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Forord

Dette dokumentet representerer avslutningen pa tre fulle skolear ved bachelorprogrammet IT &
Informasjonssystemer ved Universitet i Agder. Gjennom denne tiden har vi som gruppe fordypet oss
I en rekke emner, metoder og teknologier innenfor informatikk og informasjonsteknologi. Denne
rapporten utgjer haydepunktet av vare studier, og den representerer vart engasjement, var leering

og var innsats for & utforske og bidra til feltet.

| samarbeid med bedriften Egde Consulting har vi hatt privilegiet av & utvikle en Al-applikasjon med
mal om a skape verdi for Egdes voksende bibliotek av Al-baserte verktay og tienester. Dette
prosjektet har vaert en unik mulighet til & anvende var teoretiske kunnskap og kompetanse i en
praktisk setting og bidra med lgsninger som har reell betydning. Vi har samlet vare kunnskaper,
erfaringer og innsikter for & presentere et omfattende bilde av vart prosjektarbeid, vare funn og vare

refleksjoner.

Som en del av dette prosjektet har vi hatt gleden av & samarbeide med dedikerte veiledere,
ressurssterke organisasjoner og inspirerende medstudenter og kolleger. Deres bidrag har veert
uvurderlig for var utvikling og for kvaliteten pa bade denne rapporten og den utviklede

applikasjonen.

Vi gnsker a rette en hjertelig takk til var veileder, farstelektor Hallgeir Nilsen, som har bidratt med
gode diskusjoner og samarbeid underveis i prosjektet. Vi vil ogsa rette en takk til oppdragsgiver
@yvind Brekkhus Sandaker og Egde for muligheten til & utfgre bachelorarbeidet sammen med dere.

Hjertelig takk til vare familier og neere for deres stgtte, oppmuntring og talmodighet gjennom hele
denne reisen. Deres tro pa oss har vaert motiverende og uvurderlig, og vi er takknemlige for deres

stgtte gjennom prosessen.

Vi haper at vart arbeid vil bidra til videre utforskning, diskusjon og innovasjon innen Al og IT-feltet.
Denne rapporten er et resultat av vart felles engasjement for a forsta og forme fremtiden for

teknologi og informasjonssystemer.
Takk for oss, og vi ser frem til & dele vart arbeid med dere.

Gruppe 9, 15.05.24, Kristiansand

Jostein Engeseet Hassan Heidari Frida Lillesalt Valvik
b Haan Pl Tada Vol
Hans Christian Morka Ivar Michael Tangeraas

3 av 138



Gruppe 9 IS-304 | Bachelorrapport 15.05.24

Sammendrag

Gjennom bachelorsamarbeidet hos Egde Consulting varen 2024 har bachelorgruppen arbeidet med
mal om a bidra til utviklingen av flere Al-baserte verktay og tienester under det som omtales som
"Al i Egde" eller EgdeAl. Ved utformingen av samarbeidsavtalen med Egde hgsten 2023 ble
gruppen presentert med en neer frittstdende bacheloroppgave, med kun krav om a "gjgre noe gy
med Al". Resultatet av oppgaveutformingen og samtalene mellom interessentene i det kommende

samarbeidet farte til fremveksten av visjonen for bachelorprosjektet - EgdeAl-Learn.
| dag har produktet falgende visjon og beskrivelse:

“EgdeAl-Learn har som mal & effektivisere méaten ansatte i et selskap samler bedriftsrelaterte data
og kunnskap. Enten du er nyansatt eller har vaert pa arbeidsplassen i flere ar, har Learn som mal &
trekke ut informasjon for brukeren gjennom en samtalebasert utveksling av informasjon og data. Sa
enten du er en nyansatt som er nysgjerrig pa utviklingsmiljgene teamet ditt jobber med, eller en
veteran pa arbeidsplassen som kanskje gnsker a oppfriske hukommelsen om et bestemt emne, er

Learn her for & hjelpe.”

Bachelorrapporten har som mal & belyse den helhetlige arbeidsprosessen som fant sted varen
2024. Dette inkluderer hvordan bachelorgruppen har arbeidet med en sa apen bacheloroppgave,
gruppens smidige arbeidsprosess, valg av verktgy og tjenester, kvalitetssikring,
kompetanseutvikling med mer. Rapportens struktur legger til rette for & danne forstaelse rundt bade
arbeidsprosess og produktutvikling gjennom hele bachelorlgpet.

Demo presentasjon
Klikk her, eller ga til falgende lenke for & se en demo presentasjon av EgdeAl-Learn i bruk:

https://www.youtube.com/watch?v={b03kZ6dmdA
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1. Introduksjon

Dette kapittelet vil gi en introduksjon til prosjektet, og tar for seg bakgrunn og motivasjon,
oppgavebeskrivelse, visjoner, og mal gruppen har knyttet til prosjektet. Rapporten inneholder en
rekke kritiske begreper som er essensielle for en grundig forstaelse av emnet. Disse
ngkkelbegrepene vil bli definert og utforsket grundig i delkapittelet for sentrale begreper, da de

danner grunnlaget for & kunne forsta ulike deler av oppgaven pa en mer inngdende mate.

