet administrerer arbeidsoppgaver i lgpet av
sprinten. Teamet fortalte ogsa om programmeringsspraket som var valgt for utvikling av
systemet, og fikk positive tilbakemeldinger fra produkteier og sluttbruker pa dette.

Her fikk scrum team fremvist et farsteutkast av en klikkbar prototype (Figur 8) for systemet
som skulle utarbeides, med grunnlag i kravspesifikasjoner, brukerhistorier og andre analyse-
elementer (delkapittel 2.2 og 2.3) som var gjennomfart i lgpet av sprinten. Deretter var det satt
av tid til diskusjon og tilbakemeldinger fra produkteier, sluttbruker og veileder.

Mgtet ble i stor grad avholdt i henhold til teorien. Slik teorien tilsier, ble mgtet holdt i slutten
av sprinten, der aktuelle deltakere var til stede og det ble fremvist hva som var gjort i lgpet av
sprinten. Det var mindre deltakelse av produkteier enn det teorien tilsier, og det ble ikke solgt
inn til kunden/sluttbruker. Dette ble gjort fordi produkteier ogsa er sluttbruker, samt at
kravspesifikasjonene er utarbeidet i samarbeid med sluttbruker slik at kunden allerede er klar
over hva verdien av produktet vil bli. Scrum master var ordstyrer i mgtet.

Sprint Retrospective 1

Etter endt sprint review var det satt av tid til at scrum team kunne ha et retrospective-mgte. Her
gikk teamet systematisk gjennom de tre sparsmalene som er sentrale for et retrospective-mate.
Dette startet med hva teamet var forngyde med. Her diskuterte vi fordelene med daily stand-up
og alle synes dette var en verdifull mate a oppdatere hverandre pa, samt forplikte seg til nye
arbeidsoppgaver, spesielt nar vi ikke har hatt mulighet til a jobbe sammen fysisk. | tillegg var
det bra at vi hadde kommet i gang med prosjektet tidlig i semesteret.

Videre ble det diskutert at den tekniske fremgangen var svert god, hvor dette hovedsakelig gikk
ut pa a sette seg inn i det nye programmeringsspraket, og a utarbeide de designelementene som
var satt opp i backloggen. Prosjektgruppen trivdes godt med hvordan arbeidsoppgavene hadde
blitt inndelt og synes det var lett og oversiktlig a jobbe med. I tillegg var gruppen forngyde med
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Azure DevOps som verktay for & ha oversikt over backloggen og timeregistrering og gnsket a
ga videre med dette. Til slutt diskuterte vi gruppens medlemmer pa individniva i sprinten, og
alle virket veldig positive til hverandres innsats og aktivitetsniva i prosjektet sa langt.

Deretter diskuterte vi hva som ville veere forbedringspotensial til neste sprint. Her kom det blant
annet opp at sprinten kan ha veert for lang, eller at vi har hatt for fa arbeidsoppgaver. Dette med
bakgrunn i at vi tidlig ble ferdig med oppgaver og ikke brukte like mange timer som var
estimert. Det ble ogsa diskutert hvorvidt vi skulle starte & legge tidsfrist pa de forskjellige
underoppgavene i backloggen for & holde arbeidet mer strukturert. 1 tillegg snakket vi om a
utarbeide en policy for hva vi kunne jobbe med nar man var ferdig med arbeidsoppgavene for
sprinten slik at sa lite tid som mulig skulle ga til spille. Her ble det diskutert at vi kunne ta opp
disse problemstillingene i lgpet av daily stand-up slik at hvert medlem kunne fa tettere
oppfalging, og for & holde fremgangen i prosjektet sa gjennomsiktig som mulig.

Go4IT brukte ROS-analysen (Vedlegg 3.14) i sprint retrospective for & fa en oversikt over
hvordan vi benyttet forebyggende arbeid og kvalitetssikringstiltak. Tabell 5 viser de viktigste
elementene som gikk bra i Sprint 1, i motsetning til Tabell 6 som viser hva som ikke gikk bra
og hvor vi ma iverksette tiltaksplanen. Fargekoden i venstre kolonne er hentet fra
risikomatrisen, og sier noe om hvor sannsynlig det er at en hendelse inntreffer, og hvor stor
konsekvensen potensielt kan bli (Vedlegg 3.15).

Tabell 5: Hva har gatt bra, Sprint 1

ID Hva har gatt | Forebyggendetiltak Beskrivelse Lost v /
bra? fra ROS-analysen ikke lgst
X
C3 Stand-up matet Utsendelse av | Det ble laget serie innkallelser til | v
mgteinnkallelse i god | stand-up mandag, onsdag og fredag
Gruppemedlemmer tid kl 09.15 pd Microsoft Teams. Dette

mgter ikke opp uten

ayldig fraveer gjeor at alle har satt av tiden i sine

kalendere. Dette gjelder for gvrig de
andre mgtene i sprinten.

El Samarbeid med | Avtaler mgterigodtid/ | Vi har gitt Egde forsalg til |
Samarbeidsbedrift Egde tidsfrist for svar /aksept mzte_tldspunkter_. C_;o4|T har veert
fleksible med sin timeplan som har

svarer ikke pa mail /
annen kontakt fra

gruppen

resultert i at alle mgtene ble
Gruppen er fleksibel for | gjennomfart.
mgtetidspunkt

E2
Samarbeidsbedrift
har ikke til & mate

gruppen.
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Tabell 6: Hva har gatt galt, Sprint 1

ID Hva har gatt | Tiltaksplan fra ROS- | Beskrivelse Last v /
galt? analysen ikke lgst
X

For fa | Delegere oppgaver ved | Vi hadde lagt inn for fa oppgaver i | X

oppgaver i | sprint planning. sprinten, og ble ferdig med disse

sprint oppgavene far sprinten var ferdig. Nar

Backloggen det ikke var flere oppgaver igjen, viste

vi ikke helt hva vi skulle gjare.
C5 Noen analyse | Andre ma gjennomgé | Det var noen oppgaver i sprinten som |
Gruppemedlemmer og design | arbeidet pa nytt. ikke b_le g_jennomfﬁ_rt etter gitt standgrd.
. elementer ble Da vil si at den ikke falger teorien.
leverer ikke . . .
utarbeidet uten Dette ble lgst gjennom at flere gikk
forventede resultater. .
teori. sammen og fullfarte oppgaven.
G2 Kun digitalt | Folge med pa | Gruppen mente det ikke ville vert | X
Covid-19.  begrenser samarbeid retn!ngsllnjer samt forsyarllg _ a  mates _samt at
. . motivere hverandre | retningslinjene sa at man ikke skulle
muligheter for fysiske .
. digitalt. samles mer enn fem personer.
samarbeid i gruppen.

Klassediagram | Gruppen gar gjennom | Klassediagrammet ble utarbeidet etter |
aktuell teori for & avdekke | hva gruppen mente var den beste
feil, samt  oppklare | lgsningen, og ikke etter teorien. Dette
misforstaelser. ble lgst gjennom samarbeid.

Startet rett pd | Gruppen gar gjennom | Gruppen startet rett pa de ulike | ¢

en oppgave aktuell teori for & avdekke | oppgaven, og var dermed ikke
feil, samt  oppklare | kildekritiske i starten. Dette ble lgst
misforstaelser gjennom samtaler og gjennomgang av

andres arbeid.

2. februar — 22. februar

Mal for Sprint 2: Fa all grunnleggende funksjonalitet pa plass (MBP).

Sprint Planning 2

Sprint 2 startet med et planleggingsmete for at prosjektgruppen kunne forplikte seg til et sett
med arbeidsoppgaver. Dette ble gjort digitalt over Microsoft Teams, og backloggen ble
utarbeidet i Azure DevOps ettersom gruppen var forngyd med dette som verktgy for
planlegging. | denne sprinten var planen & bruke design- og analyseelementene som ble
utarbeidet i Sprint 1, til a fa pa plass de grunnleggende tekniske funksjonalitetene. Gruppen
lagde oppgaver i Azure DevOps, en til hver side i den klikkbare prototypen. En av oppgavene
het blant annet «Min Side», og oppgaven her var a bli ferdig med denne siden i systemet.

Noe vi tok med oss fra Sprint 1, var at vi gnsket a delegere flere arbeidsoppgaver i Sprint 2.
Dette ble gjort som en del av tiltaksplanen fra ROS-analysen for & hindre at medlemmene i
prosjektgruppen ikke skulle vite hva de skulle gjgre. Derfor valgte vi & gke arbeidsmengden vi
skulle forplikte oss til i Sprint 2, sammenlignet med det vi hadde satt opp i Sprint 1.
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Estimeringsmgte 2

| Sprint Review 1 meldte sluttbruker sin interesse for a veere med i Sprint Planning 2.
Hovedgrunnen til at han gnsket & vaere med var for a sikre at prosjektgruppen valgte ut riktig
oppgaver, samt at han ville vise gruppen hvordan Egde estimerte timer. Sammen med
sluttbruker gikk gruppen gjennom de planlagte oppgavene for Sprint 2. Sluttbruker mente at vi
godt kunne starte med estimeringen pa de planlagte oppgavene.

Vi fikk en innfering i hvordan Egde estimerer vanskelighetsgrad og tidsbruk for hver oppgave.
De bruker et poengsystem for & definere ressursbruk pa hver av oppgavene i en backlog.
Eksempelvis krever en oppgave med 5 poeng mindre ressurser enn en oppgave med 30 poeng.
De starter med & stemme pa en poengsum for fgrste oppgave i backloggen, blir sa enige om
hvilken vanskelighetsgrad oppgaven har, og laser s estimatet. Den farste oppgaven blir sa
utgangspunktet for estimeringen av de resterende oppgavene.

Det ble holdt en diskusjon om hvorvidt Go4IT skulle bruke samme estimeringsmate som Egde
eller ikke. Gruppen ble enige om a fortsette & estimere ved bruk av timer, fremfor et
poengsystem, hovedsakelig med tanke pa burn down chart (ref. kapittel 6.5.3). I tillegg var
timer noe alle forstod seg pa, mens poeng var det en risiko for & mistolke og dermed ikke fa et
konkret nok mal pa innsatsen lagt i hver oppgave, da ulike individer lettere kan tolke dette
forskjellig. Resten av estimeringsmatet gikk vi gjennom hver oppgave og estimerte tidsbruk.
Dersom noen estimerte veldig mange eller veldig fa timer i forhold til resten av gruppen, apnet
det for diskusjon slik at alle kunne begrunne valget av antall timer. Deretter ble vi enige om
hva som var den beste estimeringen. Etter alle oppgavene var estimert, ble ansvar fordelt for de
ulike oppgavene i Sprint 2.

Daily stand-up 2

| Sprint 2 fortsatte teamet a kjare daily stand-up hver mandag, onsdag og fredag kl. 09.15. Disse
mgtene ble knutepunktet for kontakt i en digital arbeidshverdag, og i denne sprinten gled derfor
rammene litt ut. | stedet for a falge teorien og rammeverket til punkt og prikke, ble det tatt opp
diskusjoner, demoer og andre ting som ikke hgrer til i en daily stand-up. Dette farte til at mgtene
ble lenger enn 15 minutter, og problemer som ble tatt opp ble ogsa diskutert for a finne
lgsninger. Som teorien tilsier, skal det kun vere et mgte hvor man forteller hva som er gjort,
hva man forplikter seg til & gjere den aktuelle arbeidsdagen, samt hindringer som kan gjere
utfgrelsen av arbeidsoppgaver vanskelig. I henhold til teorien, skal det ikke skje problemlgsning
i en daily stand-up. Allikevel fungerte dette til en viss grad for gruppen, da det har bidratt til &
gjenapne dialog om problemet senere slik at man kan gad enda dypere inn i potensiell
problemlgsing.

Sprint Review 2

| dette mgtet var scrum team, scrum master og produkteier til stede. Sprint Review 2 startet
med & presentere backlog og gjennomfarte arbeidsoppgaver for produkteier. Deretter ble det
fremvist en demo av det forelgpige systemet. Dette ble gjort av scrum teamet. Produkteier kom
med tilbakemelding og var meget forngyd med fremgangen prosjektgruppen hadde hatt siden
sist. Vi fikk en del tilbakemeldinger vi kunne ta med oss inn i neste sprint, i tillegg til litt idéer
vi kunne jobbe videre med. I tillegg @nsket produkteier et fokus pa administrasjonsrettigheter,
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noe vi hadde fatt beskjed om & ikke ha fokus pa frem til dette mgtet. Derfor matte gruppen
omstille seg noe i forbindelse med det endrede fokuset. Det ble ogsa apnet for spgrsmal og
diskusjon, og gruppen fikk vite mer om omfanget av systemet.

Matet var kort og konkret, og prosjektgruppen kunne sa ga videre inn i Sprint Retrospective 2.
Sprint Retrospective 2

| dette matet ble igjen sparsmalene fra teorien sentrale. Vi diskuterte det som hadde gatt bra,
forbedringspotensial, samt utfordringer og hindringer. Tiltakene som ble iverksatt i starten av
sprinten ble ogsa diskutert.

Her kom det frem at gruppen var forngyde med at det var flere arbeidsoppgaver, og derfor
mindre tid til usikkerhet rundt hva vi skulle bruke tiden pa. Dette farte til gkt progresjon i
prosjektet, som faltes positivt for scrum teamet. Det ble ogsa avholdt en workshop i starten av
sprinten, slik at de som hadde brukt tid pa & laere seg det nye programmeringsspraket kunne
leere det bort til resten av gruppen. Det kom pa plass en del funksjonalitet i forbindelse med
workshopen og gkt arbeidsmengde, noe som skapte resultater og dermed motivasjon i gruppen.
Videre var prosjektgruppen fortsatt godt forngyd med daily stand-up, og gnsket a fortsette med
dette tre dager i uken. Se Tabell 7 for oversikt over elementer fra ROS-analysen som gikk bra
(se Vedlegg 3.7 for fullstendig tabell).

Det ble ogsa diskutert hvor det var forbedringspotensial til de neste sprintene. Her ble det tatt
opp at motivasjonsnivaet var for lavt. Gruppemedlemmene snakket dpent om tap av motivasjon
og for lavt kunnskapsniva til & gjennomfgre oppgaver de hadde fatt ansvar for. Mye av grunnen
til dette var blant annet at oppgavene ikke var brutt ned i sma nok oppgaver, og derfor ble noe
oppfattet som litt vagt. Dette var noe av den samme problematikken som dukket opp i Sprint 1,
og selv om det hadde blitt en forbedring, var det fortsatt en vei a ga.

