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Sammendrag

Denne bacheloroppgaven har blitt skrevet av gruppe 3 i samarbeid med Spar Asane. Dette
samarbeidet begynte i November 2022 etter at gruppen tok kontakt med dem. Gruppen
begynte deretter pa prosjektet allerede i januar 2023. Malet med prosjektet var a lage en
web-applikasjon der Spar Asane sine private kunder kunne lage bestillinger som skulle
overta den prosessen de allerede brukte som var & bruke email.

Gruppen brukte Scrum som prosjektstyringsmetodikk gjennom utviklingen av applikasjonen.
Gruppen valgte Scrum fordi vi hadde hatt god erfaring med det tidligere. En annen grunn til

at det ble valgt var fordi Scrum gjar det lettere & jobbe agilt som tillater gruppen & kunne ga

tilbake og fikse opp i ting. Dette ble gjort ved oppna mal i korte perioder om gangen og

kontinuerlig kommunikasjon med produkteier.

Gruppen har leert utrolig mye gjennom semesteret og fatt leert hvordan det er a jobbe med en
kunde i den virkelige verden. Gruppen fikk muligheten til & bruke mye av kunnskapen vi har
fatt gjennom studiet i dette prosjektet. Gjennom prosjektet ble det gjort en del programmering

som ga gruppen verdifull erfaring som vi kan ta med videre i karrierene vare.

Prosjektet krevde bade Frontend og Backend utvikling der gruppen startet med en
beskrivelse av systemet og etter a ha veert gjennom flere prosesser, endte vi opp med en
webapplikasjon som oppfyller de viktigste kravene til Spar Asane.

Denne linken farer til en video av det ferdige resultatet:

https://www.youtube.com/watch?v=YryXoVmvyJk



https://www.youtube.com/watch?v=YryXoVmvyJk
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1 - Introduksjon

| november 2022 kom gruppen i kontakt med Spar Asane der de presenterte gruppen for et
prosjekt. Spar Asane er en lokal dagligvare-bedrift i Kristiansand og er en del av Spar
kjeden. Prosjektet virket veldig spennende for gruppen og vi fikk et veldig godt inntrykk av
Spar Asane. P& bakgrunn av dette kom gruppen til & takke ja til prosjektet og & ha det som

bachelorprosjekt.

Prosjektet Spar Asane presenterte var et system der deres private kunder kunne, giennom
en katalog, legge til produkter i en handlekurv og sende som ordre. Systemet skal sgrge for
at kundene ikke ender opp med noen ting dersom lageret er tomt for produktet. Gjennom
systemet skal ogsa ansatte pa Spar kunne finne frem til nye ordre og sende en melding til
kunden nar produktene er pakket og sendt. Meldingen utlyser alle produkter som er sendt og
alle produkter som manglet. Gruppen sa pa dette som en spennende utfordring og vi mente
at vi kunne fa dette til.

Gruppe 3 bestar av tre medlemmer der to av dem har jobbet med hverandre tidligere.
Gruppen har veldig god kjiemi sammen og det var lett for oss & jobbe sammen.
Gruppemedlemmene har sjeldent hatt de samme valgfagene gjennom studiet og alle har
forskjellige omrader vi er gode pd. Dette ser gruppen pa som et stort pluss og det tillater oss
a spille pa hverandres styrker. Tidligere har alle pa gruppen hatt god erfaring med Scrum og
derfor gnsket vi & fortsette & bruke det som prosjektstyringsmetodikk. Gruppen hadde ikke
mulighet til & jobbe hos Spar Asane ettersom at det er en dagligvarebutikk, s& derfor ble

gruppen ngdt til & benytte seg av grupperom pa UiA.

Gjennom denne rapporten vil det bli redegjort for beslutninger som gruppen har tatt gjennom
arbeidet med prosjektet. Fgrste delen av rapporter tar for seg analyse og designprosessen
av prosjektet. Etter det vil det bli avklart sprak og verktgy som ble tatt i bruk under utviklingen
av prosjektet og viktige beslutninger som ble tatt for utviklingsdelen. Deretter kommer det en
del som handler om Scrum som prosjektstyringsmetodikk og hvordan gruppen gjennomfgrte
det. Til slutt kommer det bade en refleksjon og en konklusjon om hvordan arbeidet i
prosjektet har gatt.



2 - Analyse

| dette kapittelet presenteres analysedelen av prosjektet som ble utfart slik at gruppen kunne
leere mer om hvordan webapplikasjonen skulle fungere. Det vil bli redegjort for arbeidet som
gruppen gjorde for & fa tilgang til ngdvendig informasjon. | analysedelen ble det utarbeidet

systemkrav, brukerhistorier, rikt bilde, entity relationship diagram, og risikoanalyse.

2.1 - Systemkrav

Basert p& samtaler med Spar Asane, opprettet vi sammen krav til systemet som definerte
hvilke funksjoner og konsepter som var viktigst a inkludere. Da fikk vi ogsa definert det
ngyaktige malet for prosjektet. Systemet skal bytte ut den originale manuelle metoden Spar
Asane bruker for & motta bestillinger fra spesifikke bedriftskunder, og samtidig gjere det
enklere for kundene & fa ngyaktig riktig vare de gnsker. Kravene som er prioritert som Must
Have ma til for at systemet skal veere ngyaktig som den manuelle prosessen. Malet med
prosjektet er a forbedre dette, derfor utarbeidet vi flere krav under lavere prioriteringer som
definerer systemet som en oppgradering til den manuelle prosessen. Tabell 1 viser noen av
systemkravene vi kom frem til. Resten kan bli funnet i vedlegg 3.

Tabell 1 - Systemkrav

Systemkrav Prioritet

Systemet ma ha en katalog for kundene som gjgr det mulig & sgke etter og filtrere for
varer.

Systemet ma lagre kundenes varer i en handlekurv, og ha mulighet for & sende
kundenes ordre til Spar Asane, slik at varene kan deretter pakkes.

Systemet ma ha mulighet for kommunikasjon mellom kunde og bedrift. Spar Asane vil
godkjenne ordre og informere kunden om feil.

Systemet ma ha liste over alle innkommende ordrer, og ha mulighet for at disse
ordrene kan skrives ut.

Systemet bar gi kunden en mulighet for & inkludere en alternativ vare sammen med Should
varen de opprinnelig ville ha. Have
Systemet bgr la kunden sende med en melding sammen med hver vare der de kan Should
informere Spar Asane om spesifikke hensyn som mé tas med bestillingen. Have
Systemet bar ha statistikk/informasjon om kundene som bedriften kan bruke. Should
Have




Systemet bgr vaere brukervennlig for bade kunde og bedrift, slik at det er enklere a Should
bruke systemet enn & ikke gjare det. Have

2.2 - Brukerhistorier

Etter at systemkravene var klare, satt gruppen seg ned for & analysere og tolke dem og
basert pa disse kravene, begynte gruppen & komme opp med brukerhistorier. Brukerhistorier
forklarer funksjoner i et system ut fra et perspektiv fra en som kommer til & bruke systemet.
Brukerhistorier gar hand i hand med agilt arbeid, fordi en viktig del av agilt arbeid er a sette
mennesker i fokus som er ngyaktig det brukerhistorier gjgr med brukerhistorier (Rehkopf,

u.d).

Tabell 2 inneholder noen av brukerhistoriene som gruppen kom frem til som ble brukt som
utgangspunkt videre i prosjektet. Resten kan bli funnet i vedlegg 4. Gruppen skrev
brukerhistoriene basert pa systemkravene. Hver brukerhistorie starter med en bruker av
systemet, som vil noe, slik at de oppnar noe (Rehkopf, u.d). Videre har vi skrevet kriterier for
hver av brukerhistoriene hvor vi da skriver hva slags funksjonalitet systemet ma ha for a

kunne tilfredsstille brukerhistoriene.

Deretter ble MoSCoW teknikken tatt i bruk for & kunne sette prioritert pa hver brukerhistorie.
MoSCoW er en teknikk for & sette prioriteringer som gruppen har hatt god erfaring med
tidligere i studiet. Teknikken bruker 4 kategorier for prioriteringer: “Must Have” som betyr at
systemet er avhengig av noe for & i det hele tatt funke, “Should Have” som betyr at systemet
bar ha det dersom det er nok tid for det, men systemet vil klare seg uten, “Could Have” som
betyr at det ikke er like viktig sa det gar bra og ikke inkludere det, og til slutt “Want to have
but won’t have this time around” som betyr at det ikke er viktig og heller vente med det til
senere (Benyon, 2014, s.140). For hver brukerhistorie ble det argumentert av gruppen for
hvorfor brukerhistorien fikk den prioriteringen som den fikk.
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Tabell 2 - Brukerhistorier

ID Brukerhistorie

Kriterier

Prioritet

Argument

1 Som privatkunde hos Spar
Asane, gnsker jeg & enkelt
kunne finne fram til og
bestille varer ved behowv til
pensjonister.

Applikasjonen ma
inneholde en katalog som
gjor det mulig & kunne
filtrere gjennom varer og
sa legge dem til en
handlekurv, for sa &
kunne sende det inn som
bestilling.

Denne funksjonen
er “Must Have” som
prioritet fordi denne
funksjonen er hele
poenget med web
applikasjonen og gir
grunnlaget for
resten av systemet.

2 Som bedriftskunde hos Spar
Asane, gnsker jeg & finne
spesifikke varer og bestille
et stort antall varer. Jeg vil
ogsa vite hvilke varer som
ikke er tilgjengelige, sa jeg
vet ngyaktig hvilke varer
som blir sendt.

Applikasjonen ma
inneholde en katalog som
gjer det mulig & kunne
filtrere gjennom varer og
sa legge dem til en
handlekurv, for sa a
kunne sende det inn som
bestilling. Dersom varen
ikke er tilgjengelig, sa far
kunden sendt et varsel
om det.

Denne funksjonen
er “Must Have” som
prioritet fordi denne
funksjonen er hele
poenget med web
applikasjonen og gir
grunnlaget for
resten av systemet.

3 Som ansatt hos Spar Asane
ansker jeg & godkjenne
bestillinger, og informere
kunder om feil med
bestillinger, sa de blir
informerte.

Applikasjonen méa
inneholde en funksjon
som gjer det mulig for
ansatte & godkjenne
bestillinger og sende
varsel til kunden om feil
med bestillingen.

Denne funksjonen
er “Must Have” fordi
det er en av
grunnene til at web
applikasjonen i det
hele tatt blir laget.
Fordi det vil gjgre
det lettere for
kunder a fa det de
vil ha

4 Som administrator hos Spar
Asane gnsker jeg & ha
oversikt over alle apne
bestillinger, sa jeg kan se pa
ordre detaljer.

Applikasjonen méa
inneholde en funksjon for
a kunne samle og se alle
de forskjellige
bestillingene fra bedrifter
og privatpersoner

Denne funksjonen
er “Must Have” fordi
vi skal effektivisere
prosessen, ikke
gjore det
vanskeligere &
holde oversikt

2.3 - Rikt Bilde

Etter at vi hadde definert flere brukerhistorier, lagde vi et rikt bilde basert pa en av dem. Et

rikt bilde er en illustrasjon av hvordan man forstar en situasjon. Det blir laget i form av en

enkel og informell tegning og tar for seg viktige sider av en situasjon. | et rikt bilde ser man

hvordan enheter som for eksempel mennesker, fysiske objekter, oppgaver og steder

interagerer med hverandre. Nar man lager rike bilder sa er det veldig vanlig at mennesker
blir fokusert pa (Mathiassen, 2018, s.26-28).
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For vart rikt bilde, valgte vi & illustrere brukerhistorien “Som bedriftskunde hos Spar Asane,
gnsker jeg a finne spesifikke varer og bestille et stort antall varer. Jeg vil ogsa vite hvilke
varer som ikke er tilgjengelige, sa jeg vet nayaktig hvilke varer som blir sendt.” Vi lagde det

farst sammen pé en tavle, og deretter laget en egen versjon digitalt.

Melh Spdr Asane
Bestllllhg

Kunde ‘
% <:| -

4—@7%

Spar Ascane

) — & 5o

-

Figur 1 - Rikt bilde

Figur 1 viser en kunde som gnsker et spesifikt produkt. Dette er en forenkling, for ordrene
inneholder flere produkter om gangen. Kunden bruker systemet for & sgke etter produktet de
gnsker, for & sa legge det til en handlevogn. Deretter illustrerte vi to muligheter. Om
produktet var tilgjengelig eller ikke. Hvis det er, skal det pakkes av en ansatt p& Spar Asane.
Hvis produktet ikke er tilgjengelig, skal kunden bli informert om dette sammen med ordre
godkjenningen. Delen om varepakking og levering er egentlig utenfor vart system, men
valgene vi tar pavirkes av handlingene ansatte pa Spar Asane gjgr som en del av deres

vareleveringsprosess.