1.1 Sentrale begreper
EgdeAl — EgdeAl kan defineres som Egde Consultings voksende produktlinje av Al-baserte verktay
og tjenester. Ved tidspunktet for bachelorarbeidet er EgdeAl-Chat hovedproduktet som tilbys

innenfor EgdeAl "paraplyen".

EgdeAl-Chat — en avansert chatbot utviklet av Egde, basert p4 OpenAls GPT-teknologi. Chatboten
er designet for & forstd og svare pa forespgrsler pa flere sprak, og tilbyr intelligent og relevant

informasjon basert pa brukerens spgrsmal.

Kunnskapseier — En kunnskapseier er en administrator i systemet. En kunnskapseier har som jobb
a legge til og oppdatere ngdvendig informasjon i en kunnskapsbase. En kunnskapseier kan ha
ansvar for en eller flere kunnskapsbaser. Ngkkelpersoner med tilgang pa/oversikt over relevante
data vil i stor grad veere mest passende i denne rollen.

Kunnskapsbase — En kunnskapsbase er lagringsplassen for relevante bedriftsdata. Ved
opprettelse av en kunnskapsbase kan administratorer/kunnskapseiere i systemet laste opp
relevante data til en gitt kunnskapsbase. Ordinaere brukere av systemet kan da starte chatter med
en av disse kunnskapsbasene ved & velge et samtaleemne i chatten. Konteksten for denne

samtalen vil vaere basert pa de opplastede dataene.

Mono repo — refererer til en samlet kodebase for flere applikasjoner og pakker. Innenfor EgdeAl

finnes bade EgdeAl-Chat og EgdeAl-Learn i samme Github-repositorium, kjent som et mono repo.

Embedding — er en prosess hvor data, vanligvis i form av tekst eller bilde, blir oversatt til

vektorverdier.

Vektorverdier — er et sett av tallverdier, anvendt for & representere avanserte objekter som ord,
bilder, videoer osv. Vektordatasett utgjer en uunnvaerlig komponent for Al-oppgaver (IBM, n.d.). |
denne konteksten vil vektorverdiene vaere en representant av dataen til kunnskapsbasen som blir

brukt for likhetssgk av Al-en for a finne relevant informasjon til & svare pa brukerens prompt.

Blob — (Binary Large Object) representerer en omfattende mengde av uforanderlig radata, som blir
lest i binger form eller som tekst (MDN Web Docs, 2023). Innenfor den gitte konteksten blir blob

dataen lagret i en skybasert lagringsinfrastruktur — Azure Blob Storage.
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LLM — (large language model) er dype leeringsalgoritmer som demonstrerer evnen til & identifisere,
oppsummere, oversette, prognostisere og generere innhold ved & utnytte omfattende datasett
(NVIDIA, n.d.).

Prompt profilering — (prompt profiling) er et regelsett som setter retningslinjer for konteksten Al-en
skal svare ut ifra. Brukes ofte for a sette opp personligheten og rollen til Al-en, altsa at den er klar

over hvem den skal veere og oppfare seg som. Andre kritiske kontekst data kan ogsa defineres her.

1.2 Bakgrunn og motivasjon

Foar introduksjonen av emnet 1S-304, samarbeidet gruppen i emnet "Prosjektgjennomfgring - I1S-
310". IS-310 fungerte som en forberedelse til bacheloremnet IS-304. Gjennom dette emnet utforsket
gruppen potensielle prosjektmuligheter hos bedrifter med sikte pa den pafalgende
bacheloroppgaven i 1S-304. Det var en felles oppfatning blant gruppen at 1S-310 og dets
arrangementer, som bedriftsmgte-seminaret RefreshlIT, ville spille en betydelig rolle i utformingen av
bacheloroppgaven og det kommende varsemesteret. Fgr et eventuelt valg av bachelorprosjekt eller
samarbeid, ble gruppen enige om at bacheloroppgaven matte gi muligheter for kompetansevekst for
alle medlemmene i bachelorgruppen. Dette innebar at den valgte bacheloroppgaven matte tilby

muligheter for vekst innenfor frontend, backend og UX-arbeid.

Etter grundige samtaler med ulike bedrifter under og etter RefreshIT, besluttet gruppen a innga et

samarbeid med Egde Consulting AS (heretter referert til som Egde).

1.3 Oppgavebeskrivelse

Egde presenterte sitt forslag til bacheloroppgave under RefreshIT hgsten 2023. Forslaget som ble
lagt frem var en svaert &pen arbeidsoppgave med gnske om videre forskning og utvikling av
EgdeAl. Egde uttrykte et gnske om & utvide sin forstaelse og bruk av Al ved & integrere flere Al-
drevne verktgy under en paraply som kunne gagne bedriften som helhet. Konseptet og visjonen for
"Al i Egde" ble overlatt til gruppens utforskning. Gruppen hadde pa forhand uttrykt en viss skepsis
mot bacheloroppgaver som kunne virke "for &pne", men begynte raskt & se potensialet for en
bacheloroppgave som kunne tilby de gnskede arbeidsmulighetene som gruppen var pa utkikk etter.
| kontakt med Egde ble gruppen utfordret til & formulere sin egen oppgavebeskrivelse som passet
inn med Egdes gnske og visjon for videre forskning, samtidig som den skulle samsvare med UiAs

kriterier for en gitt bacheloroppgave.