Enkelte medlemmer var derfor usikker pa hvordan de skulle angripe oppgavene. Dette farte til
at oppgaver ikke ble gjort pa en tilfredsstillende mate, eller i det hele tatt. Her matte vi derfor
vurdere om det matte settes inn ytterligere tiltak for & gke motivasjon og arbeidsinnsats. Videre
diskuterte gruppen problematikk rundt & sperre om hjelp. Det var hendelser hvor
gruppemedlemmer ba andre om hjelp, men dette ble ikke fulgt opp av noen av partene. Derfor
ble det usikkerhet rundt dette, noe som farte til lavere grad av apenhet om kommunikasjon i
lgpet av sprinten. Her diskuterte vi da muligheten for & sette inn en policy som skulle gjere

terskelen om a spgrre om hjelp lavere.

Til slutt diskuterte vi hvordan sprint review hadde gatt. Det var noe uenighet i hvordan
gjennomgangen av systemet hadde gatt for seg, og vi bestemte oss for & sette opp en
generalprgve far sprint review fremover for & skape enighet om gjennomgangen av systemet.
Som en del av dette punktet ble det ogsa tatt opp at store valg matte diskuteres med hele scrum
teamet far det ble presentert pa review for produkteier. Det ble diskutert om det kunne skje
noen endringer for & optimalisere bruken av Azure DevOps som verktgy, blant annet & ha
rekkefalger pa oppgaver, samt noe omstrukturering. Scrum teamet diskuterte ogsa mangel pa
oppdatering og bruk av ROS-analysen. Dette kan ha vert noe av grunnen til at gruppen hadde
en del problematikk. Dersom de forebyggende tiltakene hadde blitt brukt mer aktivt gjennom

41



sprinten, kunne mye av problematikken vart unngatt. Se Tabell 8 for oversikt over elementer
fra ROS-analysen som gikk galt (se Vedlegg 3.8 for fullstendig tabell).

Det ble ogsa tatt opp hvilke hindringer vi hadde hatt i lgpet av Sprint 2. Noe som ble diskutert
her var at oppgaver gjerne tok lenger tid enn det som var estimert fra Estimeringsmgte 2. En
annen av de sterste utfordringene vi hadde hatt, var problemer med applikasjonen Docker. |
tillegg har en pagaende hindring veert Covid-19 som har gjort samarbeid mer utfordrende, noe
som kom godt frem i Sprint 2.

Tabell 7: Hva har gatt bra, Sprint 2

ID Hva har gatt bra? Forebyggendetiltak Beskrivelse Lost v /
fra ROS-analysen ikke
lgst X

G2 Digitalt samarbeid. Opprettholde  jevnlig | Gruppen har jobbet godt digitalt, |

T R Ee— kont.akt .dllgltalt. Falge | til tross f9r at vi ikke har fatt
. retningslinjer for | mattes fysisk.

muligheter for smittevernstiltak

fysiske samarbeid i '

gruppen.

B7 Gruppemedlemmene Alltid pull ved | Dette har skjedd, men siden | v
Merge-konflikt i har vert flinke til a | arbeidsdagens start. g_ruppen har pa_ plass ru}lner som
reDosito pulle ved gjer at koden gjennomgas far den

P Y- arbeidsdagens  start, blir merget med main har ikke
samt falge rutiner som dette blitt et problem.
avtalt.
Tabell 8: Hva har gatt galt, Sprint 2
ID Hva har gatt galt? Tiltaksplan fra ROS- | Beskrivelse Lost v /
analysen ikke lgst
X
Oppgavefordeling, og | Delegere oppgaver ved | Oppgavene som var satt opp i | X
nedbryting av oppgaver. | sprint planning. Sprint 2, var ikke detaljerte
nok/sma nok. Dette skapte
forvirring 0g usikkerhet.
Gruppemedlemmene har fatt for
store oppgaver som de ikke har
nok kunnskap til & gjennomfare.
C5 Ikke nok kunnskap til & | Andre m& gjennomga | Henger sammen med C1. Gruppen | X
Gruppemediemmer gjennomfare oppgaver. | arbeidet pa nytt. Ievgrte ikke forventet res:ulutat,_ da
. de ikke hadde kunnskap til a gjare
leverer ikke .
oppgaver som ikke var godt nok
forventede ; ;
definert i backloggen. Alle var
resultater.

innstilt pa & forbedre dette til neste
sprint.
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23. februar — 19. mars
Mal for Sprint 3: Lage ferdig all logikk og ha et farsteutkast av rapporten klart for veileder.
Sprint Planning 3

Sprint planning for tredje sprint ble gjennomfgrt 23. februar. Her var det kun scrum team og
scrum master som deltok. Etter vurderingene som ble gjort i sprint retrospective fra andre sprint,
ble oppgavene i backloggen delt opp i mindre og mer detaljerte oppgaver i enda sterre grad enn
tidligere, pa en mate som motiverte alle allerede i planleggingsfasen av sprinten. Det ble ogsa
bedre tilrettelagt for at fordelingen av oppgaver skulle passe med den som hadde ansvar for
oppgaven. Dette som en del av tiltaksplanen som var satt i ROS-analysen. Som en konsekvens
av lavere motivasjon i forrige sprint, ble denne iverksatt. Tiltaksplanen sier falgende ved tap av
motivasjon: «Tildele arbeid (s& langt det lar seg gjgre) som medlemmene synes er spennende»
(ID C7, Vedlegg 3.14). Dette ble i stor grad fokuset da arbeidsoppgaver ble brutt ned og fordelt
I Sprint Planning 3.

Sprint planning avviker her fra teorien ved at produkteier ikke var til stede under mgtet. Denne
avgjerelsen ble tatt med bakgrunn i sprint review hvor det kom frem og ble diskutert med
produkteier hva som var viktig a fa pa plass i neste sprint, samt at produkteier har noe begrenset
tid. | tillegg er det avvik fra teorien hvor det skal velges ut en brukerhistorie som skal fullfares.
Dette ble ikke gjort slik det fremstilles i teorien, men det ble heller valgt ut mindre oppgaver
fra brukerhistoriene som skulle fullfgres innen sprinten var ferdig. Dette er gjort bevisst da
teamet har visse begrensninger i ressurser og kunnskap, noe som farer til at visse elementer ma
prioriteres fremfor andre.

Estimeringsmgte 3

Etter sprint planning gikk teamet over i et estimeringsmgte. Dette ble gjennomfart pa samme
mate som i Sprint 1 og Sprint 2, da dette har vist seg a fungere godt for prosjektgruppen.

Daily stand-up 3

Daily stand-up ble hovedsakelig gjennomfart pa samme mate som i de foregdende sprintene.
Scrum master matte likevel ta pa seg ansvaret for a stramme inn pa hva som var tillatt og ikke,
og klarte & guide gruppen over i en struktur som stemmer overens med teorien. Dette innebar
blant annet & holde problemlgsing utenfor matet, og holde tidsrammen pa 15 minutter.

Sprint Review 3

Til stede i tredje sprint review var scrum team, produkteier, veileder fra UiA og sluttbruker.
Magtet ble holdt pa samme mate som i Sprint 2, hvor gruppen farst viste frem backloggen. Her
fikk matedeltakerne se hvilke arbeidsoppgaver som var gjennomfart i lgpet av sprinten, i tillegg
til en kort forklaring av backloggen og endringer som var gjort siden sist. Systemet slik det var
til nd ble ogsa presentert, og utviklerne fikk vise frem ferdig funksjonalitet. Til slutt ble det
diskutert hvor fokuset skulle ligge fremover. Det ble avklart at grunnleggende funksjonalitet na
var pa plass, og det som gjenstod var design, med fokus pa brukerreise, samt fiksing av
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programvarefeil og andre smafeil. Alle som deltok pa mgtet var forngyde med fremgangen, og
gruppen gikk videre inn i retrospective-mgtet.

Sprint Retrospective 3

Sprint retrospective ble ogsa avholdt pa samme mate som tidligere, hvor mgtet var sentralisert
rundt de tre hovedspgrsmalene fra teorien.

Farst gikk prosjektgruppen gjennom det som var bra med Sprint 3. Gruppemedlemmene hadde
en fglelse av gkt motivasjon som resultat av at mye i sprinten hadde gatt bra. Vi hadde veert
flinke til  registrere timer, som igjen ga scrum master gkt motivasjon ved at hun slapp a minne
medlemmene pa dette. Programmeringsdelen av prosjektet var ogsa pa god vei og vi hadde fatt
stor fremgang her med & fa pa plass all grunnleggende funksjonalitet, noe som var malet med
sprinten. Fra tidligere hadde vi tatt med oss bedre mater & dele inn arbeidsoppgaver, noe som
gjorde at det var lite eller ingen usikkerhet rundt hva som var forventet av hver enkelt person
og konkrete arbeidsoppgaver, som igjen farte til gkt motivasjon, bedre humgr og stor progresjon
i alle deler av prosjektet. Vi hadde ogsa veert mye flinkere til & bruke ROS-analysen aktivt
gjennom sprinten. Til slutt diskuterte vi fordelene med at vi hadde sendt ut mgteinnkallelse i
god tid denne gangen i motsetning til Sprint 2 som resulterte i at flere deltok pa matet.

Neste spgrsmal omhandlet forbedringspotensial for neste sprint. Det var ferre ting som dukket
opp enn tidligere, noe som tydet pa at sprinten generelt sett hadde gatt veldig bra. Vi diskuterte
blant annet det med brukerreise som ble tatt opp pa sprint review. Dette var noe vi matte ha
mye mer fokus pa i neste sprint, og gruppen bestemte seg derfor for & avtale et mgte med
prosjekteier for & samkjore dette med systemet. Det var ogsd forbedringspotensial for
brukerhistoriene. Det var et gnske om & dele disse opp i mindre historier slik at man lettere
kunne tilpasse oppgaver til historier. Dette fordi systemet har mange funksjoner, men ikke alle
dekkes av brukerhistoriene. Til slutt var det ogsa gnske fra scrum master om & i sterre grad
skrive ned nytt tidsestimat i Azure DevOps nar man har jobbet med en oppgave, slik at det

lettere kan visualiseres i en graf pa et senere tidspunkt.

Avslutningsvis gikk vi gjennom eventuelle utfordringer eller hindringer gruppen hadde hatt i
lgpet av sprinten. Her diskuterte vi at kunnskapsnivaet rundt Git var noe lavt, som gjorde at
merging ble noe problematisk. I tillegg hadde det veert noe problemer med kodingen og a fa alt
ferdig med backend og logikken i systemet, noe som hang sammen med litt mangel pa teknisk
kompetanse. | tillegg var Docker et pagaende problem, men som vi valgte a legge til side da
det har blitt satt inn mange tiltak for a lgse situasjonen allerede. Det var ogsa noen hindringer
rundt testing, og spesielt mot database, samt at Mac-brukere i gruppa fortsatt har problemer
med a kjare systemet. Generelt gikk det igjen at det var noe tekniske problemer, men mest
mangel pa kunnskap nar systemet etter hvert krever litt mer enn det gjorde i starten. Tabell 9
viser et utdrag av den fullstendige tabellen som sier noe om hva som gikk bra i Sprint 3. Det
samme gjelder Tabell 10 som viser et utdrag av hva som gikk galt i Sprint 3 (se Vedlegg 3.9 og
3.10 for fullstendige tabeller).
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Tabell 9: Hva har gatt bra, Sprint 3

ID Hva har gatt bra Forebyggendetiltak Beskrivelse Lost v
fra ROS-analysen | ikke
lgst X
Bruk av ROS- | Sette ROS pa agendaen | Gruppen brukte ROS-analysen |
analysen. i sprint retrospective jevnt under spriten.
Timeregistrering i | Paminnelse i stand-up | Gruppemedlemmer vert flinke |
Azure og Microsoft | mgte til & logge timer. Scrum master
Teams. har sendt noen paminnelser til
gruppen i felles chatten.
Tabell 10: Hva har gatt galt, Sprint 3
ID Hva har gatt galt? Tiltaksplan fra ROS- | Beskrivelse Last v /
analysen ikke lgst
X
Docker fungerer ikke | Kontakte universitetet | Gruppen har kontakt Egde og | X
p& MacOS. og forklare situasjonen. | UiA. Vi har fatt noe hjelp, men
Arbeide videre med den | problemet er fortsatt til stede.
status man sist var kjent | Docker legges pa is inntil
med. videre.
D5 Programmet vil ikke | F& hjelp av Egde. Gruppen hadde mgte med | /X
Har ikke nok kunnskap kjgre med Docker pa Eg_]dg, og fikk lgst problemet.
. MacOS. Vi fikk lgst noe av problemet
om database til & lgse en ) .
oDDgave og kom oss litt videre.
PPgave. Programmet kjgrer ikke med
Docker pd MacOS

24. mars — 23. april
Mal: Bli ferdig med system og, sa langt det lar seg gjere, rapport.
Sprint Planning 4

Sprint Planning 4 ble gjennomfgrt 24. mars med alle medlemmene i prosjektgruppen. Her
diskuterte vi farst hva malet med sprinten var, og deretter delte vi oss inn i tre grupper hvor
hver gruppe hadde sine ansvarsomrader. Disse var hovedsakelig backend, frontend og
rapport/administrative oppgaver. Vi satt da i grupper i 45 minutter, far vi samlet gruppen igjen
og gikk ngye gjennom hvert element i backloggen og hvem som skulle vaere ansvarlig for
oppgaven. Her kunne vi da diskutere dersom det var uklarheter eller uenigheter.

Etter ca. 90 minutter var alle forngyde med hvordan backloggen sa ut og vi gikk over i
estimeringsmgte. Matet avviker fra teorien til Scrum, bade ved at gruppen valgte a deles opp i
mindre grupper, men ogsa ved at produkteier ikke var til stede. Dette fordi gruppen har funnet
ut at dette er den mest effektive maten a gjennomfare sprint planning pa nar det holdes digitalt.
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Dette gjor ogsa at alle medlemmene deltar aktivt hele veien og far en ansvarsfglelse og et
eierskap til produktet, noe som farer til gkt motivasjon.

Estimeringsmgte 4

Etter en ngye gjennomgang av backloggen i Sprint Planning 4, kunne vi ganske raskt estimere
timer pa de forskjellige oppgavene. Dette ble gjort pA samme mate som i de foregaende
sprintene, hvor alle estimerte hvor mange timer en oppgave kom til a ta, for vi diskuterte
sammen og ble enige. Dette var gruppen na sapass gode pa at mgtet kun tok 30 minutter, noe
som var en stor forbedring fra forrige sprint hvor det ble brukt opp mot 2 timer. Dette kan tyde
pa at gruppen har gjort en bedre jobb pa a bryte ned oppgavene enn far.

Daily Stand-up 4

Daily stand-up for fjerde sprint var na sapass godt innarbeidet i gruppens rutine, at det ble
avholdt pa samme mate hver gang i likhet med hvordan det ble gjennomfart i Sprint 3.