2.5 - Entity Relationship Diagram

Entity relationship diagram (ERD) er et diagram som visualiserer hva slags forhold som
enhetene i en database har til hverandre. Diagrammet hjelper med & kunne forsta hvordan
den logiske strukturen i databasen skal veere. Diagrammet involverer 3 forskjellige

elementer: enheter, attributter og forhold (Peterson, 2023).
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Figur 2 viser diagrammet som gruppen lagde som et utgangspunkt for databasen til
systemet. De forskjellige enhetene blir representert av boksene. Alle boksene har linjer
mellom seg som blir brukt for & visualisere relasjonene de har til hverandre. Relasjonene

LT ” W

bruker symbolene pa linjene for a vise til om det er “En til en”, “En til mange”, “Mange til en”

eller “Mange til mange” relasjon (Peterson, 2023).

Enhetene som kan bli funnet i figur 2 er som faglger: Bruker, notifikasjon, ordre, ordre_produkt
og produkt. Hver enhet har forskjellige attributter knyttet til seg. Attributtene som har tegnet
(PK) er “Primary key”, mens de som har tegnet (FK) er “Foreign key” (Peterson, 2023).
Attributtene med en stjerne representerer at de er “not null”, altsd n@dvendig for hver instans
av en enhet. Produksjonen av ER-diagrammet var en viktig prosess for gruppen i starten av
prosjektet, fordi pa toppen av at det beskrev hvordan systemets database skulle oppstd, sa
fungerte det ogsd som en pekepinne for gruppen i design fasen.

USER PRODUCT
NOTIFICATION * userlD (PK) * productID (PK)
ES * productN
* notifiD(PK) Bl e e
. passwor escription
user|D (FK) o i P
) BO——+H * emai price
* notifMessage % P
¥ isRead phone mainCategory
*isAdmin * subCategory
* address
ORDER ORDER_PRODUCT
* orderlD (PK) * orderID (FK)
* userlD (FK) * productlD (FK)
* orderDate replaceable
totalPrice replacementlD
orderClosed productComment

Figur 2 - Entity Relationship Diagram

Da gruppen lagde diagrammet, diskuterte vi hva hver del av databasen trengte. Farst lagde
gruppen “user”. UserID er primary key fordi den er unik for hver bruker, genereres av
databasen, og er ngdvendig for at andre deler av databasen og systemet skal kunne vite
hvilken bruker de skal kobles til. Deretter la gruppen til attributter som var ngdvendig for
prosessen. Alle brukere m& ha navn, s& Spar Asane vet hvilken kunde det er. Alle brukere
ma ha e-post, telefonnummer og adresse, s& Spar Asane har enkel tilgang til deres

kontaktinfo.
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“Product” var delen av databasen som skulle inneholde alle produktene til Spar Asane, og
dette elementet skulle bli hentet hver gang en bruker sa pa katalog siden av systemet.
ProductID er Primary Key av samme grunn som userID er. Forskjellen er at productID er
basert pa et produkts EAN kode, istedenfor et tall generert av databasen. De andre
attributtene er ngdvendig for sortering og visning av hvert produkt. “Description” har ikke “not

null” stierne som de andre attributtene, fordi ikke alle Spar produkter har en beskrivelse.

Enheten “order_product” eksisterer for delen av ordreprosessen der varer ma bli lagt til en
ordre, uten at de originale unike varene blir pavirket. Denne enheten virker som en bro
mellom “order” og “product”. Den inneholder to foreign keys. En for hvilket produkt den
representerer, og en for hvilken ordre produktet hgrer til. Ikke inkludert i illustrasjonen, er at
order_product har primary key for en unik ID. “Replaceable” og “replacementID” refererer til
hvis et produkt i en ordre skal ha muligheten til & byttes ut med et annet produkt. Kunden
bestemmer selv om de vil legge til dette, og disse attributtene kan derfor veere null.

2.6 - Risikoanalyse

En risikoanalyse gar ut pa a finne ut av hvilke risikoer som kan forekomme, hva som far dem
til & forekomme og hva man skal gjgre for & eventuelt redusere skaden som pafares.
Analysen tar ogsa for seg og setter tall pa sannsynligheten for at en risiko kan forekomme og
hvor store konsekvenser det kan medfgre. Tallene for sannsynligheten og konsekvensene vil
deretter bli satt sammen som da representerer risikoen (Aven, 2023). | de fgrste dagene av
prosjektet, utfgrte gruppen en risikoanalyser over tre kategorier. Disse var tekniske feil,
kommunikasjonsproblemer, og utfordringer med prosjekt.

Tabell 3 - Risikoanalyse

PROSJEKT Konsekvens Sannsynli | RISIKO Tiltak for at ikke Tiltak for & redusere
ghet skjer skade
Feature creep 3 2 6 MoSCoW prioritering. Fjern de mest

ungdvendige ideene.

Forsinkelser 4 3 12 God planlegging, Gjer endringer i planen.
MoSCoW prioritering.

Arbeid blir ikke gjort 5 2 10 God kommunikasjon, Finn hovedarsaken, lgs
Scrum under problemet.
programmering Gjgre arbeidet i plenum

Medlemmer er redde for | 4 1 4 Skap et hyggelig miliz. | Apne for samtale. Snakk

4 ta opp noe viktig Bruk effektivt SCRUM. | om problemet privat.

Mangel pa kritiske 5 2 10 Bruk MoSCoW Skade i sluttprodukt kan

funksjoner i sluttprodukt prioriteringer. Hold ikke reduseres.

god kommunikasjon
og bruk SCRUM.

Darlig user experience 3 2 6 Kommuniser med Ga tilbake til design
Spar Asane. Planlegg | planlegging, lag et nytt
design naye. design.
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Tabell 3 viser et utsnitt av hele risikoanalysen, som ligger i vedlegg 5. Gruppen har tenkt
frem til flere situasjoner som kunne oppsta gjennom prosjektet. Da dette var definert, ble
gruppen enige om hvor stor konsekvens og sannsynlighet disse situasjonene kom til & ha.

Risiko ble regnet ut basert pa konsekvens ganget med sannsynlighet. Deretter skrev

gruppen ned hvilke tiltak som matte til for & unnga at situasjonene skulle skje, som MoSCoW

prioritering og god kommunikasjon. Gruppen gjorde det samme for tiltak for & redusere
skaden av konsekvensene. Hele risikoanalysen i vedlegg 5 har dette formatet med

informasjon for hver situasjon gruppen kom pa i forkant av prosjektet.

3 - Design

Dette kapittelet tar for seg arbeidet som gruppen gjennomfarte for a visualisere hvordan
webapplikasjonen skulle se ut og hvordan den skulle oppfare seg. | kapittelet ble det
utarbeidet tilstandsdiagram, navigasjonskart, skisser, wireframes og mockups.

3.1 - Tilstandsdiagram

Et tilstandsdiagram blir brukt for kunne illustrere forholdene i et system. Diagrammet
illustrerer oppfarselen som tilstander har mot hverandre under overganger. Med et
tilstandsdiagram, sa kan gruppen kunne illustrere den dynamiske oppfgrselen i et system.
Diagrammet vil kunne vise hva det er som gjar at tilstandene i systemet endrer seg
(GeeksforGeeks, 2019).

Visit page

»Login Page

Insert email
and password

Visit Catall

INVALID

7
LJ

Choose Main Category ‘
Send ‘

Order

Updated Mark as swappable Add to cart as 2.prio Filtered Choose Sub Category
Cart Catalogue

Add t
commen { Search Product

Visit product page

lincrease/decrease quantity

Add to cart as 1.prio

Figur 3 - Tilstandsdiagram
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Figur 3 viser et tilstandsdiagram som illustrerer forholdene i systemet vi skal lage for den
viktigste delen av kundereisen. Den sorte sirkelen er den fgrste tilstanden i systemet og
markerer starten pa reisen, som i dette tilfellet er nar du ferst gar pa nettsiden. Rektanglene
representerer en spesifikk tilstand systemet er i som for eksempel en side brukeren er p3,
mens diamant figurene representerer flere mulige beslutninger som kan tas fra en tilstand.
Pilene som gar til en diamant, viser til at tilstanden har flere handlinger som kan tas mens
pilene fra diamanten er handlingene. Pa pilene star det hvilke handlinger det er som farer til
endring av tilstand (GeeksforGeeks, 2019).

Tilstandsdiagrammet i figur 3 illustrerer kundereisen for & finne produkter og sende order.
Det starter med at brukeren gar pa nettsiden og logger inn. Deretter vil kunden bli bedt om &
logge inn med mail og passord, der informasjonen de skriver enten er feil og ma prave pa
nytt eller riktig og derfor far logget inn. Videre kan brukeren navigere til katalog siden hvor de
far muligheten til a filtrere seg gjennom produktene. Deretter kan de legge til produktet til
handlekurven som 1.prio eller 2.prio. Eller sa kan brukeren klikke seg inn pa et produkt og
deretter fortsatt ha tilgang til funksjonen for a legge produktet til handlekurv som 1.prio eller
2. prio. Dette blir illustrert ved at pilene gar fram og tilbake fra Product rektangelet tilbake til
diamanten. Etter det, nar de gar inn pa handlevogn-siden, sa far de muligheter til & gjare
forskjellige endringer og til slutt kan de sende ordren. Den sorte sirkelen med det hvite rundt
markerer den siste tilstanden i systemet. Tilstandsdiagrammet fungerte som et grunnlag for

resten av design fasen i prosjektet.

3.2 - Navigasjonskart

Et navigasjonskart brukes til & kartlegge hvordan brukere kan navigere seg gjennom
systemet. Det viser hvilke deler av systemet, som sidene til vart nettsted, som farer til
hverandre og hvordan. Et navigasjonskart i hierarkiformat er en struktur med et
hovedelement, som er koblet sammen med flere underelementer som kan videre kobles til
flere underelementer (Benyon, 2014, s. 172-173). Navigering av nettstedet skulle vaere
enkelt for brukeren, ifglge kriteriene vi satt i figur 2 Var plan var at hver side som hgarer til en

spesifikk type funksjon skulle veere tilgjengelig fra hverandre.
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NAVIGASJONSKART

Login

l

Forside

l I 1 1 v
Katalog ‘ Handlevogn Inbox =  Profil Administrator
v 'l l Rediger |
Produktinfo 4—Hovedkategori‘ Ordrebekreftelse A 4

A l | Registrering Ordre Oversikt

Produktliste

underkategnri| l'
. Rediger
"1 Produkt

Figur 4 - Navigasjonskart

Figur 4 er den ferdige versjonen av navigasjonskartet. Gjennom planleggingen av designet
vurderte vi hvilke sider vi kom til & trenge i systemet, og hvor man kunne finne dem. Forsiden
kan ta brukeren til alle relevante hovedsider: katalog, handlevogn, innboks, og profil. Alle
sidene farer ogsa tilbake til forsiden. Ikke illustrert er at hver av hovedsidene ogsa skulle
henge sammen gjennom en navigasjonsbar pa nettstedet. Grunnen til dette er at da ville alle
elementene hatt pil tilbake til de fire hovedelementene, de i egen farge, og dette hadde veert

rotete for visualiseringen av navigasjon.

Katalog er elementet med flest underelementer. Vi planla & modellere katalogen etter andre
nettbutikker vi fikk inspirasjon fra, og derfor satte vi opp at Hovedkategori og Underkategori
var egne sider man kunne navigere til. | lgpet av prosjektet fant vi ut at vi ville lgse kategorier
pa en annen mate, og lagde derfor ikke egne sider for kategoriene. Nar man trykker pa et
produkt i katalogen, blir man tatt til Produktinfo siden. Der legger man produktet til

handlekurven.

Handlevogn elementet peker kun til ordrebekreftelse som underelement. Etter at kunden har
lagt til alle produktene de vil ha, godkjenner de ordren i handlevognen. Dette reflekterer en
av brukerhistoriene. Innboks og profil er koblet sammen i tillegg forside-koblingen som de
andre siden har. Dette er fordi vi planla at kunden kunne se all relevant info om sin

profil/bruker pa profilsiden. Fra profil kan man ga til redigering av brukerinfo.
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Siste hovedkategori av elementer er Administrator-sidene. Disse markerte vi i en annen
farge for & vise at de er ikke tilgjengelige for en vanlig bruker, kun for Spar Asane sine
ansatte. En administrator kan navigere til Registrering av nye brukere, en Ordre Oversikt for
& lese og pakke ordre, og en Produktliste som har andre funksjoner enn katalogen. |
navigasjonskartet planla vi ogsa at administratorer kunne Rediger Produkt, men senere i

prosjektet matte vi fierne denne funksjonen.