Etter en effektiv idemyldringsprosess og diskusjon internt i gruppen kort tid etter mgtet med Egde,
ble det lagt frem et konsept for det som skulle bli EgdeAl-Learn. En Al-basert tjeneste/verktgy som
skulle bidra til & effektivisere nyansettelsesprosesser, onboarding og generell
informasjonsinnhenting innad i bedriften (se vedlegg 4 for den fulle oppgavebeskrivelsen). Egde og
gruppen ble samme dag enige om & innga et bachelorsamarbeid for & realisere konseptet for
EgdeAl-Learn.
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1.4 Visjoner og mal

Visjonen til prosjektet og ideen bak EgdeAl-Learn har veert under kontinuerlig justeringer giennom
prosjekts varighet. | starten av prosjektet ble visjonen for EgdeAl-Learn sitt utfall formet uten en
fullstendig forstaelse av hvilke mal som var realistiske & oppna innenfor en tidsramme pa fem
maneder. Underveis matte gruppen ta valg som & endre systemet, bade legge til nye funksjoner, og
fierne andre. Den farste visjonen av EgdeAl-Learn var at verktgyet skulle kun bli utviklet for
nyansatte i en bedrift, altsa et verktgy som skulle fa ansettelsesprosessen i en bedrift til & bli mer
effektivisert. Ved senere anledning ble det vedtatt at EgdeAl-Learn kunne bli tilbudt til alle ansatte
innenfor en bedrift. Utenom dette var det en del andre visjoner og mal som fulgte med gjennom
prosjektlgpet.

1.4.1 Leeringsutbytte og verdiskaping
Som nevnt tidligere, utviklet gruppen en prosjektbeskrivelse hgsten 2023 (vedlegg 4) i forkant av
bachelorarbeidet som skulle starte varen 2024. | denne prosjektbeskrivelsen definerte gruppen to

viktige punkter for egen laering og motivasjon for prosjektarbeidet:

o At arbeidet resulterer i et produkt/rammeverk som gir verdi til
oppdragsgiver/prosjektkunde - Det var helt sentralt at arbeidet og produktet skulle kunne
gi en konkret og reell verdi for samarbeidspartneren. | dette scenarioet ville det bety at
systemet skulle kunne bidra til effektivisering av leering for nye og eksisterende ansatte ved
en bedrift som tar i bruk produktet. Ikke minst skulle resultatet veere en del av viderefgringen

og utviklingen av Al som fagfelt hos Egde.

e Gruppe 9s egne leeringsutbytte ved prosjektarbeidet — For gruppe 9 var det helt sentralt
at det valgte prosjektet skulle gi verdi i ny leering og arbeidserfaring i en reell situasjon.
Prosjektet hos Egde ville by pa mye ny leering av ukjente systemer, komponenter, prosesser
og teknologier som kunne styrke gruppens og hvert individs kompetanse innen fagfeltet,

samtidig som man ville videreutvikle allerede etablert erfaring og kompetanse.
(Engeseet et. al., 2023)

1.4.2 Definisjon av kvalitet

Nar det kommer til visjoner og mal relatert til kvalitet, er det ngdvendig & beskrive hvordan gruppen
definerte kvalitet. Denne definisjonen ble sett pd som mal for kvalitetssikringen av prosjektet.
Gundersen & Halbo (2018) definerer kvalitet for en gjenstand eller tjeneste slik: «evnen til &
tilfredsstille brukerens krav og forventninger». | forhold til dette prosjektet var det flere aspekter som
ville innga i hvordan kvalitet ble definert. Ettersom produktet ble utviklet i samarbeid med Egde, ble
ogsa kravene og forventningene fra oppdragsgiver vektlagt i denne definisjonen. P& bakgrunn av

dette valgte gruppen a fokusere pa tre hovedaspekter for & definere kvalitet:
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Produktet tilfredsstiller forventninger - For a sikre kvalitet var det avgjgrende at
applikasjonen skulle kunne utfgre de forventede oppgavene pa en tilfredsstillende mate. |
dette prosjektet var de spesifikke forventede funksjonene definert internt av prosjektgruppen,
da oppdragsgiver satt fa presise krav til det endelige produktet. Gruppen fikk mulighet til &
utforske og definere oppgaven selv. De konkrete forventningene til applikasjonen ble
dermed fastsatt av gruppen og videre diskutert med oppdragsgiver. For & fa oversikt over de
ulike funksjonene som var gnsket & implementere, kunne gruppen ta i bruk systemdefinisjon
0g MoSCoW-metoden for deretter a diskutere disse med Egdes forventninger. Disse
verktayene fungerer som hjelpemiddel for & vurdere oppnadd kvalitet.