Sprint Review 4

Under fjerde sprint review, var alle interessenter til stede. Dette inkluderte hele scrum teamet,
veileder fra UiA, produkteier og sluttbruker. Review-mgtet ble avholdt pA samme mate som
tidligere, hvor gruppen presenterte backloggen for sprinten, samt systemets nye funksjonalitet.
Deretter apnet det for diskusjon og tilbakemeldinger som ble notert ned av gruppen. Det var en
del ting vi kunne ta med oss videre, blant annet litt detaljer i systemet, som skrivefeil, farger og
lignende, som vi enkelt kunne fikse i neste sprint. Til slutt fortalte gruppen om planen for neste
sprint, og det ble tatt opp utfordringer gruppen hadde hatt.

Sprint Retrospective 4

For fjerde retrospective, bestemte gruppen seg for farste fysiske mate. Dette ble gjort i henhold
til smittevern pa offentlig plass. Her spiste vi lunsj sammen far retrospective startet. Som vanlig,
ble de tre spgrsmalene som star i teorien stilt. Dette startet med hva vi i gruppen hadde veert
forngyd med i Sprint 4. En av tingene som gikk igjen pa dette punktet, var samarbeid i gruppa.
Her diskuterte vi at det var hgyt niva av kommunikasjon gjennom hele sprinten og tett
samarbeid. Dette farte sa til at matene var av hgy kvalitet, gruppemedlemmene falte seg
motiverte og det var generelt god flyt gjennom hele sprinten. Tabell 11 viser et utdrag av hva
som gikk bra i Sprint 4 (se Vedlegg 3.11 for fullstendig tabell).

| tillegg var det enighet blant medlemmene om at det aldri var noen tvil om hva man skulle
jobbe med, som tyder pa godt beskrevet arbeidsoppgaver og bra arbeidsfordeling. Dette sgrget
sa for god progresjon i sprinten, bade i systemutviklingen av frontend og backend, men ogsa i
rapportskrivingen. Dette tyder pa at tiltak som ble iverksatt etter Sprint 3 har fungert. Disse
gikk hovedsakelig pa utviklerdelen av prosjektet, hvor ting ikke fungerte eller at man ikke
hadde nok kunnskap om ngdvendige programmeringsoppgaver. Ettersom at gruppen na var
forngyde med backend, tyder dette pa at disse problemene var lgst. Dette ved at gruppen har
hatt kontakt og avtalt mgter med Egde for a fa bistand, samt at gruppemedlemmer har brukt tid
pa a sette seg inn i og gjgre research om det som trengs.
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Det var ogsa noe uenighet om hvordan programmeringen ble gjort i forrige sprint hvor noen
gruppemedlemmer jobbet mer individuelt enn gnsket, som farte til problematikk for andre som
gnsket samarbeid og samkjering nar det kom til kodestandarder og programmering. Dette ble
lgst ved & ha et «oppvaskmagte» hvor de det gjaldt fikk sagt det de hadde pa hjertet, som lgste
situasjonen og forbedret situasjonen enormt til Sprint 4, hvor samarbeid og kommunikasjon har
veert pa topp.

Scrum master stilte sa gruppen sparsmal om hva som kunne forbedres til neste og siste sprint.
Et av gruppemedlemmene innrgmte innledningsvis at han gjerne ville bli bedre pa a registrere
timene sine. Videre snakket vi om at det var estimert for mange timer for sprinten, og at vi ikke
hadde brukt sa mye tid som vi hadde forpliktet oss til. Det hadde heller ikke vert sa mye fokus
pa ROS-analysen i Sprint 4, sannsynligvis fordi sprinten gikk sapass sgmlgst, at man ikke tenkte
over dette pa samme mate som tidligere. Allikevel gnsker vi a sgrge for at vi alltid skal innom
denne et par ganger i lgpet av hver sprint slik at bade analysen og matrisen er oppdatert.

Det ble ogsa nevnt at vi gnsket hgyere grad av samarbeid nar det gjaldt rapport og
rapportskriving, i form av digitale samlinger. Avslutningsvis kom det frem at flere gnsket at
arbeidsoppgavene i DevOps skulle ha hver sin ansvarsperson. | utviklingsdelen, gnsket gruppen
a bli flinkere til & legge inn kommentarer i koden. Tabell 12 viser et utdrag av hva som gikk
galt i Sprint 4 (se Vedlegg 3.12 for fullstendig tabell).

Utfordringene i Sprint 4 var varierte. Utenfor gruppens kontroll var blant annet at Egde var
trege pa a svare nar vi hadde tekniske spgrsmal som var viktig a fa pa plass for & kunne ga
videre i prosjektet. Dette ble diskutert med produkteier pa Sprint Review 4, og det ble lovet
fortgang i prosessen. Det hadde ogsa vaert mye press fra et annet fag i slutten av Sprint 4, noe
som tok opp en god del av gruppens tid. Rent teknisk hadde ansvarspersonene fra frontend hatt
problemer med Bootstrap og endring av skrifttype. Utfordringen knyttet til for mange estimerte
timer, kunne ha en sammenheng med at gruppen kun registrerer effektive timer brukt, fordi vi
har jobbet pa hjemmekontor. Dersom gruppen hadde mgtt opp fysisk pa kontoret til Egde, ville
man kanskje medregnet alle timer fra man ankommer kontoret til man reiser hjem.

Tabell 11: Hva har gatt bra, Sprint 4.

ID Hva har gatt bra? | Forebyggende tiltak | Beskrivelse Lost v
fra ROS-analysen | ikke
lgst X

Deltakelse i | Delegere  oppgaver | Alle medlemmene i gruppa har deltatt |

rapportskriving. ved sprint planning. i utarbeidelse av rapporten.

Kunnskapsniva i | Sette seg inn i | Etter hjelp utenfra i forrige sprint, | v

programmering. ngdvendig gkte kunnskapsnivaet i gruppa og vi
programmering og | var i stand til & programmere
rammeverk. ngdvendige funksjoner.
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Tabell 12: Hva har gatt galt, Sprint 4.

ID Hva har gatt galt? Tiltaksplan fra ROS- | Beskrivelse Lost v /
analysen ikke lgst
X

Glemt & bruke ROS | Innkallelse til ROS- | Sprinten gikk sdpass semlgst |
jevnlig. mgte sendes ut. at ROS ble glemt litt bort.
Gruppen ble klar over dette og
sendte ut en innkallelse til et
ROS mgte i starten av Sprint 5.

Kunnskapsnivéet pd | Spgrre om hjelp via | Medlemmene kunne ikke nok | X

testing litt for lavt, komi | digitale plattformer. om testing til & gjennomfare
gang litt sent. tilfredsstillende  tester  pa
systemet. Ikke veert

tilgjengelige  ressurser  for
hjelp. Ble satt opp mate med
eksterne i Sprint 5.

26. april — 7. mai

Mal: Ferdigstille rapport og system.
Sprint Planning 5

| Sprint Planning 5 deltok alle medlemmene i prosjektgruppen. I motsetning til Sprint Planning
4, holdt gruppen seg samlet gjennom hele mgtet. Dette var forberedelse til siste sprint, og alle
gnsket a diskutere det som var viktig og sette opp oppgaver sammen. Gruppen startet med &
sette opp oppgaver som skulle med i backend-delen. Videre tok vi for oss frontend og til slutt
rapporten.

Fra forrige sprint tok vi med oss et par elementer fra ROS-analysen for forbedring. Det ble lagt
inn et ROS-mate i sprint backloggen, og alle fikk innkallelse til dette. Videre la vi til rette for
a prioritere testing i hayere grad enn far. Avslutningsvis ble det diskutert hvordan vi kunne
handtere mangel pa svar og/eller sene svar fra bedriften. Her kom gruppen frem til at det ikke
var stort vi kunne gjere, men ettersom grunnleggende funksjonalitet allerede var pa plass,
vurderte vi at konsekvensene av dette var sapass sma at det ikke ville ha stor betydning for
sluttresultatet. Derfor ble planen a fortsette som fgr med a purre pa mail eller sgke hjelp utenfra.

Pa slutten av sprint review, fordelte gruppen ansvar for hver enkelt oppgave i Azure DevOps.
Dette ble gjort da det var uttrykt et gnske om dette i tidligere sprint. Da dette var gjort, var
Sprint Planning 5 fullfart.

Estimeringsmgate 5

Etter sprint planning, gikk gruppen over til & estimere hvor mange timer hver oppgave kom til
a ta. Ettersom at det dukket opp noe tekniske feil i verktayet DevOps, ble dette gjort pa en litt
annen mate enn far. Vi brukte ikke plug-in for tidsestimering slik som fgr, men estimerte
manuelt for hver enkelt oppgave. Dette fungerte greit, og gruppen ble forngyd med resultatet.
Det ble estimert totalt 290 timer av 300 timer tilgjengelig for sprinten.
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Daily stand-up 5

Daily stand-up i Sprint 5 ble i stor grad avholdt pa samme mate som tidligere sprinter. Dersom
mgtene skled litt ut, var scrum master rask med a innhente samtalen igjen og minnet om at det
var mulighet for & ta diskusjonen videre etter at stand-up var avrundet. Dette fungerte fint, og
mange mgter hadde slike diskusjoner etter stand-up, som kan ha bidratt til at kommunikasjonen
var bra i Sprint 5.

Sprint Review 5

| siste sprint review, deltok alle interessenter i prosjektet. Scrum teamet presenterte det ferdige
systemet for produkteier, sluttbruker og veileder. Mgtet fulgte agendaen som var utstedt pa
forhand. Mgtet startet med en gjennomgang av backloggen, etterfulgt av en presentasjon av
systemet. Det var apent for & komme med tilbakemeldinger. Alle interessentene var svert
forngyd med hvordan systemet hadde blitt. Spesielt forngyde var de med utseendet pa systemet.
Scrum teamet hadde notert ned tilbakemeldinger fra forrige review, og gjort de endringene som
ble utpekt. Frontend var na gjort pa en mate som bade produkteier, sluttbruker og scrum teamet
var forngyd med. Til slutt takket alle parter for samarbeidet, og det ble avtalt dato for
overlevering av produktet.

Sprint Retrospective 5

Siste sprint retrospective ble avholdt digitalt over Microsoft Teams. Her diskuterte gruppen hva
som hadde vert bra, hva som kunne forbedres og eventuelle utfordringer eller andre ting som
dukket opp. Innledningsvis diskuterte gruppen hva som hadde veart bra med sprinten, og hvert
medlem fikk mulighet til & si hva de synes. Generelt var gruppa sveert forngyd med bade
samarbeid og kommunikasjon, i likhet med Sprint 4. Videre synes alle medlemmene at frontend
na var blitt svert bra, og var stolte av det som ble presentert pa Sprint Review 5. Det ble ogsa
diskutert at sprinten hadde veert mye kortere enn de foregaende sprintene. Gruppen opplevde
dette som positivt, da det oppmuntret til enda mer jevn arbeidsflyt enn tidligere og virket
motiverende. Gruppemedlemmene satt igjen med et generelt inntrykk av at sprinten hadde veert
effektiv, motiverende og produktiv. | tillegg synes gruppen at innsatsen pa ROS-analysen var
bra, hvor vi hadde hatt et detaljert mgte og diskutert analysen slik den var, samt lagt til ting som
eventuelt manglet. Tabell 13 viser et utdrag av hva som gikk bra i Sprint 5 (se Vedlegg 3.13 for
fullstendig tabell).

Da spgrsmalet om forbedringspotensial ble presentert, var gruppen i tvil om hvordan det var
best & svare pa sparsmalet. Dette fordi det var siste sprint, og det var usikkerhet rundt om vi
skulle diskutere hva som kunne veert gjort annerledes i en hypotetisk neste sprint, eller om vi
skulle snakke litt dpent om hva vi hadde lzrt gjennom prosessen. Vi kom frem til at vi gnsket
a snakke om hva vi ville gjort dersom det hadde veert en ny sprint videre i prosjektet. Her var
tilbakemeldingene at det kunne veert lurt a fortsette med korte sprinter pa to uker, fremfor tre
uker. Gruppen hadde heller ikke klart & knekke koden helt med oppgaver og timer, og alle
trenger a gve mer pa dette. Vi diskuterte oss frem til at det kunne veert fordelaktig a felge teorien
i en starre grad, til tross for at gruppen generelt har vert forngyde med den versjonen vi har
arbeidet med. Pa bakgrunn av dette, er det ikke utarbeidet en tabell for hva som har gatt galt i
Sprint 5.
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Til slutt diskuterte prosjektgruppen hvilke utfordringer vi hadde statt ovenfor i sprinten. Scrum
master hadde hatt utfordringer med timer og hvordan best fa orden pa disse og visualisere for
rapportens del. Vi snakket ogsa litt om hvordan vi skulle definere oppgaver som ferdig i Azure
DevOps, ettersom at dette var den siste sprinten. Mye sma detaljer skulle fortsatt fikses litt pa,
og derfor synes noen av medlemmene at dette var noe utfordrende.

Tabell 13: Hva har gatt bra, Sprint 5.

ID Hva har gatt bra? Forebyggendetiltak fra | Beskrivelse Lost v
ROS-analysen | ikke
lgst X
Gruppen har husket & | Sette ROS paagendaeni | Etter end Sprint 4, hvor ROS- |
bruke ROS-analysen | sprint retrospective. analysen var glemt litt bort, ble
gjennom sprinten. det satt opp et ROS-mgte i

Sprint Retrospective 4. Dette
ble gjennomfert i Sprint 5, og
ROS var dermed integrert i
sprinten igjen.

A5 Deltakelse i | Delegere oppgaver ved | Alle medlemmene i gruppa har |
rapportskriving. sprint planning. deltatt i utarbeidelse av

Personer deltar ikke
rapporten.

i rapportskriving.

6.5 Tidsstyring

Dette delkapittelet forklarer hvordan vi har styrt tiden i prosjektet. Dette innebzrer a gjare rede
for gruppens tilgengelige ressurser og hvordan gruppen har estimert og reestimert timer. Vi vil
0gsa vise hvordan vi har registrert timer i burn down chart, samt vise en oversikt over alle
planlagte og faktiske timer brukt.

For a finne tilgengelige ressurser startet gruppen med a se pa hvor mange arbeidsdager vi hadde
til radighet fer innleveringsfristen den 14.05.2021. Vi startet arbeidet i pre-sprinten 04.01.2021,
og ved a trekke fra helger og pasken satt vi igjen med 89 arbeidsdager. Det neste vi gjorde var
a se hvor mange timer det forventes at man skal arbeide hver uke. Dette prosjektet gir 20
studiepoeng, som har en forventet arbeidsmengde som tilsvarer 26 timer i uken per student.
Gruppen forventer derfor at gruppemedlemmene skal arbeide 5 timer i snitt, hver dag. Figur 16
viser hvordan gruppen har regnet ut antall tilgjengelige timer.

antall timer hver dag * antall dager i prosjektet * antall gruppemedlemmer = tilgjengelige ressurser

5*89*6=2670

Figur 16: Tilgjengelige ressurser
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Som tidligere nevnt har gruppen etter sprint planning gjennomfgrt estimeringsmater. |
estimeringsmatet har gruppen spilt planleggingspoker ved hjelp av Fibonacci-sekvensen 1, 2,
3,5, 8, 13, 20, 40, 100 (Roseman, 2019). Vanligvis representeres sekvensen som innsats, men
gruppen har benyttet en hybrid lgsning der vi har angitt sekvensen i timer. Estimeringen er
gjort i DevOps ved hjelp av utvidelsen «Estimate».