3.3 - Designprinsipper

Gruppen valgte a benytte seg av Benyons design principles. Dette var prinsipper som
gruppen hadde brukt gjennom studiet som de har hatt god erfaring med. Benyons
designprinsipper bestar av 12 prinsipper og er delt inn i 3 kategorier: accomodation,
effectiveness og learnability. Accomodation gar ut pa & legge til rette for forskjeller mellom
mennesker og respektere det, effectiveness gar ut pa hvor lett det er a bruke og til slutt,
learnability gar ut pa & gjere det lett & ha tilgang til ting og at det skal veere bade lett & huske
og leere (Benyon, 2014, s. 86).

For at gruppen skal gjare det lettere for seg selv, har de bestemt seg for & fokusere pa noen
fa prinsipper under designet av systemet. De prinsippene er: familiarity, consistency,
navigation, affordance og feedback. Familiarity er basert pa & bruke bade sprak og symboler
som brukerne til systemet kommer til & gjenkjenne, for eksempel en handlekurv pa en knapp
som har som funksjon & legge produkt til handlekurv. Affordance gar ut pa a gjare det tydelig
hva ting gjer, for eksempel at det er tydelig at en knapp faktisk ser ut som en knapp.
Consistency handler om & holde designet av systemet konsistent, for eksempel & gjare slik
at knappene i systemet ser like ut slik at brukerne lettere kan gjenkjenne det. Navigation vil si
a gjare det mulig for brukerne & kunne navigere seg gjennom systemet. Feedback gar ut pa
a jevnlig gi brukerne tilbakemelding pa det de gjar i systemet slik at de vet hva slags
pavirkning de har, for eksempel at dersom de skriver feil email eller passord ved innlogging,
sa far de beskjed om det (Benyon, 2014, s. 86-87).

3.4 - Skisser

Skisser er enkle tegninger der hensikten er a fa frem ideer og tanker. Ved hjelp av skisser
blir det ogsa lettere & kunne se potensielle feil eller ting som kan bli vanskelig (Benyon, 2014,
s. 168). Gruppen brukte skisser for & hamre ned et grunnleggende design av nettsiden. Helt
spesifikt skulle hver person tegne sin versjon av en gitt side pa papir og sa ble gruppen enige

om hvilken skisse de skulle bruke videre i designet.
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Dette ga mulighet til & velge mellom for eksempel tre forskjellige loginsider eller forskjellige
katalogsider, og vi gjorde dette for alle sidene vi hadde planlagt a inkludere i produktet. Dette
gjorde ogsa at gruppen kunne, for eksempel, ta i bruk den ene skissen, men hente elementer
vi likte fra de andre skissene. Figur 5 viser skisser av katalogen, mens resten ligger i vedlegg
6.

Figur 5 - Skisser av katalog

3.5 - Wireframes

Etter at gruppen hadde laget en skisse hver til alle sidene, lagde vi wireframes basert pa
designene. Wireframes tar for seg hovedelementene i et design og gar ikke s& mye i dybden.
Sma detaljer som for eksempel farger blir ikke vist. Det viktige er & lage et kjapt design der
man bare fokuserer pa oppsettet og hovedelementer (Benyon, 2014, s. 173-174). Nar
gruppen lagde wireframes, ble vi farst enige om hvilke elementer fra hvilke skisser som vi

ville ga videre med.
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Figur 6 - Wireframes av katalog siden

Figur 6 viser web og mobil designet til katalog siden. Tekst og former representerer hvor
elementene skal vaere, men ikke hvordan de skal se ut. Dette designet var basert pa den
gverste skissen i figur 5. Produktene er representert som firkanter med kryss. Pa toppen av
siden er en navbar med sirkler som representerer symboler som fgrer til andre sider.
Gruppen tenkte over designprinsippene vi valgte a fokusere pa i designet til var wireframe.
Familiarity og consistency viser vi med designet som ligner andre nettbutikker, og at hvert

produkt var planlagt & ha samme oppsett og funksjonalitet for hver krysset firkant.

Siden vi valgte dette designet, matte vi endre pa vart navigasjonskart som nevnt tidligere. De
andre skissene fulgte planen om & ha kategori og underkategorier som egne sider. Da
gruppen lagde wireframe, matte vi ga bort fra den originale planen. Wireframes for mobil
designet er basert pa web-designet, men elementer matte kuttes for bedre plass. Gruppen
lagde ikke wireframes for mobil for administrator-sidene, siden Spar Asane sa de ikke trengte
at administratorer skulle ha tilgang til dette pa mobil. Resten av wireframes, og mobil
designene kan man finne i Vedlegg 7. Designvalgene gruppen tok da vi gjorde skissene til
wireframe kan bli funnet i tabell 4.
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Tabell 4 — Designvalg tatt av gruppa fra skisser til wireframes

Login Hayre skisse, men med en logo over. Bilde pa bakgrunnen.

Profil @verste skisse, men med en ny side nar man trykker pa ordrehistorikk.
Forside @verste skisse.

Katalog @verste skisse med dropdown for kategori og underkategori.

Produktinfo | Kombinasjon av gverste og hayre skisse. Meny pa venstre side med
kategorier. @verste layout men med mindre bilder og elementer.

Handlevogn | Hayre skisse, men med mindre checkbox. Legg til en kommentarboks.

Inbox Kombinasjon av venstre og hayre skisse. Venstre skisse ute “sendt” og
“arkiv”’, sammen med hgyre skisses “unread” markar og “slett” knapp.

Admin @verste skisse, men med midtstilte elementer.

Ordreliste @verste skisse, men med hgyre skisse sin ide om egen side.

Produktliste | @verste skisse, men med egen side for produktene.

3.6 - Mockups

Etter at gruppen lagde wireframes og fikk feedback pa det fra produkteier, gikk vi deretter
over til & lage mock-ups. Mock-ups er det endelige designet av hvordan systemet kan se ut.
Det som differerer mock-ups fra wireframes er at nar man lager mock-ups sa inkluderes sma
detaljer som typografi, farger og stilen til systemet generelt. Det gir gruppen ogsa muligheten

til & enklere kunne vise frem designet til produkteier og fa tilbakemelding (Hannah, 2023).

Figur 7 - Utvalgte farger

Far gruppen begynte a lage mock-ups, sa ble de, sammen med produkteier, enige om &
bruke farger basert pa Spar sine. Figur 7 viser de tre fargene som det gjelder. Gruppen
valgte a bruke hvit som bakgrunnsfarge. Deretter ble den rade fargen brukt i
navigasjonsbaren og for titler pa sider. Til slutt skulle denne grgnne fargen bli brukt for
knapper og lenker. De grgnne og rgde fargene skulle bli komplimentert med hvit tekst som

passer godt med tanke pa kontrast, men ogsa for & beholde Spar sine farger. Gruppen ble

21



ogsa enige om a bruke Figma, ettersom at dette var et verktay vi har hatt god erfaring med

tidligere.
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Figur 8 - Mockup av handlekurven

Da gruppen jobbet med & lage mock-ups hadde vi Benyons designprinsipper i bakhodet og
fokuserte spesielt pa de fem prinsippene nevnt tidligere. Figur 8 viser noen mock-ups for
bade mobil og desktop og hvordan vi handterte bruken av designprinsippene. Consistency
var et av prinsippene gruppen hadde fokus pa og det kommer frem godt i figur 8. Her blir de
samme grgnne knappene brukt flere steder som vil gjgre det lett for brukerne og gjenkjenne
dem. Vi har gitt knappene rektangelformer og tekst inni som tyder pa hva slags handling som
utfares ved a trykke pa dem og dette gar under designprinsippet affordance.

SPAR O 0SS w 8

Figur 9 - Navigasjonsbar

Figur 9 viser navigasjons-baren og hvordan gruppen har handtert designprinsippet familiarity.
Her har vi brukt ikoner som brukerne allerede er godt kjent med, for eksempel en handlekurv
hvor de da forventer & bli tatt til en handlekurv side dersom de trykker pa den. Som oftest pa
nettsider, pleier navigasjonsknapper i navigasjonsbarer & forholde seg pa hayre side, derfor

har vi valgt & gjare det samme igjen for a forholde oss til designprinsippet om familiarity.
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Figur 10 — Produktinfo

Figur 9 og 10 viser hvordan gruppen har fokusert pa design-prinsippet navigation. Vi har gitt
brukerne flere muligheter til & kunne bevege seg rundt i systemet, farst og fremst sa har de
navigasjonsbaren som alltid er tilgjengelig, men i figur 13 ligger det en kategori listen til

venstre som de ogsa kan bruke til & navigere til andre produkter.

Figur 11 - Knapper som lyser ved G holde musa over

Feedback var ogsa et prinsipp gruppen hadde mye fokus pa. Et eksempel pa hvordan vi har
fulgt dette prinsippet er nar brukere holder musa over sa vil knappen bli lysere som illustrert i
figur 11. P4 denne maten far kunden tilbakemelding fra systemet at de holder musa over noe
som er klikkbart.

Etter at gruppen hadde gjort klart sitt farste utkast av mock-ups, ble dette vist frem til
prosjekteier hvor gruppen fikk gode tilbakemeldinger om det som var bra og det som métte
fikses opp i. Resten av mock-ups some gruppen lagde kan bli funnet i vedlegg 8.

23



3.7 - Resultat

https://www.youtube.com/watch?v=YryXoVmvyJk

4 - Sprak og Verktgy

Dette kapittelet tar for seg sprakene og verktayene gruppen har valgt a bruke for dette
prosjektet. Gjennom studiet her pa Universitet i Agder har alle gruppemedlemmene fatt
veldig god erfaring med forskjellige type sprak og verktay og siden produkteier har latt oss
st& fritt nar det gjelder valg av teknologier, sa har var egen erfaring spilt en stor rolle under

valget av sprak og verktgy.

4.1 ClickUp

Nar gruppen skulle velge et prosjektstyringsverktay under utviklingsdelen, bestemte gruppen
seg for & velge ClickUp. ClickUp er et samarbeidsverktgy som alle pa gruppen har hatt god
erfaring med tidligere. Verktgyet gjgr det lett for deg a fordele de ulike arbeidsoppgavene via
et innebygd dashboard. ClickUp gir gruppen muligheten til & kunne tilpasse verktgyet slik
gruppen vil ha det. Blant annet sa kan man bruke funksjoner som a estimere tid, dele ut
sprint points og sette prioritasjon.

4.2 Frontend

| Frontend ble gruppen enige om & bruke rammeverket/biblioteket React med Typescript som
programmeringssprak. Typescript er en utvidelse av programmeringsspraket Javascript. Det
som er bra med Typescript er at den sjekker koden for feil far den kjgres. Det farer til mer
strengere bruk for & unnga feil etter at koden har kjgrt (Microsoft, 2023). React er et populeert
komponent basert bibliotek/rammeverk stgttet av Meta. Gruppen havnet pa disse to
teknologiene i Frontend etter at det ble foreslatt av en pa gruppen ettersom at den personen
hadde hatt god erfaring med det tidligere. React har ogsa et veldig stort gkosystem som

gruppen mente kommer til & gi dem flere og bedre muligheter (Meta Open Source, u.a).

4.3 Backend

| backend bestemte gruppen seg for & bruke Node med rammeverket Express. Node.js er et
“open-source and cross-platform Javascript runtime environment”. Open-source betyr at
kildekoden er apent tilgjengelig for alle. Koden er lagt ut pa nett, ofte pa versjonskontroll
nettsider. Hvem som helst kan se over koden, opprette egne versjoner, og kan foresla
endringer til kilden. Dette gjar at open-source kildekode kan vedlikeholdes av flere utviklere.
Javascript runtime environment vil si at den kan kjgre Javascript kode, som tidligere bare var
mulig for nettlesere (Semah, 2022). Express er et rammeverk for Node som gjgr det enklere

a bygge webapplikasjoner (GeeksforGeeks, 2023). Gruppen endte opp pa disse to
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teknologiene pa grunn av sitt store gkosystem, tidlig erfaring fra noen i gruppen og fordi det
vil gjgre det mulig for Frontend og Backend & forsta hverandres kode, ettersom
Javascript/Typescript blir brukt pa begge sider. Dette vil kunne fare til mer teamwork som for
eksempel pair programming og code review. Et problem gruppen kom bort i med Node
pakker, var at vi trengte en forstaelse over hver spesifikk pakke. Dette farte til at gruppen av
og til ikke forsto hvordan en funksjon fungerte, og i et tilfelle métte lage egen funksjon selv.
Gruppen mgtte ogsa pa et problem hvor utvikler miljget ga feilmelding selv om Node pakken

fungerte.