Forngyde brukere - En annen viktig faktor for a sikre kvalitet er brukertilfredshet hos
malgruppen for applikasjonen. Det er ikke tilstrekkelig at produktet oppfyller tekniske krav og
forventninger alene; det ma ogsa veere intuitivt, brukervennlig og gi en positiv opplevelse for
sluttbrukeren. Dette kan males pa flere nivaer, for eksempel ved a undersgke i hvilken grad

brukeren finner responsen fra Al-en nyttig.

Kvalitet i kode - For & sikre kvalitet i koden skulle det legges vekt pa struktur, effektivitet,
lesbarhet, vedlikeholdbarhet, og muligheten til & implementere nye funksjoner. |
prosjektbeskrivelsen (vedlegg 4) ble det beskrevet muligheten til a tilby applikasjonen som et
produkt til kunder. For & fasilitere for en god overleveringsprosess ville kvalitet i koden
vurderes som en sentral rolle. Dersom applikasjonen skal selges videre var det gnsket & ha

muligheten til & gjgre endringer i koden for 4 tilrettelegge for de spesifikke kundene.

1.4.3 Behandling av kunnskapsdata

Gruppens visjon og malsetting var & utvikle en palitelig og effektiv Al-lgsning som innhenter og

formidler kunnskap om emner valgt av bedriften selv. Dette muliggjer ansatte & stille sparsmal til Al-

en basert pa den kunnskapsbasen den besitter. Et konkret eksempel for akkurat dette er data og

kunnskap relatert til en personalhandbok. For

eksempel ville en kunnskapseier av bedriftens

personalhandbok vaere en person tilknyttet HR-

avdelingen. Ved a la HR-avdelingen laste opp gnsket

EgleAL-Leam
informasjon om personalhdndboken til en dedikert Funksjonalitetsloikke
kunnskapsdatabase med navnet
"Personalhandboken”, kan Al-en holde informasjonen s
tilgjengelig for ansatte. Dette gir ansatte valget mellom
a lese gjennom omfattende dokumentasjon for & finne Figur 1 EgdeAl-Learn - Funksjonalitetslokke

svar pa sparsmal om for eksempel feriedager eller

andre ansattrettigheter, eller & stille spgrsmal direkte til Al-en. En ansatt kunne da ha spurt "Hvor

mange feriedager har jeg krav pa?", hvor Al-en vil gi svar basert pa tilgjengelig informasjon i

kunnskapsbasen.
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1.4.4 Chatbot, prompt profilering og begrensninger

Det er viktig & presisere at & jobbe med Al ikke ngdvendigvis betyr at det er planlagt a utvikle en
egen Al-modell fra grunnen av. Prosessen med & utvikle og trene en egen Al-modell ville veert et
helt separat prosjekt som krever betydelige ressurser, inkludert datakraft, treningsdata og
ekspertise, som gruppen ikke besitter. Heldigvis eksisterer det en rekke utviklede Al-modeller som
kunne brukes til prosjektets formal. Gjennom dialog og erfaring fra Egde ble det bestemt at hjernen
bak chat-tjenesten til EgdeAl-Learn skulle drives av OpenAls GPT-modeller.

Rett ut av boksen vil en GPT-modell veere ferdig oppleert med omfattende kunnskap, gode samtale-
og formuleringsevner, og generelt alt man er vant med fra bruk av verktgy som ChatGPT. For den
planlagte hensikten til EgdeAl-Learn var det samtale- og formuleringsevnen som var sentralt for &
oppna gnsket resultat. Dataene og kunnskapen som chatbot-tjenesten skulle svare ut ifra ville veere
basert pa dataene fra kunnskapsbasene, og i mye mindre grad komme fra den opptrente
kunnskapen til GPT-modellen. Det var ogsa sentralt at chatbot-tjenesten skulle ha en personlighet
som samsvarte med visjonen bak EgdeAl-Learn. For & oppna dette, ville prompt profilering tas i
bruk, der Al-en sin oppfarsel ville bli definert. Her kunne ogsa litt basis informasjon oppgis, slik at
Al-en kunne ha noe standardisert innhold & svare ut ifra, uansett hvilken kunnskapsbase som ble
snakket med. Dette kunne vaere generell informasjon om Al-ens oppgaver og gjgremal, informasjon

om Egde og lignende.

Dataen som ble lastet opp i kunnskapsbasene ville definere hva Al-en kunne svare pa. Denne
begrensningen er en av de stgrste motsetningene mellom EgdeAl-Learn og andre eksisterende
generative LLM tjenester som ChatGPT og EgdeAl-Chat, da disse kan svare pa alle mulige

sparsmal, fordi GPT-modellene har et enormt datagrunnlag a svare ut ifra.