Ifelge Mahni¢ & Hovelja (2012, s. 2087) er planleggingspoker en estimeringsteknikk som
bygger pa prinsippet om at flere hoder er bedre enn ett. De ansvarlige for a gjennomfare
estimeringen er scrum teamet, og prosessen starter med at produkteier forklarer kravene til de
ulike oppgavene. Videre diskuterer scrum teamet kravene i hver brukerhistoriene, hvor de skal
ha mulighet til & stille sparsmal til produkteier. Da alle brukerhistoriene var ngye diskutert
skulle teamet skrive ned eller velge et kort med forhandsdefinerte verdier. Alle estimatene ble
avslgrt pa samme tidspunkt, dette for a sikre at gruppemedlemmene ikke pavirkes av de andres
meninger. Ved store avvik i estimeringen diskuteres dette ved forklaring av hvorfor verdien er
valgt (Mahni¢ & Hovelja, 2012, s. 2087).

Tamrakar & Jgrgensen (2012, s. 232) fant gjennom sin studie at utviklingsteam kan vere mer
treffsikre i estimater med bruk av Fibionaccitall enn ved bruk av lineere tallrekker. Videre
papeker studiet at man kan bli dratt mot et lavere estimat pa oppgaver. Dette forekommer szrlig
i situasjoner hvor det er tendens til optimisme og der usikkerheten rundt estimatet er hgyt. Det
a ha god kunnskap om oppgavene kan redusere risikoen for underestimering. Dette medfarer at
de farste iterasjonene i Scrum har starst risiko for feilestimering ved bruk av Fibonaccitall.

Gruppen startet med estimering av timer i Sprint 1, og gjentok samme prosess gjennom de
gvrige sprintene. For a kunne estimere timer matte alle i scrum teamet benytte «Estimate» i
Azure DevOps for den aktuelle Sprinten. Nar dette var gjort kunne gruppen starte a spille
planleggingspoker.

Oppgavene i sprint backlog ble videre gjennomgatt i tur og orden av scrum teamet ved at hvert
enkelt medlem valgte det antall timer i Fibonacci-sekvensen de mente at oppgaven ville behgve
for & fullfgres. Da alle i gruppen hadde estimert hvor mange timer oppgaven ville ta, ble alle
estimatene synlig for resten av gruppen. Store avvik i estimeringen matte forklares og
diskuteres. Figur 17 viser estimerte, tilgjengelige og registrerte timer for de ulike sprintene.

800
450 506
N————— NN
400 300
200 150
0
Pre-Sprint Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5
DevOps ==@==Tilgjengelige ressurser Estimert

Figur 17: Estimerte, tilgjengelige og registrerte timer
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Figur 17 viser at gruppen estimerte tett opp mot grensen for tilgjengelige timer i Sprint 1, 2 og
5. | disse sprintene har antall registrerte timer, illustrert med de gule stolpene i Figur 17, veert
neert opp mot de estimerte timene. | Sprint 3 har gruppen estimert i underkant av 200 timer
under ledig kapasitet. En av grunnene til dette kan veere redusert motivasjon etter Sprint 2, samt
manglende kunnskap om gjennomfaring av oppgaver. Malet i Sprint 3 var a fa pa plass all
logikk og ha ferdig et farsteutkast av rapporten. Under estimeringsmgtet til Sprint 3 var gruppen
optimistiske med tanke pa a na sprintens mal. Dette fordi vi mente at utviklingen ville ga raskere
gitt kompetansen tilegnet ved tidligere sprinter. Derfra fikk gruppen et kollektivt tankesett om
at oppgavene ville ta mindre tid enn de faktisk gjorde. Dette er ifglge Tamrakar & Jargensen
(2012) vanlig nar man blir litt overivrig eller har manglende kunnskap om oppgavene og hva
de krever.

| Sprint 4 ble det derimot estimert i overkant 200 timer mer enn hva gruppen hadde kapasitet
til. Gruppen hadde underestimert i Sprint 3, og forstod at oppgavene i denne sprinten ville kreve
mer tid. Malet for sprinten var a gjere seg ferdig med utlanssystemet. | motsetning til ved Sprint
3, fikk gruppen et kollektivt tankesett om at hver oppgave behgvde flere timer, som resulterte i
overestimering.

I tillegg til & estimere timer pa hver oppgave har gruppen estimert gjenstaende tid ved pabegynte
oppgaver. Definisjon av ETC er tiden som kreves for a fullfare en oppgave (Upland, u.d). Dette
har veert en uformell forpliktelse gjennom prosjektet. | de ulike sprintene har gruppen delt seg
inn i mindre grupper som igjen har hatt ansvaret for & fullfere oppgaver i de respektive
sprintene. Innad i gruppene ble alle enige om hvor mye tid det er igjen pa de ulike oppgavene
ved & skrive kommentarer og ny ETC i «Time log» i DevOps. Pa denne maten har alle
involverte i oppgaven oversikt over hvor lang tid det er igjen av en oppgave, se Figur 18.

Gatt gjennom implementasjon av Azure AD med Magnus og pushe branch med fungerende AD. Ny ETC : 12

Fikk tips om & endre identity-type, sa har arbeidet med multitenant

Forseker & endre routing for AD sign-in/-out. Har ikke fatt det til. Ny ETC: 10

Jobber med endpoints | kode for 8 hente inn dagens index-side til forside heller enn azure ad som kommer opp ferst na. Ny ETC: 9

Etc 5

Figur 18: ETC

Dette har fungert godt da gruppen har tillit til hverandre, og medlemmene har veert flinke til a
sparre om hjelp ved utfordringer eller manglende kunnskap. I tillegg oppdaterer vi hverandre
om utfordringer i stand-up matene. Dette igjen har fart til at gruppen har veert trygg pa at vi
klarer a bli ferdig i tide og levere avtalt produkt.

Gruppen registrerte arbeidstimer i burn down chart (BDC) i Excel etter endt arbeidsdag.
Hensikten med a bruke et BDC er a kunne gi informasjon om hvor mye tid som gjenstar i en
gitt periode pa en enkel mate. Det er tre typer BDC som er vanlig & bruke i Scrum. Det farste
dokumenterer fremgangen i sprintene, den andre viser fremgangen til utgivelsen og den tredje
viser samlet prosjektfremdrift (Cervone, 2011, s. 21). Gruppen har brukt to typer BDC, en for
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hver sprint og en for hele prosjektperioden. Far hver sprint har vi satt opp et BDC, hvor det er
lagt inn antall dager i sprinten, og hvor mange timer gruppen har tilgjengelig basert pa Figur
19.

Figur 19 viser BDC for Sprint 5. Timene som var planlagt i Sprint 5 er de tilgjengelige
ressursene (forventet arbeidsmengde * 6 studenter * 10 dager) som er 300 timer, dette er fordelt
pa ti arbeidsdager, som tilsvarer 2 uker. De faktiske timene kommer fra en summering av alle
gruppemedlemmenes timer per dag.
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Figur 19: Burn down chart Sprint 5

Den oransje linjen i grafen fra Figur 19 representere de planlagte timene, det vil si de
tilgjengelige ressursene gruppen har hver dag i sprinten. Den gra linjen forteller hvor mange
timer gruppen faktisk har jobbet og de bla stolpene representer tiden brukt for a lgse oppgaver
i sprint backlog. I Sprint 5 var hovedfokuset & gjare ferdig frontend og skrive rapport. Figur 19
viser at den gra linjen ligger pa linje eller litt over den oransje linjen, det vil si at gruppen har
jobbet akkurat antall timer eller under antall timer som forventes for & fullfgre sprinten. |
Vedlegg 3.6, er den andre typen BDC som viser samlet oversikt over hele prosjektperioden.
Grafen for hele prosjektperioden viser og at den gra linjen ligger pa linje eller over den oransje
linjen. | etterkant av Sprint 5 har gruppen diskutert hvorfor vi har jobbet feerre timer enn
forventet. Vi stilte oss spgrsmal om vi ikke har arbeidet nok, eller om vi spart tid i forbindelse
med digitalt arbeid, eller om det har veert andre arsaker. Gruppen mener at en grunn kan veere
mer digitalt arbeid hjemmefra som videre er et resultat av Covid-19.

Dette medfarte at gruppen kun har registrert effektivt arbeid pa hver oppgave i de ulike
sprintene. Noen gruppemedlemmer har fortalt at de tidlig benyttet stoppeklokke for a vaere helt
ngyaktige. | en normal hverdag ville sannsynligvis situasjonen veert annerledes, hvor tiden ogsa
ville gatt til uformelle diskusjoner, samarbeid og kaffeprat. Dermed ville sannsynligvis
timeantallet veert hgyere.

Figur 20 viser alle timer registrert i DevOps, BDC, estimert og tilgjengelig. | pre-sprint hadde
vi ikke valgt prosjektstyringsverktey og falgende er det ikke registrert timer i DevOps. | Sprint
1 og 2 hadde gruppen noen avvik mellom registrerte timer i DevOps og BDC. Grunnen til dette
er fordi gruppen deltok pa forelesninger som ikke var en del av sprint backlog. | de gvrige
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sprintene er timeantallet veldig likt mellom arbeidstimer registrert i DevOps og BDC. De gvrige
avvikene i sprintene kan veere et resultat av feil registrering fra medlemmene.
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Pre-Sprint Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5

DevOps E====Burn down chart Tilgjengelige ressurser e Estimert

Figur 20: Estimerte, tilgjengelige, BDC og DevOps timer

Totalt i hele prosjektperioden har vi vert forngyde maten vi handterte tidsstyring. Vi har hele
veien, selv med noen avvik, hatt kontroll pa hva som ma gjeres, hva som gjenstar og hva vi er
ferdige med. Dette har veert en trygghet i perioder hvor det har vert hektisk med andre
forpliktelser gruppens medlemmer har.

6.6 Risikohandtering

| dette kapitlet vil kodestandard og risiko- og sarbarhetsanalyse presenteres som en del av
prosjektets kvalitetssikringstiltak.

I en helhetlig risiko- og sarbarhetsanalyse (ROS), identifiseres ugnskede hendelser som kan
komme til & skje, og man beskriver risiko og sarbarhet forbundet med disse. Herunder vil de tre
viktigste begrepene forbundet med ROS-analyse defineres: risiko, sannsynlighet og sarbarhet.
Risiko er en vurdering av en hendelse som kan skje, hva konsekvensene kan bli og usikkerhet
knyttet til dette. Sannsynlighet brukes som et mal pa hvor trolig det er at en bestemt hendelse
vil inntreffe, og sarbarhet utrykker de problemer et system kan fa med a fungere nar det utsettes
for en ugnsket hendelse, samt de problemer systemet far med & gjenoppta sin virksomhet etter
at hendelsen har inntruffet (DSB, 20009, s. 15).

ROS-analysen (Vedlegg 3.14) som har blitt brukt av scrum teamet gjennom semesteret, ble
farst utarbeidet i Sprint 1. Videre i de pafalgende sprintene ble den oppdatert ved a legge til
nye elementer, eller redigere eksisterende elementer ved behov. Analysen er blitt hyppig brukt,
med unntak av Sprint 2, da rutinene ved oppdatering av analysen ikke var innarbeidet i
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prosjektgruppens rutiner. Dette ble vi heldigvis bevisst pa innen Sprint 2 var over, og analysen
ble fglgende benyttet i de neste sprintene.

Aktiv bruk av ROS-analysen er gjort som en del av kvalitetssikring, da forebygging av risiko
kan bidra til at produktet og prosjektgjennomfaringen holder hgy standard. Fglgende sikrer det
ogsa progresjon og hay kvalitet pa leveranse underveis. Dette fordi vi hadde bade forebyggende
planer, samt tiltaksplaner slik at vi kunne sgrge for at gruppen holdt seg pa rett spor gjennom
hele prosjektet. | hver sprint ble ROS-analysen tatt frem og gjennomgatt, hvor alle elementers
sannsynlighet og risiko ble vurdert pa nytt. Ved behov ble det ogsa lagt til nye hendelser. Vi
var i tillegg opptatt av a se hvilke elementer vi hadde hatt nytte av og som gjorde at hver enkelt
sprint gikk mer semlgst (se tabeller i kapittel 6.4).

ROS-analysen i Vedlegg 3.14 er delt inn i ulike kategorier der hver er definert med unik
kategori-ID. Grunnen til dette er at vi ville samle alle risikoer som omhandler samme tema.
Risikoer innenfor rapport og teori er kategorisert som A. B er utvikling, C er gruppefeil, D er
database, E er samarbeid med bedriften, F er samarbeidsbedriften, G er andre feil, H er eksamen
og | er testing. ID-ene sammen med sannsynligheten og konsekvensen ble lagt inn i
risikomatrisen.

| hver sprint oppdaterte gruppen risikomatrisen (Vedlegg 3.15, 3.16, 3.17 og 3.18) etter
justeringen i ROS-analysen. Matrisen beskriver sannsynligheten for at en hendelse kan
inntreffe, samt hvor farlige konsekvensene av hendelsen potensielt blir. Matrisen viser en enkel
oversikt over alle ID-er til de respektive risikoene. Eksempelvis var C7: «Gruppemedlemmer
mister motivasjonen» (Vedlegg 3.15) satt til svaert sannsynlig og utfallet ville vaere katastrofalt.
Grunnen til at C7 ble karakterisert som en stor risiko var at gruppen var redd for at arbeidet
ville stagnere, eller at noen gruppemedlemmer ikke ville bidra som avtalt. En annen grunn var
pandemien, som begrenset oss til kun digitalt arbeid. Gjennom sprintene ble risikoen for dette
redusert og utfallet ble mindre farlig. Dette er fordi gruppen har oppretthold god
kommunikasjon gjennom hele prosjektperioden. 1 tillegg har gruppen motivert hverandre
gjennom faglige interesser og lgftet hverandre frem.

Et annet eksempel er B5: «At gruppemedlemmer ikke arbeider i seneste systemversjon». |
Sprint 1 ble denne satt som lite sannsynlig og konsekvensen ble betraktet som lite farlig. | lgpet
av Sprint 2-4 ble sannsynligheten endret til meget, fordi systemet er i stadig utvikling og det
arbeides med flere komponenter samtidig. Selv om sannsynligheten ble endret er fortsatt
konsekvensen satt til lite farlig da gruppen har gode rutiner for sikkerhetskopiering. B5 har
forekommet i Sprint 5, hvor sannsynligheten ble endret til sveert hay, likevel gikk dette bra da
gruppen kunne hente tapt data fra sikkerhetskopi.