4.4 Postman

Postman er et API-verktgy som brukes for & lage og teste API. Programmet tilbyr API klient,
API dokumentasjon, API testing, og mer. (Postman, u.d). Gruppen brukte spesielt dette
verktgyet for testing av funksjoner pa backend. Frontend sender API kall til backend med
informasjon som backend bruker i koden. Ved a sende denne informasjonen gjennom
Postman, kunne gruppemedlemmene som jobbet pa backend teste informasjonen frontend
skulle gi fgr koden var ferdig. Postman var ogsa relevant for a finne ut hvordan APlen

gruppen brukte for informasjon om alle varene fungerte.

4.5 Database

Databasen gruppen har valgt a bruke er MySQL. Dette er fordi gruppen fagrst og fremst var
ute etter et relasjonelt database verktagy hvor vi kunne definere, manipulere, og kontrollere
data via “Structured Query Language”, fremfor et ikke-relasjonelt databaseverktgy. Dette er
fordi gruppen mener det passer best for prosjektet sitt. Derfor valgte gruppen MySQL som vi
har hatt god erfaring med tidligere gjennom studiet. MySQL er et relasjonelt database
styringssystem som er et av de mest populaere open-source databasene i verden (Oracle,
u.d). Gruppens database falger ER-diagrammet i Figur 2, med endringer som ble lagt til

gjennom prosjektet.
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users (

CURRENT_DATE

Figur 12 - Eksempel pG SQL query for database setup

4.6 Utvikler Miljg

Utvikler miliget som gruppen valgte & bruke for dette prosjektet kalles WebStorm som brukes
med Javascript. Gruppen valgte dette verktgyet pa bakgrunn av gruppen sin tidligere erfaring
med lignende produkter. JetBrains, en programvareleverandgr, tilbyr forskjellige typer
utviklingsmiljger, blant annet WebStorm. IntelliJ, som er ment for programmeringsspraket
Java, er en annen en som gruppen har hatt god erfaring med gjennom studiet, og selv om
JetBrains utviklingsmiljger er forskjellige med tanke pa hvilke sprak de spisser seg inn pa, sa
holder de pa fortsatt mye av det samme. JetBrains sine produkter kommer med mange
nyttige funksjoner og en spesielt viktig en som gruppen liker er innebygd versjonskontroll
(Jetbrains, 2023).

4.7 Versjonskontroll

For versjonskontroll brukte gruppen GitHub. Organisert bruk av GitHub lot gruppen jobbe
sammen pa prosjektet uten konflikter. Gruppen satte opp to forskjellige repositories, en for
kun frontend og en annen for kun backend. Dette gjorde vi fordi hver del kunne jobbes pa
uten & veere koblet sammen. Frontend og backend kommuniserer bare gjennom API kall,
derfor er delene uavhengige. Gruppen har hatt rutiner for nar hver skulle ta inn endringer fra
Git til sin lokale maskin, og har jobbet sammen hver gang systemet skulle testes og settes

sammen.

Versjonskontroll har hjulpet med kvalitetssikring ved at gruppen har fatt oversikt over alle
endringer i koden. Alle pa gruppen brukte en egen “branch” nar vi programmerte. Dette
gjorde at gruppen unngikk a skrive over hverandres kode, og lot oss teste ut endringer uten
at det pavirket andre. Nar en endring skulle legges til main-branch, matte den farst pushes til
en remote branch som personen jobbet pa. Deretter opprettes en pull request til main-

branch. De fleste tillegg til main-branch kunne bli “merged” uten problem. Da det oppsto
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konflikter, gikk gruppemedlemmet som var utnevnt til Git-sjef gjennom koden og fikset

konfliktene. Figur 13 viser hvordan branches ser ut etter en del merging.

Mailing

Userinfo

passwordUpdate changed

passwordUpdate changed

Userinfo

Messages fixes

Messages rework

Figur 13 - Visualisering av branches etter merging

5 - Systemutvikling

| dette kapittelet skal gruppen diskutere viktige beslutninger som ble tatt under
utviklingsprosessen.

5.1 Kompetanseutvikling

Far vi begynte selve utviklingen av systemet sa trengte gruppen tid til & leere seg
teknologiene Javascript/Typescript, React, Node og Express. Vi bestemte oss for a sette av
minimum 14 dager til a lzere oss disse teknologiene. Deretter skulle vi spgarre oss selv pa den
siste dagen om vi fglte at vi var klare. Hver dag skrev alle i gruppen et lite sammendrag om
hva enhver hadde leert den dagen, og hvilke kilder de hadde leert fra. Dette gjorde vi for &
dele kunnskap og leere dette sammen. Den siste dagen ble gruppen enige om at vi kunne
begynne pa selve utviklingen av systemet. To pa gruppen fglte i ettertid at dette var en god
ide & begynne pa selve utviklingen tidligere og leere samtidig nar man utviklet, men pa en
annen side gnsket tredjemann pa gruppen at han hadde hatt mer tid a leere teknologiene pa.
Til tross for dette begynte vi likevel & utvikle systemet. Dette gjorde gruppen fordi vi falte at vi

kunne fortsette a laere mens vi programmerte, og fordi vi ville ikke slgse kostbar tid.
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5.2 Backend

Backend ble programmert med Node.js, og brukte routes for & kommunisere med frontend.
To pa gruppen jobbet sammen pa flere deler av prosjektet, og individuelt med noen
funksjoner. Dette kapittelet forteller om valg gruppen tok gjennom utvikling av backend, og

hvilke prioriteringer som ble gjort.

5.2.1 API

For at hele prosjektet skulle veere mulig, matte vi ha en liste over alle varer som Spar selger.
Hvordan vi skulle fa dette til endret seg gjennom prosjektet. Originalt planla gruppen & bruke
kode fra en GitHub repo som koblet seg til en offentlig Spar API. Dessverre var dette flere ar
gammelt, og APlen den koblet til var ikke lenger tilgjengelig. Etter dette, snakket gruppen
med Spar Asane om det var mulig & eksportere deres lokal database til bruk i vart prosjekt.
Dette viste seg a ikke veere mulig, ogsd med tanke pa datasikkerhet. Til slutt fant gruppen
https://kassal.app/api/. En API for flere dagligvarer som henter priser for alle deres produkter

hver dag. Denne APlen hadde alt prosjektet trengte. | mgte med Spar Asane fikk gruppen

godkjent at informasjonen om varene hentet stemte med varene som Spar Asane selger.

j < data. . . j++) o
.Log( + 3)
(data. . [j].store. ) {
{ean, name, current_price, description, url} = data. . [5]
.log(parseInt(ean) + + name + + current_price.toString() +
categories = url.split( )

.log(categories[5] + + categories[6])

pool.query( products (
[ean, name, current_price.toString(), categories[5], categories[6], description])

Figur 14 - Screenshot av API der rundt 8000 produkter lagt til i databasen

APlen hadde noen problemer som gruppen ikke fant ut av fgr senere i prosjektet. A laste inn
alle varene tok lang tid, og tok mye av ressursene til datamaskinene under prosessen. En i
gruppen mgtte en feil som gjorde at han manglet et par tusen produkter i sin liste, og dette
ble ikke oppdaget med det fgrste. Et annet mindre problem var at flere av produktene hadde
feil i navnene, som gruppen selv méatte manuelt fikse. Det stgrste problemet APlen farte til
for gruppen, var at vi matte avbryte planen om en produktinstillings-side. Hvis vi skulle la
Spar Asane manuelt redigere produkter, métte vi passe pa at disse endringene ikke hadde
blitt overskrevet av daglige oppdateringer av APlen. Hvis vi hadde gjort dette, matte gruppen
ha endret pa databasen for & gi plass til manuelle endringer, og lagt en ny side i systemet
der Spar Asane kunne se over deres endringer. Dette kunne skapt problemer med

automatisk oppdatering, og var generelt mer komplisert enn det Spar Asane gnsket..
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5.2.2 Authentication og Authorization

For Authentication og Authorization, valgte gruppen a ikke bruke servicer for dette som
allerede eksisterer og heller gjare det selv ved hjelp av cookies og jsonwebtoken. Ved a
gjere det selv sa far vi mer kontroll og frihet istedenfor & matte veere avhengige av noen
andre.

Login sammenligner hashed passord som allerede ligger i databasen for sikkerhet. Nar
passord som blir skrevet inn og hashed passord er likt etter dekryptering, starter
autentiseringsprosessen. Brukerens ID og om de er administrator eller ikke, blir lagret som
en cookie i nettleseren. Hver side i systemet, utenom login, sjekker om denne cookien
eksisterer. Det sjekkes ogsad om bruker ID stemmer overens med ID i systemet. For
administrator sidene, sjekkes ogsa om bruker er administrator eller ikke. Nar autoriseringen
feiler sender backend info om dette til frontend, som sa farer brukeren tilbake til sider de har
tilgang til. Ved a lage egen funksjoner for dette kunne vi ha kontroll og oversikt over hva som
skjer nar funksjonen kjarer, og hvilken sikkerhet den tilbyr. | ettertid var gruppen veldig
forngyde med dette valget og matte ikke pa noen problemer ved & gjgre Authentication og

Authorization selv.

5.3 Frontend
Fra gruppen var det en person som hadde ansvar for brukergrensesnittet. Dette
underkapittelet vil ta for seg sentrale beslutninger som ble gjort i Frontend.

5.3.1 Localstorage

Localstorage er en oppbevaringsmetode i nettleservinduet. Den tillater nettsider til & lagre
data som deretter vil oppbevares og bli brukt neste gang man besgker siden. En av de
negative aspektene ved LocalStorage er at data som blir lagret ikke er trygt ettersom at
dersom en annen person bruker maskinen,sa vil de ogsa kunne fa tilgang til nettsiden sin
LocalStorage. En annen nedtur er at for mye data lagret vil gjgre nettsiden tregere (Obaseki,
2023).

| Frontend ble det bestemt a bruke LocalStorage for lagring av handlekurv data. Denne
beslutningen kom gruppen frem til fordi vi mente at det var ungdvendig & bruke databasen til
det og det hadde fart til ungdvendige frem og tilbake mellom Frontend og Backend. Gruppen
falte seg trygge med denne beslutningen av falgende grunner: handlekurv data i
LocalStorage er ikke sensitiv informasjon og det involverer ikke mye data som potensielt kan

gjore web-applikasjonen treig.
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5.3.2CSS

Nar det kommer til CSS, sa finnes det mange rammeverk som kan gke effektiviteten under
utviklingen av brukergrensesnitt. Noen populeere rammeverk er blant annet Bootstrap og
Tailwind CSS. Et negativt aspekt blant disse rammeverkene, er at de kommer med mye
ferdigskrevet lagde komponenter og stiler, noe som vil redusere friheten til utvikleren. Det er
ogsa stor sjanse for at man ikke bruker alt sammen som falger med rammeverket, som kan
fore til at systemet ungdvendig blir tregere. Det er ogsa tidkrevende a lzere seg et nytt
rammeverk for CSS. (Batista, 2023).

| Frontend ble det bestemt & ikke ta i bruk noen slike rammeverk og heller bare bruke vanlig
CSS. Sann ble det fordi personen fra gruppen som jobber Frontend faler seg komfortabel
med vanlig CSS og liker friheten som kommer med det hvor man har mer kontroll. Da slipper
0gsa gruppen a bruke ressurser pa a leere et nytt rammeverk og heller bruke tiden pa noe

mer produktivt.

5.3.3 Desktop-first

Nar man begynner & skrive CSS for en nettside som har bade et mobildesign og et design
for datamaskiner sa er det viktig & tenke pa hvilken av dem du skal skrive CSS for fgrst. Da
ma du enten velge mobile-first, altsa a designe for mobil farst og deretter legge til media
queries for styling til starre skjermer og bygge seg oppover i skjermstarrelse, eller desktop-
first hvor man da bygger seg nedover. Som regel er det anbefalt mobile-first fordi det er
lettere og CSS for dataskjermer er vanligvis vanskeligere a skrive fordi det innebzerer flere
faktorer (Powell, 2020).

| dette prosjektet ble det bestemt & ta i bruk desktop-first basert pa tidligere erfaring.
Personen fra gruppen som har ansvaret for Frontend har erfaring med & kode desktop-first
tidligere og foretrekker den maten fordi det fales mer naturlig, til tross for at det er anbefalt &

gjgre motsatt.