Det er viktig & igjen poengtere at EgdeAl-Learn fortsatt skulle presentere svaret i et samtalebasert
format, ikke bare hente ut dataen. Kort oppsummert skulle EgdeAl-Learn vaere en generativ LLM
tjeneste med en begrensning pa kunnskapen de genererte svarene kunne basere seg pa, altsa
dataene fra kunnskapsbasene. For & oppna en slik begrensning, og en egendefinert EgdeAl-Learn
profil, ville prosjektet veere avhengig av denne prompt profileringen. Derfor ville en tydelig og godt
strukturert prompt profilering spille en vesentlig rolle i Al-ens oppfarsel, begrensninger og

responsmgnster.
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2. Prosjektstyring

Dette kapittelet av rapporten har som mal & presentere betydningen av prosjektstyring, metodene,
og verktgyene som er blitt brukt gjennom bachelorarbeidet. Godt integrert prosjektstyring er
essensielt for & sikre suksess fra start til slutt i prosjektet. For & oppna gnskede resultater er det
avgjegrende & gjennomfgre grundig analyse, refleksjon av arbeid, og identifisere de viktigste

faktorene som bidrar til prosjektets suksess.

2.1 Prosjektplanlegging

Ved oppstartsfasen av ethvert prosjektforslag er grundig planlegging avgjgrende for & sikre en
vellykket gjennomfgring. Prosjektplanleggingen representerer den fgrste og kanskje viktigste fasen
av et prosjekt. Det er her grunnlaget for hele prosjektet legges, og hvor ngdvendige strategier og

tiltak blir utviklet for & oppna definerte mal.

En grundig planlagt prosjektplan gir ikke bare et detaljert veikart for & na malene, men den fungerer
ogsa som et avgjgrende verktgy for & koordinere og styre alle aktiviteter og ressurser som er
involvert. Uten en solid plan risikerer prosjektet & miste retning, oppleve forsinkelser, overskridelser
av ressurser og til og med mislykkes fullstendig.

| kontekst av dette bachelorprosjektet og oppgavens apne natur, innsa gruppen tidlig at en slik rigid
og fullstendig tilnserming til oppstarten av prosjektgjennomfgringen ville gjare det vanskelig a forme
og utvikle EgdeAl-Learns visjon pa lang sikt. Selv om visjonen for produktet var definert pa forhand,
ble gruppen og oppdragsgiver tidlig enige om at forskningen og uttestingen av verktgyene kunne i
stor grad endre den endelige malsetningen for sluttproduktet. Derfor ble det midlertidig utarbeidet
en intern prosjektstrategi som tilrettela for utforskning og smidig utvikling giennom hele
prosjektlgpet. Som en del av denne prosjektstrategien ble det utarbeidet en rekke grafer,

diagrammer og risikomatriser for a sikre en felles forstaelse av det kommende arbeidet.

For & legge til rette for en smidig prosjektgjennomfgring, valgte gruppen & hente inspirasjon fra den
agile arbeidsmetodikken scrum. Den valgte arbeidsmetodikken skulle sikre regelmessig oppfalging
av kravspesifikasjoner, kvalitet og malsetninger gjennom hele prosjektarbeidet, samtidig som den
skulle gi mulighet for fleksibilitet og endringer underveis i prosjektet (se delkapittel 2.4 for mer

informasjon om dette).

2.2 Restriksjoner ved prosjektlgpet

Selv med en apen oppgave og en agil tilnaerming til prosjektgjennomfaringen, var det viktig a ha
forstaelse for tre grunnleggende elementer som nesten alltid er til stede i ethvert prosjekt: kostnad,
tid og omfang. For & effektivt beskrive forholdet mellom disse tre elementene, kan man ta
utgangspunkt i prosjekttrekanten, ogsa kjent som triple constraint. Prosjekttrekanten har som mal &
representere forholdet mellom de nevnte elementene i et prosjekt, hvor endringer i ett av disse

elementene vil pavirke de to andre (Rolstadas, 2020).
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Det er verdt & merke seg at prosjekttrekanten ikke ngdvendigvis spilte en avgjgrende rolle ved
utformingen og planleggingen av dette bachelorprosjektet. Den fungerte heller som et nyttig verktay
for & illustrere sammenhengen mellom de viktige elementene som spilte en betydelig rolle i dialogen
og planleggingsfasen av bachelorprosjektet. For det er nettopp sammenhengen mellom disse
elementene som legger grunnlaget for & oppna @nsket resultat og kvalitet i et prosjekt (Rolstadas,
2020).

Elementet knyttet til tid spiller en avgjarende rolle i dette bachelorprosjektet pa grunn av den
fastsatte tidsfristen for innlevering av prosjektet. Da denne fristen er uforanderlig, ma omfanget og
kostnaden tilpasses for & oppna gnsket kvalitet innenfor gitte rammer.

| dette tilfellet har kostnadselementet en annen betydning enn i vanlige prosjekter, da prosjektet
giennomfares som en del av en bachelorutdanning og kostnader primeert bestar av tilgjengelige
arbeidstimer for studentene, ikke gkonomiske utgifter.

Arbeidsomfanget vil bli pavirket av tilgjengelig tid; gruppen estimerte at de kunne dedikere syv
arbeidstimer, fire dager i uken, til prosjektet gjennom hele semesteret. Ekskludert eventuelle
sykedager og feriedager vil gruppen ha omtrent 532 arbeidstimer tilgjengelige per student mellom
oppstarten ved Egde i januar og tidsfristen for bachelorrapporten i mai.