For a sikre hgy kvalitet pa koden som skulle leveres, ble det utarbeidet en kodestandard som
skulle falges av alle gruppens medlemmer ved utvikling (Vedlegg 3.19). Dette er nyttig bade
for prosjektgruppen, men ogsa for produkteier som skal overta produktet.

Ved at prosjektgruppen falger samme kodestandard, kan man minimere risikoen for at kodens
kvalitet reduseres. Dette inkludere blant annet duplikasjon av kode, kobling, etc. Det blir ogsa
lettere for gruppemedlemmer a se over og kontrollere at andres kode fungerer som forventet.
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Man kan enkelt gjennomga kode som sparer gruppen for tid og ressurser. Egde vil ogsa kunne
spare ressurser ved bruk av kodestandarden. Pa denne maten blir koden blir lettere a
vedlikeholde, og det vil ogsa forenkle muligheten for & videreutvikle koden ved behov uten
overforbruk av ressurser.

7 Refleksjon og konklusjon

Avslutningsvis vil gruppen konkludere og reflektere over prosjektperioden.
7.1 Konklusjon

Hovedmalet i dette prosjektet var a utvikle et reelt system. Dette har blitt gjort ved a utvikle en
nettside hvor ansatte i Egde kan lane bedriftens utstyr, enten til profesjonelle eller private
formal. Systemet oppfyller de viktigste kravene Egde presenterte for prosjektgruppen. Der
«Must Haves» ikke er fullstendig fullfert, har dette hatt med tilgang til ressurser a gjere.
Allikevel er alt lagt til rette for at produktet enkelt kan tilpasses og videreutvikles pa disse
omradene. Vi gnsker dermed a definere systemet som fullstendig, og at det oppfyller alle krav
som det er blitt enighet med produkteier om. Disse har vert noe fleksible, som igjen
understreker at den smidige arbeidsmetodikken som ble brukt var rett valg. Med fleksibel mener
vi for eksempel at kravet om sikker innlogging har blitt noe modifisert, da vi ikke fikk de
ressursene som var ngdvendig for & kunne oppna dette malet. Det ble derfor en enighet med
produkteier at grunnarbeidet skulle gjeres, men at bedriften selv skulle implementere dette ved
overtakelse.

| tillegg har prosjektgruppen valgt a fullfgre brukerhistorier prioritert som «Shoud Haves».
Dette for & imgtekomme sd mange som mulig av forventningene til bedriften og oss selv. Det
ble dermed sterst mulig leeringsutbytte for oss som studenter, og en bedrift som var sveert
forngyde med innsatsen og produktet som skulle leveres. Dette systemet vil forenkle hverdagen
til de ansatte hos Egde, og ogsa hjelpe bedriften selv a holde oversikt over utstyr.

7.2 Refleksjon

Gjennom prosjektperioden har gruppen hatt mange opp- og nedturer. Alt i alt har det veert en
leererik prosess hvor gruppemedlemmene har fatt fale pad ansvaret om a skulle levere et ekte
produkt til en reell bedrift. Dette er en prosess som apnet opp for nettverksbygging, og
potensielle fremtidige jobbmuligheter for studentene. Vi har fatt muligheten til & fole pa
hvordan det er a bli ansatt av en bedrift og a skulle levere et produkt som ma leve opp til
forventninger. Gruppen har fatt fgle pa mange utfordrende elementer. Det har blant annet veert
utfordring med det tekniske, hvor ting ikke har fungert som det skal av forskjellige grunner.
Det har ogsa veert sosiale utfordringer, bade det a vere ny i en ellers tett ssmmenknyttet gruppe,
og utfordringer knyttet til digital arbeidsplass og hjemmekontor.

Nar det kommer til prosjektstyring, har vi hatt mye a lere. Til tross for at mye av det vi har
jobbet med er kjent, har vi ikke mye erfaring annet enn et par fag fra tidligere ar som har hatt
noen like elementer. Dette har blant annet veert en utfordring ved strukturering av prosjektet,
inndeling av oppgaver, estimering av timer og fordeling av ansvarsomrader. Tidsestimering er
noe Vi har jobbet mye med, og selv om vi ikke er i mal, har vi i stgrre grad fatt god erfaring
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med dette. Det vil fortsatt kreve mye arbeid far vi blir skikkelig gode pa a estimere timer, men
dette er en pagaende laeringsprosess som kun blir bedre av erfaring, noe dette prosjektet har gitt
mye av.

Videre har det varen 2021 veert noen utfordringer knyttet til fysisk samarbeid. Det har vart en
pagaende pandemi som har forhindret gruppen fra @ mgates internt for samarbeid, i tillegg til at
vi ikke har hatt mulighet til & arbeide pa kontorene til samarbeidsbedriften Egde. Dette har til
tider veert tungt for gruppen, da alle hadde et gnske om & kunne jobbe sammen pa kontoret for
a fa gode rutiner og i tillegg kunne aktivt bruke utstyrsrommet som systemet er basert pa. Det
har likevel veert et stort leeringsutbytte knyttet til denne utfordringen. Selv om det til tider har
vaert lite motiverende 4 sitte isolert for seg selv, har gruppen gjort det beste ut av situasjonen
ved & jobbe sammen over Microsoft Teams, bade hele gruppen, men ogsa i mindre grupper. Vi
har leert at man i like stor grad kan jobbe effektivt sammen, uavhengig av lokasjon. Det eneste
som virkelig har vaert essensielt, var en fungerende datamaskin og god nettverkstilkobling.
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Vedlegg

Vedlegg 1 Uttalelse fra Egde

B

Egde

Uttalese fra Egde

Hgsten 2020 arrangerte Universitetet i Agder RefreshIT pa Radisson Blue Caledonien Hotel i
Kristiansand. Her mgtte flere lokale aktgrer opp for a presentere seg selv for studentene, for
sd a legge frem hvorfor studentene skulle samarbeide med de representative selskapene.
Egde ble gjennom arrangementet en popular aktgr hvor mange studentgrupper hadde lyst a
samarbeide med oss. Gjennom en intervjurunde og en intern prat falt Egdes valg pa Go4IT
bestdende av Linn, Erik, Marine, Julie, Magnus og Kantasit.

Egde er en bedrift i vekst og dette har resultert i et behov for a holde kontroll pa teknisk
utstyr bedriften eier. Dette problemet har Go4IT Igst ved a utvikle et utlansystem for Egde.

Ved prosjektoppstart ble det kjent at studentgruppen gnsket & holde en sa profesjonell og
realistisk dialog og samhandling som mulig. Derfor har Andreas Taraldsen (Egde) veert
produkteier og Robert Quidding (Egde) veert sluttbruker. Egde har gjiennom prosjektet
stgttet studentgruppen med teknisk ekspertise innen skyplattform, test, Docker og annen
teknologi for & hjelpe studentene pa veien.

Gruppen har fremstatt veldig profesjonelle, med strukturerte sprint review mgter hvor Julie
har styrt mgtene pa en god og effektiv mate. Det har aldri vaert tvil om hva backloggen
inneholder og hvilke krav som brukerhistoriene inneholder. Rollene innad i gruppen har veaert
enkle a forholde seg til og de har gjennomfgrt prosjektet pa en mate Egde ser seg igjen i.

Go4IT har vist en god teknisk forstaelse og nysgjerrighet ovenfor fremmed teknologi. De
fremstar som meget sterke pa det tekniske. Lgsningen gruppen har utviklet inneholder flere
ulike teknologier som de har matte sette seg inn i og leere.

Det var alltid et hap om at gruppen kunne benytte seg av Egdes kontorlokaler for arbeid, og
pa den maten laere mer om bedriften og hvordan vi arbeider. Dessverre har situasjonen med
COVID-19 og restriksjoner gjort dette umulig. Likevel har kommunikasjonen veert effektiv pa
bade epost og Microsoft Teams.

Egde er en profesjonell aktgr som verdsetter kvalitet i arbeid og metodikk. Her har Go4IT
levert som gnsket og Egde er stolte av @ kunne vaere en del av denne bacheloroppgaven med
studentene.

Grimstad, 12.04.2021

Pa vegne av Egde

Andreas Taraldsen



Vedlegg 2 Egenvurdering
GoalT

Som nevnt innledningsvis har Go4lT bade nye og gamle gruppemedlemmer. Det har veert viktig
a bli godt kjent med hverandre samt opprettholde god kommunikasjon gjennom hele prosjektet.
Gruppen hadde et felles mal om a levere et fungerende system og utarbeide en fullsteding
rapport. Medlemmene har hgye ambisjoner og stiller krav om alle i gruppen stille forbedret,
delta ma mater, tar ansvar for oppgaver osv. I tillegg har alle medlemmene jobbet med alle
deler av dette prosjektet, deltatt pa Scrum-mgter samt motivert og hjulpet hverandre. Vi har
ulike interesseomrader innen systemutvikling, likevel har gruppens medlemmer bidratt i alle
deler av prosjektet.

Linn Engedalen Fredriksen

| dette prosjektet har jeg hatt rollen som scrum master sammen med Julie, og hatt ansvaret for
tidsstyring, risikovurdering samt prosjektplanlegging og -gjennomfgring. Jeg har booket inn til
diverse scrum-mgter, hatt dialog med Egde, skrevet referater og bistatt der det trengtes. Jeg har
bade jobbet med frontend og backend av systemet, men mitt hovedansvar har hele veien vert
prosjektstyring. Dette er en rolle jeg har trives sveart godt, siden fagomradet interessere meg.

Kantasit Intaraphasuk

Jeg har vaert en del av scrum teamet og hatt det overordnede ansvaret for frontend sammen med
Marine. | tillegg har jeg s@rget for at systemet har et godt design og er brukervennlig, i samsvar
med bade designprinsippene, krav fra Egde og interne valg. Jeg har tilegnet meg betydelig
kunnskap innenfor ASP.NET Core og Razor Pages som har kommet til nytte under utviklingen
av backend i systemet.

Julie Hedemark

Min rolle i dette prosjektet, har hovedsakelig omhandlet den administrative delen med spesielt
fokus pa prosjektgjennomfgring og prosjektstyring. I samarbeid med Linn, patok jeg meg rollen
som scrum master, og ansvaret som tilhgrte denne rollen. Dette kunne eksempelvis vare a sette
opp og kalle inn til mater, bade internt og eksternt, men ogsa a finne lgsninger pa eventuelle
utfordringer som dukket opp. Jeg bidro ogsa til programmering i startfasen av prosjektet, samt
hjalp til senere ved frontend-utvikling.

Magnus Erdvik

| dette prosjektet har jeg hatt ansvar for backend delen av systemet med Erik, samt hatt ansvar
for GitHub Repository (git-master). Jeg har brukt mye tid pa a sette meg inn i ASP.NET Core,
Razor Pages og Entity Framework. Denne kunnskapen ble brukt til a bygge en solid grunnmur
til systemet vart, samt vere til hjelp for andre i gruppen ved tekniske spgrsmal. | lgpet av
prosjektet har jeg funnet ut at backend utvikling er noe jeg liker, og at det er noe jeg ensker a
jobbe med videre. Det har ogsa veert en god erfaring a jobbe med en tverrfaglig gruppe der alle
har ulike styrker. Jeg er svert forngyd med innsatsen til gruppen og det ferdige produktet.
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Erik Danielsen Nergaard

Jeg har i dette prosjektet veert en del av scrum teamet, hvor jeg har hatt ansvaret for
implementering av backend med Magnus. Dette har krevd at jeg har mattet tilegne med
kunnskap om C# og ASP.NET. Videre har jeg deltatt i utarbeidelsen av prosjektets
kodestandard og kvalitetssikring av git-masters kode etter behov. Videre har jeg arbeidet mye
med oppsett for skylgsninger og sikker innlogging ved bruk av SSO. Jeg har ogsa bistatt ved
oppsett av modeller ved analyse og design.

Marine Ramsdal

| dette prosjektet har jeg veert en del av scrum teamet, med hovedfokus pa frontend som mitt
ansvarsomrade. Her har jeg arbeidet i tett med Kantasit, hvor vi har utviklet utseende pa
systemet slik at det skulle stemme overens med det som var avtalt. | tillegg har jeg bidratt i
backend-utvikling i startfasen av prosjektet, og bidratt der det har veert behov for bistand. Blant
annet har jeg hatt hovedansvaret for & korrekturlese rapporten i sluttfasen av prosjektperioden.
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Vedlegg 3 Andre relevante vedlegg.

Styringsgruppemgte 1

Innkallelse:
: Digitalmgte p& Microsoft Teams. :
: 28.01.2021 o Prosjektgruppen Go4lT
:12:00-13:00 e  Produkteier
: e Sluttbruker
e Sprint review o Veileder
e Status pa prosjektet
e Demo
e Plan for neste sprint
Sprint Review 1
Oppmagtte:
Go4lT Egde UiA
Navn Rolle Navn Rolle Navn Rolle
Julie Scrum master | Andreas Produkteier Geir Inge Veileder
Linn Scrum master | Robert Sluttbruker
Erik Scrum team
Magnus Scrum team
Kantasit Scrum team
Marine Scrum team
Erik

Overordnet status pa prosjektet
Julie gikk igjennom sprint backlog med oppgaver som har blitt gjort i lgpe av Sprint 1. Her
viste hun hvordan Go4IT administrerer oppgaver samt hvordan vi registrerer timer. Oppgaver
som har hatt sterst fokus i denne sprinten er a lage en klikkbar prototype av systemet samt
leere oss ASP.NET Andre oppgaver som har blitt gjennomfart i Sprint 1 er rikt bilde,
mockups, klassediagram, skisser, navigasjonsdiagram, ER-diagram, sekvensdiagram, ROS-
analyse med kvalitetssikringstiltak, brukerhistorier, prioritering av Kkriterier.
Demo av systemet
Julie viste frem den klikkbare prototypen. Prototypen var sendt ut til produkteier og
sluttbruker i forkant av matet.
Etter demoen fikk gruppen falgende tilbakemeldinger:
« Andreas: Det ma veere unik 1D pa alle produkter som skal legges til.
o Go4IT svarer: Planen er at ID-en til hvert produkt skal bli autogenerert.
e Geir Inge: Hvem skal ha ansvar:
o Andreas svar: Pa dette tidspunktet skal systemet utvikles uten at noen skal ha
ansvar for det. Vi gnsker ikke a lase systemet til en ansvarlig.
« Andreas: Navigasjonsbaren pa toppen — denne trenger dere ikke. Videre vil dere
fokuserer pa administrasjonsrettigheter pa et senere tidspunkt.
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e Robert: Synes det ser greit ut, noe rart med plassering av knapper, men dette kan vi
endre pa et senere tidspunkt. Skille f.eks. kamera av samme type med ID
e Geir Inge: Har dere i Egde en standard som prosjektgruppen burde fglge?
o Andreas svar: Vi har noen grunn prinsipper med bruk av farger og tekst, jeg
skal sende dette til prosjektgruppen.

Magtet fortsatte med en diskusjon rundt ASP.NET Core.