Desktop-first endte for dem meste opp som en god ide, men det var noen ganger mobile-first
kunne veert mer nyttig. Et eksempel pa dette var handlekurv siden som kunne veere lettere a
designe dersom man startet med mobildesign. Derfor tenker gruppa at det kunne veert smart
a heller ga for en hybridversjon der man for det meste holder seg til desktop-first, men bytter

over til mobile-first der man ser det kan veere ngdvendig.
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5.4 Testing

Da gruppen jobbet med utviklingen av systemet, ble det gjennomfart diverse type tester av
web applikasjonens funksjonaliteter og oppfarsel. Testing av et system har flere gode sider til
seg, det sparer utviklere tid i fremtiden, det er lettere a finne feil i koden, det kan fa deg til &
tenke mer over feil og bugs og generelt forbedre kode og kvaliteten i prosjektet. Nar man
tester et system sa er det flere mater & gjgre det pa. Det er blant annet manuelle tester og

automatiserte tester.

5.4.1 Backend Testing

Pa grunn av manglende kunnskap innenfor testing hos noen i gruppen og ikke nok tid under
kompetanseutviklings tidsrommet, ble det bestemt at det bare skulle bli utfart manuelle tester
i backend. Dette ble gjort via Postman. Hadde gruppen hatt mer erfaring i testing av
backend, hadde vi implementert tester pa alle sidene for a sjekke om funksjonene fungerte.
At vi matte gjare testing manuelt, farte til at vi brukte mer tid enn ngdvendig for a lgse feil og
kan ha fart til darligere kvalitetskontroll enn gnsket.

5.4.2 Frontend Testing

Personen som hadde ansvar for Frontend hadde tidligere erfaring med testing og dette tillot
personen a kode i form av en populeer utviklingsprosess som kalles for Test Driven
Development (TDD). TDD gar ut pa & skrive tester for hver funksjonalitet og oppfarsel som
feiler i starten og deretter lage funksjonaliteten og oppfarselen for & passere testene
(Hamilton, 2023).

Dette ble gjort av flere grunner. Det gir gruppen mer trygge pa at systemet faktisk fungerer
og det blir lettere a sgrge for at funksjonen/oppfarselen oppnar det den skal (Hamilton,
2023). En annen ting som gruppen mener er viktig basert pa erfaring, er at det farer til at nar
man skriver tester fgrst, sa blir det lettere a tenke over hva funksjonaliteten/oppfarselen

krever.

| Frontend ble det utfart 3 typer av automatisert testing. Unit, Integration og E2E tester. Unit
testing gar ut pa & teste spesifikke deler av et system i separasjon og uten avhengigheter.
Integration tester gar ut pa a teste spesifikke deler av et system med avhengigheter, for
eksempel hvordan forskjellige komponenter i et system interagerer med hverandre
(Mahmoud, 2021).
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For Unit og Integration tester ble det tatt i bruk en pakke fra React som kalles React-testing
library og Vitest som er et test rammeverk. For & kunne lage “mocks” av API requests til & bli
brukt for testformal, sa ble det tatt i bruk Mock Service Worker, som er et APl Mocking
verktay som avskjeerer requests til serveren i nettverk-niva. End-2-End (E2E) testing gar ut
pa & simulere hvordan en bruker hadde interagert med systemet i en spesifikk situasjon, som
for eksempel a trykke pa en knapp og skrive inn tekst (Mahmoud, 2021). Playwright er et
rammeverk for E2E testing som gruppen tok nytte av. Dette verktagyet ga oss muligheten til &
kunne utfare E2E tester pa flere nettlesere som for eksempel Google Chrome, Safari og

Firefox.

Test Driven Development viste seg til & veere veldig verdifullt for personen i Frontend og er
sikker pd at det var det riktige valget. Det ble lettere & kode nettsidene nar man allerede
hadde skrevet tester for det pa forhand fordi det ga mye innsikt til hvordan nettsiden matte
kodes. Det sparte ogsa personen mye tid. Unit og Integration tester var veldig nyttige, men
det samme kan ikke bli sagt for E2E tester. Personen i Frontend falte at tiden det tok for a
skrive E2E tester og verdien som ble gitt tilbake ikke gjorde det verdt det. Frontend utvikleren
mener at Unit og Integration tester var nok for a teste systemet.

5.5 Bruk av tredjepart bibliotek

Et tredjepart bibliotek er kode som er skrevet av noen andre hvor da hvem som helst kan
bruke det i sin egen kode (Schneider, 2021). Som nevnt tidligere har Javascript/Typescript,
React, Node og Express store gkosystemer og dette bringer sa klart med massevis av
tredjepart biblioteker. Dette er sa klart veldig gode nyheter for gruppen fordi det gir oss en del
muligheter til & bruke eksisterende kode som kan brukes i prosjektet og det vil spare oss mye
tid.

Men tredjepart biblioteker er noen man bgr veere veldig forsiktige med. Hver gang man
legger til et tredjeparts bibliotek i sin kode, sa er det ogsa en avhengighet som man legger til.
Dette resulterer i at gruppen ma falge med pa for eksempel om det kommer en ny versjon av
biblioteket eller om den nye versjonen skaper problemer pa grunn av en annen avhengighet
som ogsa er lagt til fra et annet bibliotek. En annen viktig faktor er at det blir satt mye tillit til
de som lagde og opprettholder biblioteket. Kan man stole pa at de fortsetter & opprettholde

biblioteket og at de sgrger for at det er sikkert & bruke? (Schneider, 2021).
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Pa grunn av dette har gruppen bestemt seg for & lage noen grunnregler for bruken av et
tredjeparts bibliotek.

1. Ma ha god dokumentasjon for bruk av bibliotek.

2. Ma ha en del nedlastinger.

3. Ma& ha blitt oppdatert tidligst i 2022.

4

Ma veere eldre enn 1 &r.

Dersom biblioteket har god dokumentasjon for hvordan det brukes, sa vil det bli lettere &
tilpasse det i prosjektet sitt og setter ogsa opprettholderne i et bedre lys fordi de virker mer
profesjonelle. Dersom biblioteket har en del nedlastinger fra far av, sa betyr det at det er
populeert & bruke og har et samfunn bak seg. Dersom biblioteket ble oppdatert tidligere enn
2022, sa kan det indikere at biblioteket ikke blir opprettholdt lenger. Dersom biblioteket er
yngre enn 1 ar, sa er det starre sjanse for at biblioteket ikke kommer til & bli opprettholdt
(Schneider, 2021).

6 - Prosjektgjennomfaring

Dette kapittelet handler om valg av prosjektstyringsmetodikk og hvordan det ble brukt av
gruppen gjennom utviklingsfasen av prosjektet. Kapittelet vil ogsa ta for seg viktige begreper
i den valgte prosjektstyringsmetodikken.

6.1 Scrum

Gruppen bestemte seg for a bruke Scrum som prosjektstyringsmetodikk for
programmeringsdelen av prosjektet fordi gruppen syntes det passet bra for prosjektet og vi
har hatt god erfaring med det tidligere gjiennom bachelorstudiet. Gruppen kunne ogsa ha
valgt fossefall eller kanban som prosjektstyringsmetodikker, men gruppen hadde lite erfaring
med disse. Fossefall er ogsa ikke en agil metodologi, som gruppen gnsket for dette
prosjektet (Lotz, 2018).

Scrum er en agil prosjektstyringsmetodikk som gar ut pa at et team deler opp arbeidet sitt i
sma mengder og utfarer det i korte perioder hvor de etter hver periode kan fa
tilbakemeldinger og dermed gjare endringer forbedre kvaliteten (Scrum.org, u.a.-a). Nar man
benytter seg av Scrum, sa kreves det et Scrum Team som i gruppen sitt tilfelle bestar av
utviklere, en produkteier og en Scrum Master. Kapittel 6.2 gar mer i dybden om disse rollene.
Videre har Scrum spesielle eventer som man gar gjennom. Alle disse eventene foregar i det
som kalles for en Sprint. (Schwaber & Sutherland, 2020). Sprints foregar i korte perioder, i

dette prosjektet varte dette som regel i 2 uker utenom en av dem som varte i 1 uke.
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Eventene kalles for Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review og Sprint Retrospective.
Disse eventene blir ogsa beskrevet i mer detalj senere i kapittelet. Scrum involverer ogsa 3
viktige “Artifacts” som kalles Product Backlog, Sprint Backlog og Increment som ogsa er

skrevet om senere i kapittelet (Schwaber & Sutherland, 2020).

Gruppen valgte Scrum fordi vi synes det passet best til prosjektet, men Scrum har ogsa noen
negative trekk. Siden Scrum er agilt, sa er det forutsetning at spesifikasjoner endrer seg hele
tiden gjennom prosjektet. For noen type prosjekter, er dette ikke gnskelig. Scrum krever
ogsa at man falger metodikken ngye, hvis ikke oppnar man ikke malet med Scrum og
prosjektets metodikk vil mangle identitet. Gruppen har prgvd a falge Scrum konsepter
gjennom prosjektet for & oppna agil metodikk s& naer som mulig. Hvis vi trodde at vi ikke kom
til & klare a falge dette, kunne vi ha valgt & gjennomfare en annen, mer passende metodikk.

6.1.1 Scrum Roller

Et Scrum team bestar som regel av en produkteier, en Scrum master, og et lite antall
utviklere. Produkteier har ansvar for at Scrum Teamet er klare over hva det er de jobber mot,
altsd hva malet med prosjektet er. Det er de som har hovedansvaret for Product Backlog
(Schwaber & Sutherland, 2020). | Scrum Teamet var produkteier daglig leder hos Spar
Asane.

Scrum master skal lede gruppen i implementering av Scrum rammeverket og hjelpe gruppen
med & forsta hvordan de skal benytte seg av Scrum. Det er ogsa Scrum Master sitt ansvar

for & sarge for at Scrum Teamet utfagrer alle events i en Sprint. Scrum master ma ogsa prgve
a fierne hindringer for gruppens effektivitet (Schwaber & Sutherland, 2020). | dette prosjektet
var gruppen sapass liten at Scrum Master, Dilan, ogsa var en utvikler, og i praksis ledet Daily

Scrum mgter og Sprint Reviews.

Utviklere er de som gjar arbeidet for & produsere resultater som far dem naermere malet til
Sprinten. De deltar i planleggingen og estimering av hver sprint, de skal sgrge for at arbeidet
gjgres med god nok kvalitet, og de ma kontinuerlig gjegre endringer pa planen dersom de blir
ngdt til det (Schwaber & Sutherland, 2020).

6.1.2 Sprint Planning

Sprint planning markeres som starten av en sprint og er et mgte der Scrum teamet
planlegger hva de skal fa gjort i lapet av sprinten. Dette gjgres ved a plukke ut oppgaver fra
Product backlog som legges i en Sprint backlog. Hver oppgave bgar bli splittet inn i mindre

biter som kan bli utfart i Igpet av en dag som dermed kan resultere i et Increment som kan bli
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sett pa som ferdig (Scrum.org, u.a.-b). Et Increment er utfart arbeid i en Sprint sammen med
det som ble laget i tidligere Sprinter. Det er viktig at et Increment faktisk kan bli brukt og at
det funker med Increments fra tidligere Sprinter. Increments resulterer i at teamet har

kommet naermere malet til Sprinten (Scrum.org, u.a.-c).

Produkteier, alts& bedriften Spar Asane, har ogsé& hatt innspill p& hva som skal planlegges
for hver sprint. Gruppen spurte Spar Asane etter hver Sprint Review om hva de gnsket skulle
veere ferdig innen neste Sprint, og hva de ville gruppen skulle prioritere. Informasjon om hva
ngyaktig gruppen gjorde for hver sprint er i egne kapitler.

% Sprint1 i List (D Board + View @) Automate v
Q = Filter ¢ Sortby € Groupby: Status % Subtasks & Me - & Assignees G
TODO 5 NOT COMPLETE 0 ONGOING 2 COMPLETE 1
Registrer (Frontend) @ Registrer (Backend) @ Auth @
Hovedside (Frontend) @ Login (Backend) @
Navbar (Frontend) @
Login (Frontend) @

Figur 15 - Skjermbilde av ClickUp board fra Sprint 1

Figur 15 viser et skjermbilde av hvordan gruppen brukte Click-Up til & styre statusen pa

oppgaver via Click-Up sitt Board Display. | starten av hver sprint starter alle oppgaver som
“To Do”. Deretter, nar en pa gruppen velger en oppgave, sa dras den inn i “On Going” som
betyr at den er under arbeid. Nar man er ferdig med en oppgave blir den lagt i “Complete”.
Dersom gruppen ikke rekker & bli ferdige med noen oppgaver etter fullfert sprint, sa blir de

lagt i “Not Complete”.
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6.1.3 Daily Scrum
Daily Scrum er et mgte mellom Scrum teamet, der teamet selv velger hvordan det skal

fungere. Det er viktig at malet med meatet er a fokusere pa a oppna malet for hele Sprinten
og at teamet kan fa en plan for det neste de skal gjare av arbeid. Dette er et daglig mate
som skal ta max 15 minutter. Daily Scrums farer til bedre kommunikasjon mellom alle i
teamet, hindringer kan bli satt lys pa og det ferer ogsa til at teamet sparer tid fordi de far
mindre behov for & ha flere magter (Scrum.org, u.a.-d). | dette prosjektet har gruppen en
struktur pa Daily Scrum som fungerer som fglger: Hver deltaker forteller om hva de gjorde
sist gang, om de har mgtt p& noen hindringer og hva det neste er de skal gjgre (DeClute,
2023).