Dermed hadde gruppen identifisert begrensninger ved to av de tre elementene i prosjekttrekanten.
Det var derfor avgjgrende a avgrense arbeidsomfanget i trdd med disse funnene for & sikre at

prosjektet ville bli levert innen fristen i mai.

2.3 Arbeidsstruktur og samarbeid

Som et prosjektteam har gruppe 9 utviklet erfaring innen prosjektgjennomfgring og samarbeid
gjennom hele bachelorlgpet. Gruppemedlemmene har arbeidet tett sammen over flere semestre for
a oppna gode resultater og leering. Gjennom studiene har gruppen opparbeidet seg solid faglig

kompetanse bade individuelt og som en samlet enhet.

Gruppen har utviklet en dynamisk arbeidsmetodikk som optimaliserer hver enkeltes evner,
erfaringer og styrker, samtidig som den kompenserer for eventuelle svakheter og
forbedringsomrader. Dette skaper et inkluderende og effektivt arbeidsmiljg som fremmer apenhet,
tillit og gjensidig respekt. Den kollektive sammensetningen av gruppen legger til rette for en
atmosfeere der alle kan bidra med sine unike tanker og ferdigheter, og deres arbeid utfyller og

beriker hverandre.
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Arbeidsstrukturen internt i gruppen kan sees pa denne maten:

- Prosjektleder og scrum master — Fullstack-utvikling
o Ivar Michael Tangeraas
- Frontend og UX-design - team
o Frida Lillesalt Valvik
o Jostein Engeseet
- Backend - team
o Hassan Heidari
o Hans Christian Morka

Selv med definerte roller og fokusomrader har gruppen samarbeidet og bidratt kollektivt til
utformingen av produktet EgdeAl-Learn pa tvers av fagomradene. Det er nettopp pa grunn av
denne dynamikken og fordelingen av ansvar at gruppen, pa tvers av kompetanse og erfaring, kunne
bidra til & identifisere prosjektets potensialer, utfordringer og flaskehalser gijennom hele
prosjektlgpet. A arbeide med et bachelorprosjekt som var til fordel for hver enkelt medlems
interesse og fagomrade var som nevnt tidligere topp prioritet far starten av bacheloroppgaven.
Dette har vaert en hovedgrunn til at samarbeidet og strukturen har fungert optimalt. A skape den
kulturen og troverdigheten som gruppen nyter godt av hver dag, kommer ikke av seg selv, men er et

resultat av laering, feiling og aktiv deltakelse fra alle parter.

2.4 Arbeidsmetodikk — & jobbe agilt

Som nevnt i delkapittel 2.1 prosjektplanlegging, valgte gruppen & dra inspirasjon fra den
smidige/agile arbeidsmetodikken scrum. | fglge Store norske leksikon og Torgeir Dings@yr er scrum
“den internasjonalt mest brukte smidige utviklingsmetoden. Metoden egner seg for sma team pa
opptil ti personer som jobber pa heltid. Den ble utviklet for & lage et programvareprodukt i tett
samarbeid med kunden.” (2024). Scrum er en arbeidsmetodikk som gruppen har praktisert i sitt
arbeid gjennom flere prosjektoppgaver i studiene ved bachelorprogrammet, og har opplevd
betydelig nytteverdi av. Denne nytteverdien finnes i metodikkens egenskap til & sikre regelmessig
tilbakemelding og justering av prosjektet basert pa endrede krav eller nye innsikter. Dette kunne
bidra til & minimere risikoen for feilretting sent i prosessen og samtidig gkte muligheten for a tilpasse

seg eventuelle endringer i prosjektmiljget, uansett hvor i produksjonslgpet man befant seg.

Det bar derimot papekes at scrum-metodikken ikke ble fulgt religigst til punkt og prikke gjennom
prosjektigpet. Den bidro heller til utformingen av gruppens egne arbeidsmetodikk. Dette valget ble
begrunnet av arbeidsoppgavens apne natur og en viss grad av uforutsigbarhet som ikke
harmoniserte med noen av scrums fa waterfall-lignende ritualer og artefakter. Mer om dette

diskuteres senere i dette delkapittelet.
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Scrum-manifest dekker fire hovedpunkter som skiller den smidige arbeidsmetodikken fra typiske

fossefallsmetoder innen prosjektgjennomfgring (Dingsgyr, 2024):

1. «Personer og samspill fremfor prosesser og verktay.»

2. «Programvare som virker fremfor omfattende dokumentasjon.»
3. «Samarbeid med kunden fremfor kontraktsforhandlinger.»
4

«A reagere p& endringer fremfor & fglge en plan.»

Disse fire hovedpunktene har fungert som en katalysator for bachelorarbeidet fra start til slutt. Som
beskrevet tidligere, har gruppen erfart styrken av & benytte seg av et godt samspill og dra nytte av
individets erfaringer og egenskaper i prosjektarbeidet. PA samme mate har gruppen erfart at &
faktisk produsere gode systemer har mer verdi enn & bare dremme om dem i dokumentasjonen og
planleggingen. Det tette samarbeidet med Egde har fart til god idemyldring, tilbakemelding og
oppfordring som har hatt sterk nytteverdi for produktet i en helhet. Og sist, men ikke minst, har
muligheten til & jobbe smidig og reagere pa situasjoner underveis i produksjonen bidratt til at
gruppen mer effektivt kunne optimalisere og tilpasse arbeidet etter behov og gnsker.