Go4IT har valgt & bruke ASP. NET Core. Produkteier er forngyd med dette, men kom med et
tips at gruppen ikke skal «legacy». Robert mente det er lurt & ikke velges det nyeste da det er
enklere a finne god dokumentasjon pa nett med de litt elder versjoner. Videre forteller Erik at
vi har planlagt og bruker Razor Page og docker. Egde stilte seg veldig positive dette.

Side del av mate ble en diskusjon rundt kalenderfunksjonen da Geir Inge spurte om Egde ville
ha kalenderoverfgring, slik at produktet til lagt i Outlook-kalenderen. Dette er noe Egde ikke
gnsker da de vil at systemet skal lage lite stay og vere enkelt a bruke.

Videre plan
Det ble nevnt at Go4IT skal kjare sprint retrospective etter endt mgte og Sprint Planning 2
farstkommende uke. Her gnsket Robert & veere med pa planleggings- og estimeringsmgte for a
sikre at gruppen gjorde dette pa en god mate. Gruppen fortalte at vi gnsket a fokusere a bygge
grunnsteiner, og fa pa plass en del funksjonalitet i Sprint 2.
Aksjonspunkter

Andreas sender designdokument til Go4IT (s& fort som mulig)

Julie sender mgteinnkallelse til Robert pa Sprint Planning 2 (sa fort som mulig)
Tilleggsinformasjon:
Gruppen har ikke sendt ut referat til mgtedeltakerne da det er en mange aksjonspunkter og det
var klarhet i mgtet. Vi kommer til & sende referat fra de andre styringsgruppemsgtene.
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Styringsgruppemgte 2

Innkallelse:
: Digitalmgte pa Microsoft Teams. :
:19.03.2021 o Prosjektgruppen Go4lT
: 14:00-15:00 e Produkteier
: e Sluttbruker
e Sprint review o Veileder
o Status pa prosjektet
e Demo
e Plan for neste sprint
Sprint Review 3
Oppmagtte:
Go4lT Egde UiA
Navn Rolle Navn Rolle Navn Rolle
Julie Scrum master | Andreas Produkteier Geir Inge Veileder
Linn Scrum master | Robert * Sluttbruker
Erik Scrum team
Magnus Scrum team
Kantasit Scrum team
Marine Scrum team
Erik Scrum team

*25 min forsinket.

Overordnet status pa prosjektet
Backlog til prosjektgruppen ble presentert av Kantasit, dette for a gi innsikt i hva som var
fullfart i sprinten og hva som eventuelt manglet
Demo av systemet
Magnus ferdig funksjonalitet til na i systemet. Han gikk gjennom fglgende:
« innlogging
« forskjell pa admin- og brukervisning i systemet
« hvordan legge til nytt utstyr, redigere utstyr og slette utstyr
« booking av produkter
Tilbakemeldinger pa systemet og backlog:
Andreas: synes det ser veldig bra ut na, grunnleggende funksjonalitet er pa plass. Kan
fokusere mer pa frontend og design, samt brukerreise fremover.
Robert: synes det ser veldig greit ut, noe pirk pa utseende til systemet.
Kort diskusjon om testing, ber gjares for gruppens egen del samt for a sikre kvalitet. Plan
videre:
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Videre plan

Fremover skal gruppen fokusere pa frontend (brukerreise, design osv.), fikse programvarefeil,
0g generelt gjare systemet sa ferdig som mulig innen Sprint 4 er over (23. april). Muligens
preve a hoste systemet og dytte det opp i skylgsning.
Aksjonspunkter
Andreas understreker at gruppen kan ta kontakt underveis dersom det skulle dukke opp
utfordringer/problemer/spgrsmal.
Geir Inge far tilsendt farsteutkast pa rapport mandag 22. mars.
Andreas skal hgre om gruppen kan fa noen ressurser i Azure.
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Styringsgruppemsgte 3
Innkallelse:

: Digitalmgte pa Microsoft Teams.

Prosjektgruppen Go4lT

: 23.04.2021 .
:10:00-11:00 e Produkteier
: e Sluttbruker
e Overordnet status o Veileder
o Backlog, oppgaver og timer brukt
o Evt feedback pa backlog
e Demo av systemet per na
o Feedback pa systemet,
innspill/kommentarer
e Plan for neste sprint
o Hva blir fokus i neste sprint?
o [Feedback/kommentarer
o Evtdiksjon
e Annet (utfordringer, m.m.)
Sprint Review 4
Oppmagtte:
GodlT Egde UiA
Navn Rolle Navn Rolle Navn Rolle
Julie Scrum master | Andreas Produkteier Geir Inge Veileder
Linn Scrum master | Robert Sluttbruker
Erik Scrum team
Magnus Scrum team
Kantasit Scrum team
Marine Scrum team
Erik Scrum team

Overordnet status pa prosjektet

Backlog til prosjektgruppen ble presentert av Kantasit, for a gi en innsikt i hvordan gruppen la
an med oppgaver og hva som var fullfgrt i sprinten siden sist

Demo av systemet

Systemet, slik det er na, presentert av Magnus. Han viste frem fglgende som var nytt siden

sist:
e Frontend

o Nye farger fra Egdes merkevarebok
o Endring av tekststarrelse

o Litt endret stil/layout pa siden

o Utstyrsliste

o Lagt til modellnummer/serienummer
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o Fjernet «info»
Booking

o Endret layout/utseende

o Etter booking: sendes na tilbake til utstyrslisten som ble diskutert sist.
Historiske bookinger kan bookes pa nytt.
Fjernet minutt/sekundviser fra dato: ser ryddigere ut.

Tilbakemeldinger pa systemet og backlog:

Ikke fokuser mer pa Bootstrap, har tatt for mye tid. Bruk alternativer til Bootstrap.
Legg tiden der det trykker mest.

Gar fremover, ser ganske bra ut na. Ikke ngdvendig med mer funksjonalitet.
Knappen «Fjern» har samme design som knappen for «Book». Skaper forvirring,
vurder &

endre fargekode pa knappen. F.eks. en av Egdes andre farger.

Veldig bra at det er brukt tid pa backend i forberedelse til overlevering. Settes pris pa
av Egde.

Trengs en opprydding i skrift og sprak i systemet, samt justere slik at alt ting pa linje
(allignment).

Luke bort feil, fjerne alt som ikke skal veere synlig for brukeren
(userview/adminview).

Kolonnen i utstyrslisten som heter Modell|S/N ma fa nytt navn, ser rotete ut.

Sek opp universell utforming og se om deres system er i trad med dette.

Husk a teste for litt absurde ting og hva slags pavirkning det har pa systemet.

Videre plan
Bli fullstendig ferdig med system og rapport. Siste sprint, innlevering av rapport 14. mai.
Dette blir hovedfokuset.

Tips fra Geir Inge: Husk a fa med alt av kriterier og argumentasjon bak de ulike elementene.
Kan si at kunden gnsker systemet slik, men likevel argumentere for hva som ville veert best
ifalge teorien. Reflektere pa ulikheter.

Aksjonspunkter

1.
2.
3.
4. Geir Inge gir gruppen feedback hva som kan gjares bedre i rapporten

Linn sender informasjon om Egde sin uttalelse i rapporten
Erik kontakter Robert angaende testing
Julie sender rapporten til Geir Inge
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redigere og slette bade
utstyr, lokasjon og
kategori.

som tillater &
endre pa utstyr,
lokasjon og
kategori
dersom
ngdvendig.

utstyr, samt redigere utstyr ved
ngdvendighet. | tillegg kan admin
endre pa alternativene for
filtrering slik at utstyrslisten alltid
er oppdatert.

kriterier fra kunde spesifiserer
at Admin-rettigheter ikke skal
prioriteres som «Must Have».
Funksjonen er gjennomfarbar
via andre mater, og er derfor
ikke en ngdvendighet for at
systemet skal fungere som
definert MBP.

1D Brukerhistorie Beskrivelse Kriterier Argument Prioritet

5 Som bruker, gnsker jeg | Mulighet for Systemet skal ha en funksjon som | Denne funksjonen klassifiseres | Should
a fa oversikt over hvem | enkeltpersoner i | gir oversikt over hvor utstyr som «Should Have» fordi deter | Have
som har utstyr til bedriften & befinner seg. Bruker foresper kjekt for brukere 4 slippe og
enhver tid, slik at jeg finne ut hvor informasjon om et produkt, lete etter utstyr, men ikke
slipper & lete og sparre | utstyr befinner | systemet svarer forespgrselen ved | ngdvendig for at systemet skal
rundt. seg til enhver a sende brukeren til infosiden til kunne tjene sitt formal.

tid. utstyret hvor det presenteres hvor
det befinner seg. Det skal
fremkomme om utstyret er pa
kontoret (Grimstad/Kristiansand),
eller hos en ansatt.

6 Som bruker vil jeg Mulighet for & | Systemet bar ha en funksjon som | En funksjon som er prioritert Should
kunne filtrere utstyr legge inn filter | tillater brukeren a legge inn som «Should Have». Dette fordi | Have
etter forskijellige ved sgk pa kriterier nar de segker pa utstyr pd | en slik funksjon ikke er
kriterier nar jeg skal utstyr i nettsiden. Brukeren kan velge ngdvendig for at systemet skal
booke, slik at jeg enkelt | utstyrslisten pd | kategori og lokasjon, og systemet | kunne kjgre, men som gjar
finner produktet jeg nettsiden. vil da filtrere bort alt utstyr som brukeropplevelsen mye bedre
sgker etter. Kriteriene kan ikke stemmer med kriteriene som | for sluttbruker da det forenkler

inkludere er valgt. prosessen med booking.
lokasjon,
kategori, osv.

7 Som bruker vil jeg Mulighet for & Nar bruker er logget inn, og har Funksjonen for sgk pa Should
kunne sgke etter utstyr | sgke med navigert seg til utlanssiden, kan utstyrsnavn, klassifiseres som Have
ved utstyrsnavn, slik at | fritekst i vedkommende skrive inn utstyrets | «Should Have» fordi den gjer
jeg enkelt kan finne et utstyrslisten pa | navn i sgkefeltet. Systemet vil da | systemet mer brukervennlig for
spesifikt produkt. nettsiden. oppdatere listen med utstyr bruker, men det er ikke en

Bruker kan fortlgpende slik at utstyret som kritisk funksjon for at systemet
sgke etter vises matcher ordet i sgkefeltet, skal fungere i henhold til
navnet pa og systemet vil filtrere bort alt kravspesifikasjonene.
produktet. utstyr som ikke stemmer overens

med sgkeordet.

8 Som bruker gnsker jeg | Et bruker- Nar en bruker er innlogget, vil det | Et viktig punkt som er prioritert | Should
et intuitivt og vennlig system | ikke vaere tvil om hvordan som «Should Have». Systemet Have
brukervennlig system, som oppfyller systemet fungerer, inkludert ber falge bade designkrav fra
slik at booking kan skje | krav fra Egde, navigasjon for & oppnd mal, hvor | kunden, samt oppfylle kravene
sa lett som mulig. samt universell | det gar an & trykke og ikke, fra universell utforming for at

utforming for systemet gir feedback dersom noe | systemet skal vere sa
tilgjengelighet | gar galt, og nér det er suksess. tilgjenglig og intuitivt som
og generell mulig.

enkelhet.

9 Som bruker/admin, Mulighet for & Nar bruker er innlogget, og har Funksjonen for booking Should
gnsker jeg a booke leie utstyr for navigert seg til gnsket utstyr, fremover i tid, er klassifisert Have
utstyr fremover i tid, fremtiden, ikke | presenterer systemet mulighet for | som «Should hHve». Dette
slik at jeg kan holde av | bare i sanntid. a velge gnsket dato og fordi den inngar i en
spesifikt utstyr til klokkeslett. Bruker velger s& kravspesifikasjon med samme
spesifikke formal. fremtidig dato/tid for klassifisering (se Tabell 1:

laneperioden og bekrefter Systemkrav). Denne funksjonen
bookingen. Systemet lagrer s& er ikke kritisk for at systemet
informasjonen pé den aktuelle skal kunne betegnes som et
brukeren, legger bookingen inn i «minst brukbart produkt» i
«Mine bookinger», og reserverer henhold til

produktet for gitt dato/tid. kravspesifikasjonene.

10 Som admin vil jeg En Admin kan etter innlogging, legge | En funksjon som prioriteres Should
kunne legge til, adminrettighet | til nytt utstyr, fjerne gammelt som «Should Have», da Have
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11

Som produkteier
gnsker jeg et system
med best mulig ytelse,
slik at bedriften slipper
for mye tilpasninger og
vedlikehold etter
overtakelse.

Et system med
ryddig kode,
hvor det er tatt
smarte valg for
a gke ytelsen.

Et gkonomisk og effektivt system
som besparer kunden for mye
vedlikehold ved og etter
overtakelse. Koden skal fglge
kodestandarder, samt
fundamentale kodeprinsipper som
oker ytelse.

Funksjonen prioriteres som
«Should Have» da et system
med rotete kode kan fungere,
men det bar veare pa plass for &
gke responstiden i systemet,
samt unngé for mye vedlikehold
for kunden.

Should
Have

Prosjektet og utviklingens Git-flyt illustreres i bildet under og kan beskrives pa fglgende

mate: masterbranch er prosjektets hovedbranch. DEV-branch er basert pa master og er

branchen som utvikling av ny backend og frontend vil baseres pa. Ved utvikling av en ny

funksjonalitet opprettes det en branch for denne basert pa DEV. Nar koden for angitt
funksjonalitet er ferdigstilt og kontrollert av annen utvikler, merges denne til DEV. Fletting
av DEV til master forekommer, men det er sjeldent. Dette har skjedd ved de anledninger der
samtlige i gruppen har gitt sitt samtykke for at funksjonaliteten er godkjent i henhold til
produkteiers krav og gruppens planer for videre utvikling. Videre «rebases» DEV og
utvikling fortsetter deretter fra DEV. Fiksing av feil og mindre feilrettinger har vaert basert pa

v DEVQ O

Ki-FrontEnd-Fix5.2 Q)

EDN-Testing-FlereU... O

master €

MEEDN-feature

quest #24 from Erdvik/KI-FrontEnd-Fix5.2

som jeg ikke far til 4 fikse.