6.1.4 Sprint Review

Sprint Review er et mgte der Scrum teamet presenterer hva som har blitt gjort i sprinten og
den generelle statusen til prosjektet til interessenter. Scrum Teamet vil deretter fa
tilbakemeldinger fra interessentene som er til stede. Til slutt blir det diskutert hva som skal bli
gjort og prioritert i neste sprint. Dette er viktig informasjon som Scrum teamet vil ta med seg

videre til neste Sprint planning (Scrum.org, u.a.-e).

6.1.5 Sprint Retrospectiv

Sprint Retrospective er et mgte mellom Scrum teamet som tar sted etter fullfgrt Sprint
Review. Her diskuterer Scrum teamet hva de syntes gikk bra i sprinten, hva som gikk darlig
og hva som kan forbedres til neste sprint. Pa slutten av mgtet, skal Scrum Teamet ha
identifisert faktorer som kan forbedres til neste Sprint, slik at de kan produsere bedre kvalitet
og gke effektiviteten for arbeidet (Scrum.org, u.a.-f).

6.1.6 Product Backlog

Product Backlog er en form for liste over oppgaver som skal gjgres, sortert etter hvor viktig
hvert element er. Alle elementer pa en Product Backlog skal vaere delt opp til oppgaver som
skal kunne gjgres innen en enkelt sprint. Nar oppgavene har blitt delt opp nok, kan de legges
inn i en Sprint Backlog i Sprint Planning fasen. Nar det gjelder hvor mye fra Product Backlog
som tas med i en Sprint Backlog, sa er det utviklerne som bestemmer (Schwaber &
Sutherland, 2020). | dette prosjektet ble Product Backlog basert pa systemkrav som

Produkteier hadde kommet med og brukerhistoriene som ble utarbeidet tidlig i prosjektet.
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6.2 Sprinter

6.4.1 Sprint 1

23. Februar - 2. Mars

Sprint Planning

| Sprint 1 begynte gruppen med utviklingen av prosjektet. Gruppen startet med & produsere
en product backlog basert pa brukerhistoriene med prioriteringer og gjorde estimater for hver
task. Ut ifra product backloggen ble det bestemt at fokuset for Sprint 1 skulle veere a
implementere autentisering og autorisasjon. Den viktigste grunnen til denne beslutningen er
at hele systemet er avhengig av en slik implementasjon siden det er et bruker-system. Dette
innebeerer at vi matte lage innloggings- og registrerings-siden sammen med
navigasjonsbaren. Det ble bestemt av gruppen at Sprint 1 bare skulle vare 1 uke fordi
gruppen estimerte at vi kom til & rekke a systemet for implementere autentisering og

autorisasjon innen da.

For tidsestimering av de forskjellige oppgavene, bestemte gruppen at vi skulle benytte oss av
poeng istedenfor tid. Gruppen mente at dette kom til & gjare estimeringsprosessen lettere
fordi det er vanskelig & estimere programmeringsoppgaver nar man ikke har sa mye erfaring
med det og estimering med poeng er lettere fordi da trenger man bare a estimere oppgavene
relativt til de andre. Click-Up hadde ogsa et innebygd estimering system for poeng, sa det
gjorde jobben lettere for gruppen.

Sprint Review

Farste Sprint Review ble holdt sammen med produkteier til stede. Mgtet startet med at
gruppen viste fram Product backlog, prioriteringer og estimater. Produkteier var enig i
Product backlog vi hadde laget og prioriteringene som var satt. Deretter viste gruppen
systemet vi hadde implementert i Sprint 1 for autorisasjon og autorisering. Produkteier fikk
dermed sett funksjonalitetene for registrering og innlogging. Etter det fikk vi tilbakemeldinger
fra produkteier om implementasjonen hvor produkteier blant annet kommenterte pa Spar
logoen gruppen hadde brukt og at den bar inkludere “Asane”. Helt til sist diskuterte gruppen

og produkteier om hva som skulle bli gjort i neste Sprint.

37



Sprint Retrospective

Etter Sprint Review satte gruppen seg ned for & utfare Sprint Retrospective. Her diskuterte
gruppen de 3 hovedspgrsmalene som stilles i et slikt mgte. Nar det gjaldt hva som gikk bra i
Sprinten, s& var gruppen enige at vi hadde gjort en god jobb siden vi rakk & bli ferdige
tidligere enn forventet med det som var planlagt i sprinten og kunne derfor legge til 2
oppgaver til som var navigasjonsbar og hovedside som ogsa ble fullfart. Gruppen fikk til mye
parprogrammering hvor gruppen kunne hjelpe hverandre. Gruppen var flinke til & holde Daily

Scrum konsekvent og kort giennom sprinten.

Gruppen diskuterte ogsa Github og hvordan det fgrte til en del problemer nar det gjaldt
repository og pushing av kode. Dette farte til en del debugging som spiste mye tid. Noen
oppgaver ble ogsa fullfgrt senere enn det som var estimert. Grunnen til dette var fordi
gruppen hadde gjort estimater pa hver oppgave som ikke var basert pa
programmeringskunnskapene til personen som hadde ansvaret for oppgaven. En annen ting
gruppen diskuterte var hvordan mye tid ble brukt i starten av hver dag for a finne ledig rom
pa UiA, fordi gruppen noen ganger glemte a holde av rom tidlig.

For a prgve a fikse disse feilene, bestemte gruppen at de i fremtidige sprinter alltid skal
sparre om noen trenger hjelp med noe og har lyst til & programmere far vi legger til flere
oppgaver i sprinten. Gruppen valgte ogsa ut 1 person som skulle holde av rom pa UiA 1 uke

pa forhand for & unnga problemer med a ikke ha noe rom.

6.4.2 Sprint 2

6. Mars - 16. Mars

Sprint Planning

Sammen med produkteier, ble det bestemt at Sprint 2 skulle fokusere pa funksjonalitet for &
finne produkter og legge til handlekurv og deretter sende ordre. Dette innebar at gruppen
skulle utvikle sidene for produktinfo, katalog og handlekurv. Disse sidene representerer det
viktigste lgpet for sluttbrukerne og hadde derfor hay prioritasjon. Pa toppen av det skulle
gruppen ogsa handtere validering av data fra API requests. Dette er for & passe pa at det
som blir sendt til serveren er som forventet og ikke inneholder noe ondsinnet. Gruppen
fortsatte a bruke poeng for estimering og var mer komfortable denne gangen etter a ha fatt

mer erfaring med programmering.
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Sprint Review

Andre Sprint Review ble holdt sammen med produkteier og gruppen sin veileder til stede.
Mgtet startet med at gruppen viste frem det vi rakk & gjgre i sprinten, hvor lang tid vi brukte
pa oppgavene og om det var innenfor estimatene. Gruppen viste frem katalog, produktinfo
og handlekurv siden. Gruppen rakk ikke a gjare ferdig designet for handlekurv pa mobil
sammen med noen funksjonaliteter i backend og derfor ble det forklart til produkteier at
oppgaven vil fortsette i Sprint 3. Etter det ga produkteier og veileder tilbakemeldinger.
Gruppen fikk gode tilbakemeldinger, men ogsa noen ting som matte legges til som for
eksempel at produkteier ville ha en pop-up nar man trykker pa knappen for a legge til produkt
i handlekurv, hvor man da far alternativer for & legge til handlekurv som 1. prioritet eller som
alternativ vare (2. prioritet). En annen viktig ting var at produkteier ville ha
registreringssystem som gir engangspassord til sluttbrukerne fremfor at Spar Asane selv
lager passordet for dem. Helt til sist diskuterte gruppen og produkteier om hva som skulle bl
gjort i neste Sprint.

Sprint Retrospective

Andre Sprint Retrospective diskuterte gruppen igjen de 3 spgrsmalene. Gruppen hadde
diskusjoner rundt parr programmering og hvordan vi hadde forbedret prioritasjonen av det.
Daily Scrum gikk ogsa like bra som sist.

Under Sprint Review 2 stattet gruppen pa noen problemer da vi skulle vise fram det som
hadde blitt gjort i webapplikasjonen som gjaldt en funksjon. Dette var fordi gruppen ikke
hadde testet ut denne spesifikke funksjonaliteten far mgtet. Gruppen ble derfor enige om at
til neste Sprint Review sa matte vi teste absolutt all funksjonalitet i applikasjonen pa forhand.
En annen ting som gruppen gjorde feil under Sprint Review, var at vi brukte tekniske
begreper som produkteier ikke forstod. Derfor ma gruppen til neste Sprint Review bruke mer

forstaelige ord som en person uten teknisk bakgrunn kan forsta.

Estimering av tid var noe gruppen syntes gikk litt darlig. A bruke poeng for estimering var en
del forvirrende for gruppen og vi visste ikke helt hvordan vi kunne forklare estimeringen til

produkteier om hvor mye tid som var estimert for en oppgave. Derfor bestemte gruppen at til
neste Sprint skulle vi estimere tid istedenfor. Gruppen fglte seg trygge med & gjgre dette na
som vi hadde fatt en del erfaring med programmering etter 2 sprinter. Ved a estimere tid kan

gruppen lettere kommunisere estimeringene som ble gjort til produkteier.
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6.4.3 Sprint 3

17. Mars - 30. Mars

Sprint Planning

Sammen med produkteier, ble det bestemt at Sprint 3 skulle fokusere pa funksjonalitet for at
admin skal kunne se aktive ordre og lukke dem og for kundene til & se brukerinfo og
ordrehistorikk sammen med en innboks der de kan se meldinger om sendte ordre. Dette
innebar at gruppen méatte utvikle sidene for blant annet profil, innboks og ordreliste. Disse
sidene representerer de resterende funksjonalitetene for den viktigste delen av kundereisen.
Pa toppen av dette ma ogsa handlekurven siden, som ikke ble fullfart forrige sprint, bli gjort
ferdig. Som nevnt i forrige Sprint Retrospective, sa begynner gruppen & estimere ut ifra tid

fremfor poeng.

Sprint Review

Tredje Sprint Review ble holdt sammen med produkteier til stede. Mgtet startet med at
gruppen viste frem at vi rakk a bli ferdig med alt som var planlagt, altsa profil, innboks og
ordreliste sidene. Estimeringene av alle oppgavene ble ogsa vist til produkteier og var veldig
neer den tiden som faktisk ble brukt. Deretter fikk gruppen tilbakemeldinger, bade gode og
ting som bgr ha blitt gjort annerledes. Blant annet ville produkteier at meldingene i innboksen
skulle veere i tabellformat slik at det er lettere a forsta. Helt til sist diskuterte gruppen og
produkteier om hva som skulle bli gjort i neste Sprint.

Sprint Retrospective

Tredje Sprint Retrospective diskuterte gruppen igjen de 3 spgrsmalene. Gruppen var alle
enige om at overgangen fra estimeringen via poeng til tid var det riktige valget. Gruppen
gjorde en god jobb med estimeringen, mange av oppgavene ble fullfart veldig naer det som
var estimert. Det ble ogsa lettere 8 kommunisere det til produkteier i Sprint Review og det ble

mye mer forstaelig.

Planleggingen gikk ogsa bedre denne gangen, etter som at vi rakk & fullfgre alt som var
planlagt. Vi matte ikke pa s& mange Github problemer na som vi hadde fatt mer erfaring med
det. Vi var ogsa godt forberedt pa Sprint Review og passet pa at all funksjonaliteten funket
pa forhand. Og som vanlig fikk vi til gode Daily Scrum og parprogrammering. Noe som gikk
darlig denne sprinten var at en funksjonalitet matte bli skrevet om igjen flere ganger. Dette
farte da til en del bortkastet tid. Gruppen skal prave & fikse dette problemet i neste sprint ved

a planlegge hvordan vi skal utvikle funksjonalitetene mer ngye.
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6.4.4 Sprint 4

11. April - 20. April

Sprint Planning

Sammen med produkteier, ble det bestemt at Sprint 4, som var siste sprint, skulle fokusere
pa de siste funksjonalitetene i webapplikasjonen som er produktliste og produktinnstillinger
for admin. Pa toppen av det skal ogsa produkteier sine tilbakemeldinger fra tidligere sprinter
bli implementert som for eksempel farstegangspassord funksjonalitet og meldinger i

tabellformat. Dette var alt som manglet for at webapplikasjonen skulle bli ferdig.