Gruppen mener selv at det er nettopp disse punktene som har gjort det mulig & produsere, leere og
erfare en vellykket gjiennomfgring av prosjektet.

2.4.1 Scrum roller

Innen scrum-metodikken innebaerer det et sett med forskjellige roller og ansvarsomrader som bidrar
til & skape et oversiktlig og kontrollert miljg for utviklingsarbeidet. Scrum.org anbefaler at et scrum-
team bgr besta av en liten gruppe mennesker, maksimalt 10 personer, som sammen bidrar til & na
produktmalet gjennom en ikke-hierarkisk, profesjonell enhet (u.d.). De tre mest sentrale rollene, eller

ansvarsomradene, i en scrum-prosess er:

1. Produkteier
2. Scrum Master
3. Utviklerteamet

Ansvarsomradet til en produkteier omhandler hovedsakelig & ivareta produktet eller prosjektets
visjon gjennom utforming og oppfelging av backloggen (Scrum.org, u.d.). Scrum-masteren har
ansvar for a sikre at scrum-teamet kan jobbe smidig gjennom hver etappe eller sprint (Scrum.org,
u.d.). Utviklerteamet kan defineres som de resterende medlemmene av scrum-teamet som utgjar
store deler av arbeidskraften ved gjennomfaring av planlagte backlogg-artikler og arbeid i

prosjektet.

| konteksten av dette bachelorprosjektet smelter noen av disse rollene og ansvarsomradene mer
sammen. For eksempel ble rollene og ansvarsomradene for bade produkteier og scrum master
sammenslatt og kun omtalt som scrum master. Det er viktig & papeke at arbeidet med utforming og
oppfalging av backloggen ikke har blitt utfagrt av scrum masteren alene, men heller i stor grad som

en samlet enhet.
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Hele scrum-teamet har bidratt til opprettelse, utforming og oppdatering av backlogg-artikler, men
scrum master har hatt ekstra ansvar for oppfglging og tilbakemelding pa strukturen og
progresjonen. Scrum-arbeidet fungerer, som sagt, best nar alle bidrar til arbeidet mot et felles

produktmal.

| dette tilfellet kunne produkteieren veert en person fra Egde, for eksempel gruppens interne
veileder, @yvind Brekkhus Sandaker, men som en del av leeringsutbyttet og oppmuntring fra
veilederen har Egde hatt en mer passiv rolle nar det kommer til prosjektgjennomfaringen og scrum-
arbeidet, og har heller fungert som interessent (stakeholder). Dialogen med veilederen og Egde har
hovedsakelig fungert via ukentlige show-and-tell-mgter og veiledning etter behov. Dette antyder at
scrum-arbeidet i stor grad har blitt gjennomfart og fulgt opp internt i gruppen, far fremdrift og
prosess rapporteres til ngdvendige eksterne parter som Egde og UiA.

2.4.2 Agile scrum artefakter
Det finnes tre sentrale scrum-elementer som bidrar til & male fremgang, kvalitet og retning innenfor

scrum-rammeverket:

1. Produktbacklogg
2. Sprintbacklogg

3. Produktinkrement

Disse elementene danner grunnlaget for en slags blakopi av produktets helhetlige struktur og visjon,
som effektivt kan segmenteres og behandles i mindre, konsentrerte biter. Disse artefaktene,
sammen med senere nevnte scrum-aktiviteter, utgjagr noe av grunnlaget for hvorfor gruppen mener
scrum fungerer sa effektivt. Samtidig er det viktig & understreke at det er nettopp her gruppen valgte
a ga sin egen vei ved dannelsen av sin egne arbeidsmetodikk. Til tross for den etablerte strukturen i
scrum-rammeverket, valgte gruppen & forme sin egne agile arbeidsstruktur mer tilpasset oppgavens
apne natur og dets behov og prosjektkrav. Det beste eksemplet pa akkurat dette er hvordan Sprint
backlogg har spilt en stor rolle ved utformingen av produkt backloggen.

| mange scrum-baserte prosjekter kan produktbackloggen effektivt defineres som den faktiske
helhetlige blakopien og visjonen for sluttproduktet som kunden har bestilt. Den blir i stor grad
definert i starten av prosjektarbeidet og kartlegger all funksjonalitet som er ngdvendig for & utvikle et
endelig produkt. Den segmenteres i mange mindre, handterbare oppgaver og gjgremal, som ofte
kalles backlogg-artikler. Selv om mye av dette arbeidet skjer i starten av prosjektarbeidet, er den
fortsatt dynamisk og kan raskt endres basert pa bestilling og kravendringer (Scrum.org, u.d.). Nar
farste utkast av produktbackloggen er pa plass, vil man prioritere hvilke backlogg-artikler som skal
utfgres farst og ta dem med videre inn i scrum-etappearrangementet, sprint, hvor backlogg-artiklene
blir en del av det som kalles en sprintbacklogg. Denne prioriteringen og utvelgelsen er en
kontinuerlig prosess som fortsetter helt til alle backlogg-artiklene er gjennomfart og implementert, og