DEV og navngitt etter dens hensikt slik at den enklere kunne spores i ettertid om ngdvendig.
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Vedlegg 3.6 Burn down chart for hele prosjektperioden
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Day

© NV WN RO

Hours

Planned

30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30

Actual

Remaining
Planned Actual

2670 2670
2640 2658
2610 2630,25
2580 2613,25
2550 2580,25
2520 2551
2490 2516,25
2460 2479,5
2430 2459,5
2400 2434,5
2370 2402
2340 2366,25
2310 2334,25
2280 2298,5
2250 2279,25
2220 2256
2190 2223,25
2160 2191,25
2130 2170,25
2100 2153,75
2070 2137,25
2040 2110,25
2010 2077
1980 2060,25
1950 2051
1920 2018,75
1890 1987,5
1860 1966,25
1830 1905,25
1800 1866,75
1770 1811,5
1740 1778,75
1710 1752
1680 1732,5
1650 1711,25
1620 1678
1590 1625,25
1560 1619
1530 1610,25
1500 1588,5
1470 1566,25
1440 1541,25
1410 1540,25
1380 1539
1350 1509,75
1320 1489,5
1290 1468,5
1260 1438,5
1230 1402,75
1200 1352,75
1170 1335,75
1140 1316,75
1110 1292,25
1080 1269,5
1050 1202,25
1020 1178,75
990 1161
960 1125,25
960 1115,25
960 1092,25
960 1088,5
960 1087,5
960 1080,75
960 1066,25
930 1029,5
900 1015
870 995,5
840 955,75
810 947,5
780 923
750 905,5
720 886,5
690 862,15
660 847,65
630 814,9
600 807,4
570 782,65
540 738,15
510 709,15
480 696,4
450 664,4
420 639,65
390 592,15
360 560,15
330 539,9
300 504,9
270 488,4
240 463,7
210 463,7
180 463,7
150 463,7
120 463,7
90 463,7
60 463,7
30 463,7
0 463,7

29,25
34,75
36,75
20

25
325
35,75
32
35,75
19,25
23,25
32,75
32
21
16,5
16,5
27
33,25
16,75
9,25
32,25
31,25
21,25
61
38,5
55,25
32,75
26,75
19,5
21,25
33,25
52,75
6,25
8,75
21,75
22,25
25

1,25
29,25
20,25
21

30
35,75
50

17

19
24,5
22,75
67,25
235
17,75
35,75
10

23
3,75

6,75
14,5
36,75
14,5
19,5
39,75
8,25
24,5
17,5
19
24,35
14,5
32,75
75
24,75
44,5
29
12,75
32
24,75
47,5
32
20,25
35
16,5
24,7

©oOoooooo

Day

Totalt
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ID Hva har gatt bra? Forebyggendetiltak Beskrivelse Lost v /
fra ROS-analysen ikke
lgst X
G2 Digitalt samarbeid. Opprettholde jevnlig Gruppen har jobbet godt digitalt, | v
Covid-19 begrenser kontakt digitalt. Fglge til tross for at vi ikke har fatt
muligheter for retningslinjer for magttes fysisk.
fysiske samarbeid i smittevernstiltak.
gruppen.
B7 Gruppemedlemmene Alltid pull ved Dette har skjedd, men siden v
Merge-konflikt i har veert flinke til & arbeidsdagens start. gruppen har pa plass rutiner som
repository. pulle ved gjer at koden gjennomgas far
arbeidsdagens start, den blir merget med main har
samt falge rutiner som ikke dette blitt et problem.
avtalt.
E1l Kommunikasjon med Avtaler mgter i god tid | Egde svarer raskt pa v
Samarbeidsbedrift Egde. / tidsfrist for svar henvendelser, bade pa
svarer ikke pa mail / [aksept mgteinnkallelser og annet.
annen kontakt fra
gruppen
E2 Mgtedeltakelse fra Gruppen er fleksibel pd | Scrum master sender ut v
Samarbeidsbedrift Egde. mgtetidspunkt innkallelser i god tid. Egde deltar
har ikke tid til & i alle mgtene som er forespurt og
mgte gruppen. satt opp fra gruppens side.
ID Hva har gatt galt? Tiltaksplan fra ROS- | Beskrivelse Last v /
analysen ikke
lgst X
Oppgavefordeling, og Delegere oppgaver Oppgavene som var satt opp i X
nedbryting av ved sprint planning. Sprint 2, var ikke detaljerte
oppgaver. nok/smé nok. Dette skapte
forvirring og usikkerhet.
Gruppemedlemmene har fatt for
store oppgaver som de ikke har
nok kunnskap til & gjennomfare.
C5 Ikke nok kunnskap tild | Andre ma gjennomgd | Henger sammen med C1. X
Gruppemedlemmer | gjennomfare oppgaver. | arbeidet pa nytt. Gruppen leverte ikke forventet
leverer ikke resultat, da de ikke hadde
forventede kunnskap til & gjere oppgaver
resultater. som ikke var godt nok definert i
backlog. Alle var innstilt pa a
forbedre dette til neste sprint.
Kommunikasjon Signert Digitalt samarbeid senket kvalitet | X
gruppekontrakt som pa kommunikasjonen.
spesifiserer Gruppemedlemmer venter for
konsekvenser lenge med & si ifra nar de ikke var
i stand & gjennomfare en
oppgave. Darlig kommunikasjon
farte til darlig samarbeid og lite
ansvarsfglelse for oppgaven.
Oppgavefordeling, og Tildele arbeider (s& Henger sammen med C1 og C5. XIV
nedbryting av langt det lar seg gjere) | Motivasjon gikk tapt ved
oppgaver. som medlemmene usikkerhet og forvirring, samt
synes er spennende. darlig kommunikasjon og kun
digitalt samarbeid.
B4 Kunnskapsnivaet for Kontakte andre Ble fikset under sprinten, Janis v
Ikke i stand til & programmering. gruppemedlemmer/pro | Gailis, Egde og medstudenter ble
programmere dukteier/veileder for kontaktet for & prave a fikse
ngdvendige bistand. problemet.
funksjoner.
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ID Hva har gétt bra Forebyggendetiltak Beskrivelse Last v
fra ROS-analysen | ikke
lgst X
Bruk av ROS- Sette ROS pé agendaen | Gruppen brukte ROS-analysen |
analysen. i sprint retrospective jevnt under spriten.
Timeregistrering i Paminnelse i stand-up- | Gruppemedlemmer vert flinke |
Azure og Microsoft mgtet til & logge timer. Scrum master
Teams. har sendt noen paminnelser til
gruppen i felles chatten.
C3 Alle aktuelle parter Utsendelse av Scrum master har sendt ut v
Gruppemedlemmer har deltatt pé alle mgteinnkallelse i god innkallelser i god til de aktuelle
mgter ikke opp uten aktuelle mater tid mgtedeltakerne.
gyldig fraveer.
E5 Produkteier deltar Produkteier er med i Egde og prosjektgruppen har v
Samarbeidsbedrift og aktivt under sprint sprint review veert enig om mye/alt og har
studentgruppen har review. hatt en felles forstaelse for hva
ulike forstaelse av som er forventet av systemet.
problemstilling og/eller Dette har vi fatt gjennom
lgsningsforslag. diskusjon og avklaringer i
sprint review.
Gruppemedlem sa ifra | Gruppemedlemmene Gjennom samtaler i mindre v
nar noe ikke gikk slik | oppfordres til & sine grupper turte medlemmene i
som gnsket. meninger gruppen 4 lgfte sine
meninger/konflikter i plenum
og sammen kunne vi fikse
problemene. Gruppen hadde et
oppvaskmate for & legge
konflikten bak seg.
Oppgavene ble brutt Gjennomgang ved Vi hadde fokus pa dette under v
ned i mer konkrete stand-up sprint planning og klarte & gjare
arbeidsoppgaver. oppgavene mer tydelige.
ID Hva har gatt galt? Tiltaksplan fra ROS- Beskrivelse Last v /
analysen ikke
lgst X
Docker fungerer ikke | Kontakte universitetet Gruppen har kontakt Egde og | X
p& MacOS. og forklare situasjonen. | UiA. Vi har fatt noe hjelp,
Avrbeide videre med den | men problemet er fortsatt til
status man sist var kjent | stede. Docker legges pa is
med. inntil videre.
D5 Programmet vil ikke Fa hjelp av Egde. Gruppen hadde mgte med VIX
Har ikke nok kunnskap | kjgre med Docker pa Egde, og fikk lgst problemet.
om database til & lgse MacOS. Vi fikk lgst noe av problemet
en oppgave. og kom oss litt videre.
Programmet kjarer ikke med
Docker pd MacOS
Ikke nok kompetanse | Sette seg inn i Gruppen matte gke v
til & lgse gitte ngdvendig kunnskapsnivaet for & kunne
oppgaver. programmering og lgse oppgavene. Det gikk litt
rammeverk. tid til & lese seg opp og finne
ut hvordan man kunne lgse
oppgavene.
B10 Darlig samarbeid mtp. | Utarbeide kodestandard | Vi var ikke samkjgrte nok og | /X

Folk programmerer
sann de selv gnsker /
folger ikke gitt
standard.

programmering

Oppvaskmate
(forebyggende C9).

hadde ikke gode nok rutiner
for programmering.
Forskjellig kunnskapsniva
gjorde at noen medlemmer
ikke visste hva de skulle gjare
eller falte seg litt til overs. Vi
hadde dermed et

oppvaskmgte.
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Vedlegg 3.11 Tabeller fra Sprint Retrospective: Hva har gatt bra — Sprint 4

ID Hva har gatt bra? Forebyggende tiltak | Beskrivelse Lost v
fra ROS-analysen / ikke
lgst X
Deltakelse i Delegere oppgaver Alle medlemmene i gruppa har v
rapportskriving. ved sprint planning. deltatt i utarbeidelse av rapporten.
Kunnskapsniva i Sette seg inn i Etter hjelp utenfra i forrige sprint, v
programmering. ngdvendig gkte kunnskapsnivaet i gruppa og vi
programmering og var i stand til & programmere
rammeverk. ngdvendige funksjoner.
B8 Deltakelse av Delegere oppgaver Alle medlemmene har bidratt ved v
Personer deltar ikke medlemmer i ved sprint planning. utvikling av systemets backend og
pa programmering/ utviklerdelen av frontend.
databaseutforming prosjekitet.
Fordeling av Gjennomgang ved Etter tidligere sprinter, var det ekstra |
arbeidsoppgaver og | stand-up. fokus pa & eliminere usikkerhet rundt
nedbryting av hva medlemmene skulle jobbe med,
oppgaver. i form av & ngye bryte opp oppgaver,
samt beskrive disse godt.
Arbeidsfordeling og | Delegere oppgaver Alle i gruppen visste hva de skulle v
nedbryting av ved sprint planning. gjere, bade pé grunn av en ngye
oppgaver, samt utarbeidet sprint backlog, og gode
beskrivelse av mgter hvor man forpliktet seg til &
oppgaver. Stand-up. gjennomfgre arbeid, samt kunne
diskutere usikkerheter.
Kommunikasjon og | God ledelse/styring av | Kommunikasjonen var mer v
oppgavefordeling. gruppa. transparent i Sprint 4, som apnet for
&rlige diskusjoner. Dette gjorde
samholdet i gruppe bedre og gkte
motivasjonen. | tillegg gjorde godt
definerte arbeidsoppgaver arbeidet
lettere og mer belgnnende.

Vedlegg 3.12 Tabeller fra Sprint Retrospective: Hva har gatt galt — Sprint 4

ID Hva har gatt galt? Tiltaksplan fra ROS- Beskrivelse Lgst v /
analysen ikke
lgst X

Glemt & bruke ROS Innkallelse til ROS- Sprinten gikk sapass sgmlgst |
jevnlig. mgte sendes ut. at ROS ble glemt litt bort.
Gruppen ble klar over dette
og sendte ut en innkallelse til
et ROS mgte i starten av

Sprint 5.
Kunnskapsnivaet pa Sparre om hjelp via Medlemmene kunne ikke nok | X
testing litt for lavt, kom | digitale plattformer. om testing til  gjennomfare
i gang litt sent. tilfredsstillende tester pa

systemet. Ikke veert
tilgjengelige ressurser for
hjelp. Ble satt opp mgte med
eksterne i Sprint 5.

Kommunikasjon med Kontakt emneansvarlig | Gjelder ikke produkteier. X
samarbeidsbedriften har | og/eller veileder for Gruppen har ikke fatt tilgang

ikke veert bistand. til ngkkelpersoner som
tilfredsstillende. innehar ngdvendig kunnskap

for videre progresjon.

Samarbeidsbedriften har | Kontakt emneansvarlig | Gjelder ikke produkteier. X
ikke hatt tid/ressurser til | og/eller veileder for Gruppen har ikke fatt tilgang

a mate gruppen. bistand. til ngkkelpersoner som

innehar ngdvendig kunnskap
for videre progresjon.
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ID Hva har gatt bra? Forebyggendetiltak Beskrivelse Lost v
fra ROS-analysen / ikke
lgst X
Gruppen har husket & Sette ROS pa agendaen | Etter end Sprint 4, hvor ROS- |
bruke ROS-analysen i sprint retrospective analysen var glemt litt bort, ble
gjennom sprinten. det satt opp et ROS-mgte i
Sprint Retrospective 4. Dette
ble gjennomfart i Sprint 5, og
ROS var dermed integrert i
sprinten igjen.
A5 Deltakelse i Delegere oppgaver ved | Alle medlemmene i gruppa har |
Personer deltar ikke | rapportskriving. sprint planning. deltatt i utarbeidelse av
i rapportskriving. rapporten.
C2 Avrbeidsfordeling og Delegere oppgaver ved | Alle i gruppen visste hva de v
Gruppemedlemmer | nedbryting av oppgaver, sprint planning. skulle gjare, bade pa grunn av
arbeider ikke. samt beskrivelse av en ngye utarbeidet sprint
oppgaver. Stand-up. backlog, og gode mgter hvor
man forpliktet seg til &
gjennomfare arbeid, samt
kunne diskutere usikkerheter.
C1 Avrbeidsfordelingen har Gjennomgang ved Alle i gruppen visste hva de v
Gruppemedlemmer | veert god, konkrete stand-up. skulle gjgre av samme grunner
vet ikke hva de skal | arbeidsoppgaver. som nevnt i beskrivelsen for
gjere C2.
C7 Kommunikasjon og God ledelse/styring av Kommunikasjonen var mer v
Gruppemedlemmer | oppgavefordeling. gruppa. transparent i Sprint 4, som
mister motivasjon. apnet for rlige diskusjoner.
Dette gjorde samholdet i
gruppe bedre og gkte
motivasjonen. | tillegg gjorde
godt definerte arbeidsoppgaver
arbeidet lettere og mer
belgnnende.
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Vedlegg 3.14 Ros-analysen med kvalitetssikringstiltak.
Link til fullstendig tabell: https://docs.google.com/spreadsheets/d/12exrXP-

g2011JpnBSoCeSDg13KMO0iQdA6gjk2L9 Y5s/edit?usp=sharing

BO1 Oppkobling/ kommunikasjon med internett, flyttet til GO5 Meget Farlig

B02 At uvedkommende far tilgang til online-server jf FO4 Liten Katastrofalt
BO3 Repository slettes Liten Katastrofalt
BO4 Ikke i stand til 8 programmere ngdvendige funksjoner Svaert Lite

BO5 At et gruppemedlem ikke arbeider i seneste systemversjon Sveert Lite

B06 Ikke kontakt med repository Liten Lite

BO7 Merge-konflikt i repository Sveert Lite

B0O8 Personer deltar ikke pa programmering/ databaseutforming Liten Kritisk

B09 Systemet mangler ngdvendig funksjonalitet ved endt prosjektperiode Liten Kritisk