Sprint Review

Fjerde og siste Sprint Review ble holdt sammen med produkteier og veileder til stede. Her
viste gruppen frem det som ble gjort i sprinten og hvor lang tid det tok i forhold til estimatene
som ble gjort. Gruppen forklarte at vi matte gjare en beslutning pa a ga vekk fra
prosjektinnstillinger funksjonaliteten fordi det ikke hadde funket med databasen som
regelmessig oppdaterer seg automatisk. Produkteier sa at dette var greit og var enig at det
ville bli problematisk. Gruppen viste deretter frem hele applikasjonen slik at produkteier og
veileder kunne fa se resultatet av prosjektet. Gruppen fikk veldig gode tilbakemeldinger og
alle parter var forngyde med resultatet. Etter det mottok gruppen tilbakemeldinger om noen
sma ting som kunne endres som for eksempel tekst som heldigvis er lett & endre pa.

Sprint Retrospective

Fjerde og siste Sprint Retrospective diskuterte gruppen igjen de 3 spgrsmalene. Her var det
mye diskusjoner om hva som hadde gatt bra og hvor mye som var forbedret siden Sprint 1. |
Sprint 4 fikk gruppen veldig sjeldent problemer med Github, vi rakk & bli ferdige med alt i
sprinten, Daily Scrum og parprogrammering funket fortsatt ganske bra, gruppen diskuterte
funksjoner mer ngye sammen og de fleste estimeringene ble mgtt. Det eneste gruppen ikke
var forngyde med var at vi matte fierne siden for produktinnstillinger midt i sprinten.
Heldigvis, s& hadde ikke gruppen brukt mer enn 2 timer pa det, sa det var ikke mye tid som
ble kastet bort. Men gruppen skulle fortsatt gnske at vi hadde tenkt mer ngye over denne

funksjonaliteten.
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7 - Refleksjon og Konklusjon

| dette kapittelet vil gruppen konkludere rapporten og deretter reflektere over hvordan

prosjektet har gatt.

7.1 Konklusjon

Spar Asane ville at gruppen skulle utvikle et bestillingssystem for dems private kunder som
ogsa sgrget for at de ikke stod tomhendte dersom det var tomt i butikk hvor de ogsa kunne
fatt beskjed pa forhand om hva som blir sendt til dem. Gruppen utviklet dermed en web-
applikasjon der man kan legge til produkter i en handlekurv via en katalog og dermed sende
ordre. N&r Spar Asane sender og lukker ordren, vil kundene f& en melding som utlyser alle
produktene som blir sendt. Web-applikasjonen tilfredsstiller de viktigste kravene fra Spar
Asane. Dette inkluderer alle kravene som er kategorisert som “Must-Have” og de fleste som

er kategorisert som “Should-Have”.

Vi skulle gjerne hatt mer tid til & gjgre ferdig resten av det som var kategorisert som “Should
Have”, men dessverre sa hadde vi ikke det. Gruppen fikk leert utrolig mye gjennom prosjektet
og vi er glade for at vi fikk muligheten til & utvikle et system som bade de ansatte pa Spar
Asane og de private kundene kan f& stor nytte av.

7.2 Refleksjon

Gjennom arbeidet med dette prosjektet har gruppen hatt en veldig komfortabel reise uten
mye stress. Gruppen er sveert stolte av utfgringen av prosjektet og faler at vi fikk benyttet oss
godt av alt det vi har laert gjennom studiet. Mye av arbeider gruppen gjorde gjennom
semesteret hadde mange likheter fra det vi gjorde i 3. semester med fagene systemanalyse
og systemutvikling, programmeringsprosjekt, og datamodellering og databasesystemer.
Dette var veldig positivt ettersom gruppen hadde alle gode minner fra fagene i det
semesteret. Prosjektet ga gruppen god innsikt i hvordan det er & jobbe med en ekte kunde
der man leverer et produkt til en bedrift. Dette er god erfaring som alle kan ta med videre i

karrierene sine.

Som en gruppe jobbet vi veldig tett sammen, hver dag, gjennom hele semesteret. Gruppen
lzerte utrolig mye om hvordan det er & programmere sammen, noe som tok litt tid & bli vandt
til. A programmere alene var vi alle erfarne med, men & programmere sammen og kunne
lese hverandres kode var en stor utfordring, men det var noe vi ble bedre pa gjennom hele

prosjektet. Selv om vi ble bedre pa programmering gjennom prosjektet burde vi ha brukt mer
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tid pa & leere programmering i kompetanseutvikling fasen av prosjektet. Hvis gruppen hadde

hatt mer kunnskap i begynnelsen av utviklingen, kunne vi unngétt noen tidlige feil.

En annen utfordring ved prosjektet var at siden Spar Asane er en dagligvarebutikk, s hadde
de ikke noen som kunne hjelpe oss teknisk med alle teknologiene som var involvert der mye
av det var nytt for gruppen. Dette tvang oss som en gruppe til & bli mer avhengige av oss

selv og veere selvstendige nar vi har tatt beslutninger.

Et annet problem som oppsto pa grunn av at de er en dagligvarebutikk var darligere
kommunikasjon. Ansatte p& Spar Asane forsto ikke helt tekniske begreper som gruppen
brukte da vi snakket til dem i mater. Dette kunne vi ha gjort bedre i begynnelsen. Etterhvert i
prosjektet endret gruppen hvordan vi snakket om systemet til dem, ved a bruke mer
gjenkjennelige begreper og ved a snakke om mindre kompliserte konsepter. Som utviklere,

var det vart ansvar a formidle informasjon til produkteier pa en forstaelig mate.
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Vedlegg

Vedlegg 1 - Uttalelse fra oppdragsgiver

Ble kontaktet fra en gruppe fra UIA om det var mulig & gjare et prosjekt for Spar Asane. Det
hartes interessant ut, s vi luftet litt ideer pa hva vi kunne f& til og hva vi kunne trenge pa
vares butikk. Har en del leveranser av matvarer til bedrifter og private som bestiller mail og tIf
i dag. Spar har en egen side som kunder kan bestille matvarer p&, men denne passer ikke
for oss. Ble enige med gruppa om & lage en egen app eller bestillingsside som bare var for
var butikk og tilpasset vare behov. Den métte veere enkel i bruk for bade kunder og butikk.
Gruppa kom med forslag til hvordan dette kunne Igses og sammen med innspill fra bedrift

ble dette en side som passer bra til vares behov.

Har hatt kontinuerlige mgter der fremdrift ble presentert og om det evt var justeringer som
matte tas hensyn til. Oppfatter at gruppa har lgst vare behov pa en god mate og er sveert
tilfreds med resultatet. Har ikke testet det ut pa vare kunder enna, men blir presentert sa
snart prosjektet er helt ferdig. Regner med at dette blir godt mottatt av vare kunder og
forenkler deres bestillinger. Ser matvareutvalget bedre, priser pa produkter og oversiktlig
side.

- Arild Nordbg. Spar Asane. 14.05.23.

Vedlegg 2 - Egenvurdering

Dilan

| dette prosjektet har jeg hatt rollen som Scrum Master der jeg har ledet bade Daily Scrums
og Sprint Reviews og sgrget for at gruppen alltid har et sted & jobbe fysisk. Jeg har hatt
ansvar for Frontend delen av web-applikasjonen og laert masse om React og Typescript. Jeg
trivdes veldig godt i denne rollen, bade som Scrum Master og Frontend utvikler hvor jeg har

fatt mye relevant erfaring som jeg kan ta med videre i karrieren min.

Marius

| dette prosjektet har jeg jobbet sammen med Knut Erik p&4 Backend. Jeg har ogsa hatt rollen
som Git Master, der jeg assisterte de andre pa gruppen med versjonskontroll og var den som
sammenslatt pull requests til main branch. Jeg har lzert mye om Javascript og fatt brukt min
kunnskap om SQL og databaser i dette prosjektet. Jeg har jobbet sammen med gruppen og
laert hvordan man utviklet funksjonene vi trengte for vart system, og hvordan teste sider med

eget programvare

47



Knut Erik

| dette prosjektet har jeg jobbet med Marius pa backend. Jeg har ikke hatt noen andre roller,

men har som regel fatt mindre oppgaver som input validation, rate limiter og liknende. Jeg

har ogsa laget noen av sidene pa egen hand, og noen ved hjelp fra Marius. Gjennom

prosjektet har jeg leert mye om utvikling generelt, og har fatt erfaring innen Javascript og

SQL. Jeg har laert om filstruktur og arkitektur, og sikkerhetstiltak som ma tas hensyn til nar

man skal lage en web app.

Vedlegg 3 - Systemkrav

Systemkrav Prioritet

Systemet ma inneholde ryddig kode slik at systemet blir lett & vedlikeholde Should
Have

Systemet ma ha en sgkefunksjon for produkter sa kunder kan enkelt finne det de vil ha | Should
Have

Systemet ma la kunder velge dato for nar ordren skal bli send til dem for kunder mer
fleksibilitet

Systemet ma la kunder endre passord slik at det gar bra dersom de glemmer
passordet sitt

Vedlegg 4 - Brukerhistorier

ID | Brukerhistorie Kriterier Argument Prioritet

5 Som administrator hos Spar | Applikasjonen kan ha Denne funksjonen Should
Asane gnsker jeg & generell informasjon om er Should Have Have
analysere statistikk om hvor mange aktive fordi den er ikke
bestillingene, sa jeg kan bli bestillinger som finnes, kritisk til
mer informert. hvilke bedrifter som har applikasjonens

bestilt, hvor ofte de generelle

bestiller, gjennomsnittlig funksjoner, men er

statistikk nyttig &
implementere for
administratorene i
Spar Asane.

6 Som kunde vil jeg komme Dersom varen ikke er Denne funksjonen Should
med forslag til alternativ tilgjengelig sa far kunden | er Should Have Have
dersom varen jeg gnsker varsel om dette og fordi det er en viktig
ikke er tilgjengelig, s& det er | mulighet til & velge del av forbedringen
starre sjanse for at jeg far alternativ. av den fysiske
noe. prosessen, men

ikke ngdvendig for
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systemets grunnlag.

7 Som admin sa gnsker jeg Applikasjonen skal ha en | Denne funksjonen Should
en oversikt over kundene side for admins der man prioriteres som Have
som bruker applikasjonen, kan fa en tabell med “Should Have” fordi
slik at jeg har lett tilgang til kunder og det er nyttig for
kontakt med disse kundeinformasjon. admins & kunne ha
personene. kontakt informasjon

om brukere slik at
de kan kontaktes
for hva enn det
matte veere. Det er
ikke “Must Have”,
fordi applikasjonen
vil kunne fungere
helt fint uten.

8 Som eier av produktet vil jeg | En applikasjon som Dette er prioritert Should
ha en applikasjon som er inneholder ryddig kode som “Should Have” | Have
effektiv og lett & hvor programmererne har | og ikke “Must Have”
vedlikeholde, sa det blir fokusert pa ytelse og lagt | fordi selv om
mindre jobb. opp for videre applikasjonen ikke

vedlikehold. Koden har er effektiv og har

fulgt kodestandarder og kode som ikke er

brukt “Best practices”. ryddig, sa vil det
fortsatt kunne
fungere. Men det er
fortsatt viktig for at
systemet har hgy
responstid og er lett
a vedlikeholde.

9 Som privatkunde vil jeg ha Nar brukeren er inne pa Dette er “Should Should
en applikasjon som er applikasjonen, sa er det Have” fordi det er Have
brukervennlig, slik at jeg kan | lett & forsta hvordan ting viktig at nettsiden er
lett og effektivt utfare gjeres og handlingene blir | universelt utformet
handlinger. 0gsa lette a utfare. slik at flest type

personer som mulig
kan bruke
applikasjonen, men
det er ikke “Must
Have”, fordi
applikasjonen vil
fortsatt kunne
fungere uten.

10 | Som privatkunde vil jeg Brukeren har tilgang til et | Denne funksjonen Should
kunne sgke etter varer ut sgkefelt i varekatalogen prioriteres som have
ifra navn pa varene for & der brukeren kan skrive “Should Have” fordi
enkelt finne fram. inn navn til varer og den gjor

trykke pa en knapp. applikasjonen mer
Deretter vil katalogen brukervennlig og
oppdatere seg og bare mer effektivt, men
hvis varer som inneholder | applikasjonen vil
strengen med bokstaver | fortsatt kunne
som er skrevet i fungere uten den,
sgkeboksen. sa derfor er det ikke
“Must Have”
11 | Som privatkunde gnsker jeg | Brukeren har tilgang til en | Dette er “Could -
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& kunne velge dato for nar
bestillingen av varer blir
sendt, sa jeg har mer
fleksibilitet

funksjon som gjar det

mulig & velge en dato

hvor da bestillingen av
varer blir sendt denne

dagen.