B10 Folk programmere sann de selv gnsker / fglger ikke gitt standard Noksa Kritisk

B11 Docker fungerer ikke jf. f04 Sveert Farlig

B12 Oppgaver som er avhengige av hverandre blir gjort i feil rekkefglge Liten Farlig

B13 Ingen i gruppa far kontakt med repository Liten Katastrofalt
B14 Mangler kunnskap om front end-utvikling Meget Kritisk

B15 Brukervenneligheten i front end er under forventning Noksa Kritisk

C01 Gruppemedlemmer vet ikke hva de skal gjgre Liten Katastrofalt
C02 Gruppemedlemmer arbeider ikke Liten Katastrofalt
C03 Gruppemedlemmer mgter ikke opp uten gyldig fraveer Liten Farlig

C04 Gruppemedlemmer leverer ikke tildelt arbeid Noksa Kritisk

C05 Gruppemedlemmer leverer ikke forventede resultater Noksa Farlig

C06 Gruppemedlemmer tar ikke solidarisk ansvar Liten Farlig

C07 Gruppemedlemmer mister motivasjon Noksa Farlig

C08 Gruppemedlemmer viser ikke hensyn til andre Liten Kritisk

C09 Gruppemedlemmer er redd for & si ifra om sosiale konflikter Liten Farlig
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Vedlegg 3.15 Risikomatrise Sprint 1

Sannsynlighet

Lite farlig Farlig Kritisk Katastrofalt

Svaert

Meget

Noksa

Liten

A\

Konsekvens

Vedlegg 3.16 Risikomatrise Sprint 2-3

Sannsynlighet

Lite farlig Farlig Kritisk Katastrofalt

Sveert e

Meget

Noksa

Liten

A\

Konsekvens
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Vedlegg 3.17 Risikomatrise Sprint 3-4

Sannsynlighet

Lite farlig Farlig Kritisk Katastrofalt
G2

E4 -
c3 = Bl
Meget BS 10
D1
Ds C A2

ES

Sveert 87

<1 B12

Noksa
B10
ca
A10 A13
E2 H2 g3 1
Liten B8 ] H1 C13 a9
El
- F3 B13 E3
Al2 AS A7 c12 G1
Konsekvens -
Vedlegg 3.18 Risikomatrise Sprint 4-5
Lite farlig Farlig Kritisk Katastrofalt

Sannsynlighet

Sveert e

Meget

Noksa

Liten

-
>

Konsekvens
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Denne kodestandarden er utarbeidet av Go4lT, som er en studentgruppe bestaende av seks
studenter ved Universitetet i Agder, som varen 2021 fullferer sine bachelorgrader innen IT og
informasjonssystemer.

Kodestandarden har til hensikt & vaere en veiledende forklaring til den eller de som skal
videreutvikle systemet. Videre tar kodestandarden for seg hvilke komponenter systemet bestar av
i dag (oppdatert 12.05.2021), som dets rammeverk og arkitektur, databasekobling (ORM), i
tillegg til prinsipper gruppen har basert seg pa ved utvikling av systemet slik det fremstar i dag.

Sprak og verktay som er anvendt:

(1 Rammeverk: ASP.NET Core 3.1
[J Arkitektur: Razor Pages
[J Objektrelasjonell kartlegging (eng. ORM): Entity Framework

Go4IT har brukt GitHub som versjonskontroll. Repository er per i dag navngitt:
«EgdeBookingSystemV2» og er tilgjengelig ved url:
https://github.com/Erdvik/EgdeBookingSystemV2

Siden det er flere utviklere som samarbeider om utviklingen av dette systemet, er det viktig at
samtlige folger de samme rutinene for kvalitetssikring. Ved merging/ pull-request av kode fra en
branch til en annen, skal koden, sa fremt det ikke foreligger noe unntak, gjennomgas av minst én
annen utvikler for merge gjennomferes. Unntaket er kun dersom det er deg selv som har
opprettet den branchen du merger til. Ved alle andre tilfeller skal koden gjennomgas av annen
utvikler.

Ved utvikling av ny funksjonalitet eller ved endring av eksisterende funksjonalitet, skal koden
kommenteres. | kommentaren skal man kort beskrive den enkelte kodeseksjons hensikt om
koden er ny, og hva som er endret, samt ny hensikt dersom man endrer eksisterende kode. Ved
endring av eksisterende kode skal man i tillegg serge for at gamle kommentarer fjernes dersom
disse ikke lenger er aktuelle.

Prosjektets hovedbranch er benevnt: «master». «Master» innehar siste fungerende versjon av
systemet. Dette er ansett som prosjektets back-up og felgende skal man ikke merge andre
brancher med master med mindre koden er gjennomgétt av minst to andre utviklere og man har
testet og kontrollert at systemet fungerer til sin hensikt.
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Videre har man benyttet branchen «DEV», som er basert pa «master», som aktuell branch ved
utvikling av systemet. Fra «DEV» skal man, bade ved endring av eksisterende kode, samt ved
utvikling av ny, lage en ny branch som navngis i tre deler pa felgende mate:

1. Hvem oppretter branchen (Initialer): eks. «NN» (Navn Navnesen)
2. Hvaer hensikten med branchen: eks. «Featurex»
3. Spesifikasjon av hva som skal gjeres: eks. «LeggTilUtstyr»

Ved oppsett av branch vil dette se slik ut: NN-Feature-LeggTilUtstyr

I tillegg til arkitekturen ved Razor Pages har man ved dette systemet lagt vekt pa prinsippet
CRUD. CRUD er et akronym for Create, Read, Update og Delete, og er i stor grad benyttet ved
utvikling av systemet. Ved & benytte Razor Pages og CRUD baseres controller og view pé en
enkelt modell. Folgende vil det enkelte view vare knyttet til en controller, som utgjer en
mappestruktur som bade er oversiktlig og enkel & finne frem i.

Eksempelvis vil man ved videre utvikling der man baserer seg tilsvarende arkitektur, kunne se
likheter med det som fremgar av Figur 1.

| eksempelet illustreres det hvordan CRUD tidligere har blitt
benyttet for & opprette views og controllere for modellen
«Booking».

©* Equipment.cs
* Location.cs
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Databasen som benyttes i dag (oppdatert 12.05.2021) er en lokal MSSQL-server. Entity
Framework (EF) er benyttet for objektrelasjonell kartlegger. | systemet er den enkelte modell
grunnlaget for en entitet i databasen. Videre vil hver modell handtere entitetens felter og
egenskaper, samt hvilke entiteter som er koblet sammen og hvordan.

Ved videreutvikling av dette systemets database er noe kunnskap om bruk av EF ngdvendig.

Testing av systemet har hovedsakelig blitt gjennomfart gjennom manuelle white-box-tester. Her
har vi som utviklere gjennomgatt koden og testet de ulike funksjonaliteter manuelt ved for
eksempel a registrere data i systemet, og sammenlikne dette med det vi forventer. Manuelle
tester er mer tidkrevende enn automatiske tester, men grunnet mangel pa kunnskap og
nedvendige ressurser, valgte vi & fokusere pa manuelle testing slik at produktet vi utviklet holder
hay kvalitet.

For & heve systemets kvalitet da all funksjonalitet var ferdigstilt, fikk gruppen stotte av Egde i
forhold til automatisert testing for deler av systemet.

Vi anbefaler produkteier & opprette automatiske tester for resten av systemets funksjoner.
Systemet slik det fremstar i dag er som nevnt tidligere hovedsakelig testet gjennom manuelle
tester, selv om enkelte unit-tester er lagt til for modellene.

Andreas T. har mot slutten av prosjektet vist interesse for & kunne gruppere utstyr og med det
kunne booke/lane en samling av utstyr samtidig. For eksempel kunne grupperingen «podcast»
inkludert et sett med mikrofoner og annet relevant utstyr, slik at hvert av disse produktene ikke
matte bookes enkeltvis slik de ma i dag. Dette ble ikke prioritert, men kan legges til.

Grunnet manglende ressurser er systemet avhengig av en lokal host-maskin. Systemet er
tilrettelagt for at det skal fungere live i «skyen» og dette er noe Egde har mulighet til & gjere om
de ensker det.

Per dagsdato (12. mai 2021) eksisterer det en bug (feature) i systemet som gruppen er Klar over,
men som ikke er prioritert grunnet tidsbegrensninger og at bug-en ikke er gdeleggende for
systemet. Bug-en forekommer ved feilbooking nar man forseker & booke bakover i tid. Da vises
ikke lenger majoriteten av informasjonen om det aktuelle utstyret for brukeren, kun utstyrs-1D
forblir synlig.

Utviklingen har hatt fokus pa desktop-versjonen av systemet, dermed er ikke mobilvisningen av
applikasjonen ideell. Selv om mye av systemet er skalerbart, ma noen elementer optimaliseres
for visning pa mobil.

Ved brukergrensesnittdesign er Egdes merkevarebok brukt aktivt. Vi benyttet oss av farger og
utforming pa knapper lik som pa deres nettside. Vi fikk tilsendt den skrifttypen som Egde bruker,
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og ensket opprinnelig & bruke denne pa utlanssystemet. Dette fikk vi dessverre ikke til. Dette er
noe Egde selv kan velge & legge inn pa et senere tidspunkt, dersom det er gnskelig.

I systemet er det kun Admin som har rettigheter til & endre lokasjonen til et utstyr. S& om en
bruker henter et utstyr fra Kristiansand og leverer dette i Grimstad vil ikke dette bli oppdatert i
systemet med mindre Admin er kontaktet og gjer endringen manuelt. Dette kan lases pa flere
mater, for eksempel at brukere har rettighet til & oppdatere lokasjonen til et produkt ved endt
utlanstid (og blir oppfordret til dette av systemet).
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Gruppemedlemmer og kontaktinformagon

Navn E-post Telefonnummer

Linn E. Fredriksen XXX

Marine Ramsdal DXXOXXOXNA

Julie Hedemark XXX

Magnus Erdvik XXX
Kantasit Intaraphasuk DXXOXOXOXA

Erik D. Nergaard PDXXOXOXOXN]

Om dette dokumentet

Dette dokumentet er en juridisk bindene kontrakt signert av alle gruppens medlemmer, og er
gyldig inntil siste eksamen er gjennomfert i det aktuelle faget. Alle gruppens medlemmer har
kommet til en enighet om 4 gjere sitt ytterste for a sikre god kvalitet pa innleveringer og
generelt hgy innsats i faget.

Artikkel I: Meater og gruppearbeid
1.1 Alle gruppemedlemmer plikter & mete til avtalt tid, gjelder bade fysiske og digitale meter.

1.2 Alle gruppemedlemmer plikter & bidra med en arbeidsmengde i henhold til antall
studiepoeng.

1.3 Alle gruppemedlemmer plikter & veere til stede under alle meter, med mindre det
foreligger en gyldig grunn til fraveer.

1.4 Alle gruppemedlemmer plikter & stille med nedvendig utstyr til & gjennomfore
gruppearbeidet. Gruppemedlemmene plikter til & holde seg oppdatert pa aktuelle
arbeidsverktay.

1.5 Hvert teammedlem pliktes til a registrere den tid hver enkelt har brukt pa en avtalt
arbeidsoppgave. Tiden skal registreres i et system som avtales mellom teamets medlemmer.
Krav til registrering vil veere; dato, timer brukt, og hva man har arbeidet med.

1.6 Gruppemedlemmer plikter & delta pa meter og gruppearbeid innen 15 minutter fra avtalt
tid. Dersom et gruppemedlem ikke meter opp innen tidsgrensen, vil medlemmet fa en
anmerkning. Dersom et gruppemedlem far tre anmerkninger ma den aktuelle personen lage
kake, pizza, eller annet som bidrar til et godt gruppemilje.
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1.7 Alvorlige og gjentatte brudd pa tidsfrister samt fraveer uten gyldig grunn vil resultere i
anmerkinger. Dersom et gruppemedlem far tre anmerkninger, vil den aktuelle personen bli
innkalt til en samtale for & drefte oppferselens konsekvenser. Hovedregelen er at
prosjektleder gjennomferer samtalen med mindre annet foreligger. Gjelder avviket
prosjektleder selv, skal muntlig advarsel gis av resterende gruppemedlemmer.

1.8 Linn og Julie er fra dags dato (05.01.2021) fungerende prosjektledere. Prosjektlederne har
som hovedansvar & serge for godt samarbeid, i tillegg til ansvar for innlevering av
obligatoriske oppgaver.

1.9 Dersom et flertall av gruppemedlemmene uttrykker misngye med prosjektleder, skal dette
begrunnes og tas opp med prosjektleder snarest. Prosjektleder forplikter seg til & here ut de
meninger som kommer frem og rette seg etter disse innen rimelighetens grenser.

1.10 Dersom flertallet stemmer for at prosjektleder fratrer sin rolle, skal ny leder utnevnes
som felge av avstemming foretatt av samtlige gruppemedlemmer, ogsa fratredende leder.

Artikkel I1: Arbeidskvalitet

2.1 Alle gruppemedlemmer plikter & gjere seg kjent med og felge universitetets retningslinjer
for kildehandtering (APAG6th).

2.2 Dersom et gruppemedlem gnsker & gjere betydelige endringer i prosjektinnhold opprettet
av et annet gruppemedlem eller medlemmer, ma den eller de gruppemedlemmene informeres.

2.3 Gruppemedlemmene er ansvarlig for sluttproduktet, og alle medlemmene ma samtykke til
innholdet som leveres. Dette innebarer at man skal gjennomga hverandres arbeid og ikke
veere redd for & gi tilbakemelding pa andre medlemmers arbeid, samt stille sparsmal ved
méaten for gjennomfaering og innholdet som presenteres.

2.4 Gruppearbeidet skal deles likt mellom gruppemedlemmene.

2.5 Frister/ avtalte arbeidsoppgaver skal overholdes, avvik skal meldes til resterende
medlemmer av team ved forste mulige anledning.

2.6 Medlemmer som ikke mestrer /forstar omfanget av egen arbeidsoppgave, skal snarest gi
beskjed til andre teammedlemmer om hva de trenger hjelp til.

Artikkel 111: Gruppemiljo

3.1. Alle gruppemedlemmer skal respekteres og lyttes til ved uttrykk av meninger og ideer.
Alle gruppemedlemmer skal videre inkluderes og alle gruppemedlemmer skal ta vare pa
hverandre.

3.2 Oppfersel som inkluderer fysisk og psykisk trakassering eller vold, vil ikke tolereres og
kan resultere i utestengelse fra gruppen.
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Signatur

06.01.2021/Kristiansand

06.01.2021/Kristiansand

06.01.2021/Kristiansand

06.01.2021Kristiansand

06.01.2021/Kristiansand

06.01.2021/Kristiansand
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