Have”, fordi det gjar
det mulig for
brukere a planlegge
bestillinger
fremover i tid, men
det er ikke “Should
Have” fordi det er
ikke en viktig
funksjon som de
fleste kommer til &
ha nytte av og
applikasjonen er
ikke avhengig av
den i det hele tatt.

12

Som privat kunde gnsker
jeg & kunne bytte passord,
sa det ikke er problematisk
om jeg glemmer passordet
mitt.

Kunden kan ha tilgang til
en funksjon pa
innloggingssiden som
sender en forespgrsel om
passordendring til email
som er knyttet til
brukeren.

Dette er “Could
Have”. Endring av
passord kan blir
gjort manuelt
gjennom at kunden
sender mail til Spar
Asane og ber om
endring gjennom
administratorer,
istedenfor en egen
automatisk prosess.

Vedlegg 5 - Risikoanalyse

Risiko Konsekvens Sannsynli | RISIKO Tiltak for at ikke Tiltak for & redusere
ghet skjer skade

TEKNISK

Internettproblemer 2 2 Arbeid i et sted med Mobildata. Dra til et sted
godt internett med internett. Verktgyene

kan brukes offline.

Maskinvare- problemer | 4 1 Ha fungerende Lagre backups av viktige
maskinvare. filer.

Manglende ressurser til | 4 1 Bruk verktgy som har Bytte verktgy sa effektivt

digitale verktay god statte. som mulig.

Menneskelig feil i 2 4 8 Kommunisere i Sake opp feil og undersgk

programvare gruppen. Se over problemer.
innstillinger.

Miste filer 4 2 8 Lagre backups av Husk innholdet til filen,
viktige filer. Bruke pragv & gjenskape den.
Github og Google
Docs

Miste tilgang til 4 1 Lagre lokale backups Hent backup av filen. Bytt

skylagring av filer. Bruk palitlige skylagrings verktay.
skylagrings verktay

Programvarefeil 3 1 Bruk palitelig Undersgk Igsninger.
programvare. Bruk Potensielt bytte
riktig versjon av programvare.
programvare.
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Programvareversjon

Bli enige om versjon

Bytt versjon av

forskjeller som skal brukes. programvare.
Oppdater
programvare.

Programmeringsfeil 6 Ha god kunnskap om Debug feilen. Undersgk
programmeringssprak | lgsninger. Jobb rundt
et. Spgrre andre om feilen.
hjelp.

Mangler i database 6 Planlegg Fiks manglene i
databasemodellen databasen.
godt. Se over felt i
databasen.

Problemer med Merging 6 Bruk github riktig. Bruk | Jobb sammen for & lgse
Branches. Pull konflikten.
endringer
regelmessig.

KOMMUNIKASJON

Mgte opp for sent 4 Planlegg godt. Sett av | Jobb effektivt uten
mer tid enn forventet. personen som ikke har

matt.

Manglende 8 Planlegg Fortsett arbeid under

kommunikasjon med kommunikasjon. tidligere planlagte mal.

Spar Asane Opprett godt forhold. Jobb med andre deler av

prosjektet.

Darlig planlegging til 8 Planlegg mater i god Gjor det beste ut av mater

mater tid far. man kan.

Uforventet endring i 6 Planlegg mulige Finn beste alternative

produktplan endringer og retninger | l@gsning effektivt.
prosjektet kan ga i.

Stor uenighet i gruppen 8 Skap enighet om plan | Snakk sammen og lgs
for prosjekt. problemet.
Kommunisere klart og
tydelig.

Konflikt i gruppen 5 Skap et hyggelig miljg. | Snakk sammen og lgs
Veer enige om mal. problemet. Jobb videre.

Distraksjoner 5 Veer fokusert. Falg Jobbe effektivt for
planen for hver dag. distraksjon.

Planlegge pauser.

Nedsatt motivasjon 9 Planlegge pauser. Kommuniser i gruppen.
Balansere privat og Bytt oppgaver med andre.
arbeid (SAMM metoden?)

Sykdom 9 God hygiene Jobbe hjemmefra. Andre i

gruppen fortsetter.

Mentalt utmattet 12 God dggnrytme. Kommunikasjon og
Planlegge pauser. samarbeid. Pause
Balansere privat og
arbeid

PROSJEKT

Feature creep 6 MoSCoW prioritering. Fjern de mest

ungdvendige ideene.

51




(Forsinkelse i plan) 3

Arbeid blir ikke gjort 2

Gruppe medlemmer er 1

redde for & ta opp noe

viktig

Mangel pa kritiske 2

funksjoner i sluttprodukt

Darlig user experience 2 6
Folger ikke 2
programmering-

standarder

Darlig fordeling av 3 9
arbeidsoppgaver

God planlegging, gjer
det viktigste farst etter
MoSCoW prioritering.

Gjer endringer i planen.

God kommunikasjon,
scrum under
programmering

Finn hovedarsaken, lgs
problemet.
Gjgre arbeidet i plenum

Skap et hyggelig miljg.
Bruk effektivt SCRUM.

Apne for samtale. Snakk
om problemet privat.

Bruk MoSCoW
prioriteringer. Hold
god kommunikasjon
og bruk SCRUM.

Skade i sluttprodukt kan
ikke reduseres.

Kommuniser med
Spar Asane. Planlegg
design naye.

Ga tilbake til design
planlegging, lag et nytt
design.

Falg programmering-

Fiks koden. Falg

standarder. Planlegg programmering-
standarder. standarder

Skap enighet og Bytt oppgaver og del
rettferdighet nar man arbeidet rettferdig.

fordeler
arbeidsoppgaver.

Vedlegg 6 — Skisser

Vedlegg 6.1 - Forside
W(—(nmmm
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Vedlegg 6.2 - Katalog
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Vedlegg 6.4 - Handlevogn

Vedlegg 6.5 - profil
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Vedlegg 6.6 - Innboks
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Vedlegg 6.8 - Admin

Vedlegg 6.9 - Produktliste
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Vedlegg 6.10 - Ordreliste
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Vedlegg 7 - Wireframes
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Vedlegg 7.2 - Katalog

Katalog

( ; ) (Logo)

Logo) [Kategori V| [Underkategori V|

A [T

ategoti V| 2K
Inder-kategori V|
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Vedlegg 7.3 - Produktinfo

Produktinfo

Beskrivelse

Vedlegg 7.4 - Handlevogn
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0= (Logo) Lo
Logo =
Navn
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Navn Pris
Beskrivelse

uininfe)

Handlevogn
.« — (Logo)
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DTX :rSUM Button Vare Alternativ Kommentar Bytt?
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Vedlegg 7.5 - Profil

Profil
\
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[Toso) ]| ([ =
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Button
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Vedlegg 7.6 - Innboks
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Vedlegg 7.8 - Admin

Admin
Lo
'd ™\
Button
Button
Button
AN A

Vedlegg 7.9 - Ordreliste

Ordreliste
OO
Ordre

Bare aktive
|Dat0 Navn Pris‘ Button

Sorter [DatoV |Dat0 Navn Pris‘ [ Button
|Dat0 Navn Pris‘ [Button
|Dato Navn Pris‘ Button
|Dat0 Navn Pris‘ [Butto
| Dato Navn Pris‘ [ Button




Vedlegg 7.10 - Produktliste

Produktliste

(Cogo) sinininfe)
Produkter

|ID Navn Kategori  underk  pris ok 0
|ID Navn Kategori  underk  pris [ Button ]
[Underkategori v I |ID Navn Kategori under.k pris Button J
|ID Navn Kategori under.k  pris Button ]
Sorter |ID Navn Kategori  underk  pris Button ]
|ID Navn Kategori under.k  pris [ Button ]
Sok... L0 |ID Navn Kategori under.k  pris Button ]
PD Navn Kategori under.k  pris Buuon]

Vedlegg 7.11 - Registrering

Registrering

ainininfe)]

Vedlegg 8 — Mockups

Vedlegg 8.1 - Login

Logo

Input
Input
Input
Input

Input

Button
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E CZSTE

@

Logg Inn

SPAR

Logg Inn

I

mail

Password

Logg inn

Vedlegg 8.2 — Frontpage

SPAR 0

KATALOG

KATALOG

HANDLEVOGN

HANDLEVOGN

Vedlegg 8.3 — Katalog

SPAR 0 0w 8
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Q
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Vedlegg 8.4 - Produktinfo

SPAR

Bakeartikler og kjeks

Bakeartikler og kjeks

Banan

Bakeartikler og kieks

- Bama

Bakeartikler og kjeks

Bakeartikler og kjeks

Bakeartikler og kieks

e Kr 27,90

Bakeartikler og kjeks

Bakeartikler og kjeks K|@P ERNATIV
Bakeartikler og kjeks

Bakeartikler og kjeks

——————— Egg fra norske bender hvor henene har
Bakeartikler og kjeks tilgang pa elementer som gir okt trivsel.
Bakeartikler og kjeks

Bakeartikler og kieks

Bakeartikler og kieks

Vedlegg 8.5 — Innboks

SPAR O 0 S

Melding -

Melding -

Hei, Du der.Hei, Du der.Hei, Du der.Hei, Du der.Hei,
Du der.Hei, Du der.Hei, Du der.Hei, Du der.Hei, Du
der.Hei, Du der.Hei, Du der.Hei, Du der.Hei, Du
der.Hei, Du der.Hei, Du der.Hei, Du der.Hei, Du
der.Hei, Du der.Hei, Du der.Hei, Du der.Hei, Du
der.Hei, Du der.Hei, Du der.Hei, Du der.Hei, Du
der.Hei, Du der.Hei, Du der.Hei, Du der.Hei, Du

der.Hei, Du der.

Vedlegg 8.6 — Profil

AR O

el
Bruker Info -!'

Navn Ola Vismann Dato Pris
Email ola@hotmail.com 21.03.21 740 kr
Mobil 543 03 245 21.03.21 740 kr
Adresse Visvevien 41 21.03.21 740 kr
210321 740 kr
21.03.21 740 kr
21.03.21 740 kr

Banan
Bama

Egg fra norske bende

henene har tilgang pa elementer
som gir ekt trivsel.

KIoP
ALTERNATIV

Kr 27,90

T hvor

SPAR O = SPAR )

Inbox

Melding

Melding

Melding

Melding

Melding

Bla bla bla bla bla bla bla
bla blaBla bla bla bla bla
bla bla bla blaBla bla bla
bla bla bla bla bla blaBla
bla bla bla bla bla bla bla
blaBla bla bla bla bla bla
bla bla bla

SPAR O —

Bruker Info

Dato Pris

Nawvn Ola Vismann
Email om
Mobil 54303 245
Adresse Visvevien 41

Instillinger

21.03.21 | 740 kr

21.03.21 740 kr

21.03.21 |740kr

21.03.21 | 740 kr

21.03.21 | 740 kr

21.03.21 | 740kr
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Vedlegg 8.7 — Admin

SPAR

ORDRE LISTE

PRODUKT LISTE

REGISTRER

Vedlegg 8.8 — Ordreliste

SPAR D O ==

gare aktive

Dato Navn Pris

21.03.21 Marit Bjergeson Bjernson 47 50kr
Sorter |Dato W . ;

21.03.21 Marit Bjergeson Bjernson 47]50kr
|S - Q | 21.03.21 Marit Bjargeson Bjgrnson 47,50kr

%)
21.03.21 Marit Bjergeson Bjernson 47 50kr
21.03.21 Marit Bjsrgeson Bjernson 47,50kr




Vedlegg 8.9 — Produktliste

SPAR O w8

od e
ID Navn Kategori U.kategori Pris
| U. Kategori | 10000 Appelsin eple Frukt og grant Frukt 1000,50kr Endre
10000 Appelsin eple Frukt og gront Frukt 1000,50kr Endre
Sorter |Dato W
10000 Appelsin eple Frukt og grent Frukt 1000,50kr
10000 Appelsin eple Frukt og gront Frukt 1000,50kr End
ok al o
10000 Appelsin eple Frukt og grent Frukt 1000,50kr
10000 Appelsin eple Frukt og grent Frukt 1000,50kr

Vedlegg 8.10 — Registrering

{
¢

.
.

SPAR O n

Registrer

mail
avn

assword

Adresse

o
IU

Registrer




Vedlegg 8.11 — Produkt instillinger

SPAR O

Produkt instillinger #21

Navn |
[Kategori ¥

U. Kategori W |

ris

Lagre

I-U
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