den siste sprintetappen er over.
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| konteksten av dette bachelorprosjektet har denne prosessen blitt snudd pa hodet. Da verken
oppgavens oppdragsgiver eller gruppen hadde en klar definert oppfatning av hva sluttproduktet ville
veere eller se ut som i starten av arbeidet, fgltes det unaturlig og patvunget & skulle definere en
produktbacklogg for et ukjent produkt. Da forskningen og uttestingen av verktgy og tjenester raskt
kunne endre tolkningen og visjonen til produktet, mente gruppen selv at visjonen for sluttproduktet
ville ta mer og mer form etter hvert som man beveget seg utover i sprintetappene. Gruppen
besluttet derfor heller & danne interne milepaeler for produktutviklingen basert pa forarbeidet som
ble utfart og definert ved prosjektplanleggingen. Et godt eksempel pa dette er for eksempel
sparsmalet om hva som er minimumskriteriet for at produktet skal fungere — en Al-chat-
funksjonalitet. Dette bevisstgjorde gruppen om hva som matte forskes pa og utarbeides ferst, og
dannet grunnlaget for de farste sprint backlogg-artiklene som ble opprettet. Dermed dannet dette
naturlig de farste byggesteinene i produktbackloggen.

Denne prosessen fortsatte gjennom hele arbeidslgpet til bacheloroppgaven. Malinger og
prioriteringer ble utfart ved starten av hver sprintetappe, milepaeler for utvikling, kvalitetssikring og
funksjonalitetsimplementasjoner ble bestemt, og backlogg-artikler ble opprettet pafalgende. Dette
ga gruppen/scrum-teamet starre frihet til & utforske muligheter og forme visjonen og sluttproduktet
smidig underveis i hele prosjektlgpet. Det vil si at en overordnet blakopi eller produktbacklogg ble
dynamisk bygd opp gjennom hver sprint grunnet oppretting av sprintbackloggen. Resultatet av
denne tilneerming ved slutten av prosjektet er en fullstendig produktbacklogg med godt
dokumenterte backlogg-artikler og refleksjoner som kan brukes til videre refleksjon og ettertanke

ved videre arbeid.

Dette ble videre stattet av Egdes oppfordring om & ha frie tayler til & eksperimentere og bidra til
forskningen rundt “Al i Egde”. Egde oppfordret ogsa til a8 fokusere pa a implementere nye funksjoner
og @ke funksjonaliteten kontinuerlig i produksjon, i stedet for & vente til slutten av hver sprint. Dette
bidro enda mer til det smidige utviklingsmiljget gruppen gnsket a jobbe under og gjorde det mulig &
kontinuerlig vise til endringer og progresjon ved de faste, ukentlige mgtearenaene. Denne
kontinuerlige veksten og utviklingen av produktet kan defineres som produktinkrement innenfor

scrum-metodikken.

2.4.3 Scrum aktiviteter

Da prosjektarbeidet har hatt en relativt smidig og fri tilneerming til utviklingen av sluttproduktet, har
det veert viktig & benytte en rekke scrum-aktiviteter og arrangementer for a sgrge for at prosjektet
holder sta kurs. Dette har veert for & effektivt male prosjektets progresjon, reflektere over utfart
arbeid og sikre at scrum-teamet har en felles forstaelse og oppfatning av kommende gjgremal og

arbeid.
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De mest sentrale aktivitetene som ble brukt under scrum-arbeidet var:

Sprintetapper
Sprint planning
Daily scrum

Sprint retrospective

o > e

Weekly standup

Sprintetappe

Et ord som gar igjen nar man diskuterer arbeid gjennom scrum er begrepet sprint. Gjennom
beskrivelsen av gruppens agile arbeidsmetodikk bar det ha kommet frem at sprintetapper er en av
de mest sentrale aktivitetene i hele prosessen. Scrum.org definerer sprinter som selve "hjerteslaget
til scrum" (oversatt fra engelsk, u.d.). En sprintetappe omfatter alle de andre scrum-aktivitetene og
har vanligvis en varighet pa fire uker eller mindre. Malet med sprintene er a segmentere en lengre
arbeidsprosess inn i flere mindre biter og skape rom for mer hyppige tilbakemeldinger og oppfelging

pa arbeidet som blir gjort.

Basert pa tidligere erfaring har gruppen valgt a fare sprintetapper med en varighet pa tre uker. Dette
begrunnes med at varigheten gir rikelig med rom for utvikling og arbeid med sprintbackloggen uten
a ngdvendigvis bli forstyrret av hyppigere, repeterende intervaller av sprint-aktiviteter som kan ta
mye tid. Videre kan det nevnes at sprintperioden kan tilpasses etter behov. Det kan for eksempel
veere hensiktsmessig a forkorte sprintintervallene hvis prosjektet star i fare for & feile eller generelt
ikke er pa spor. Dette vil kreve hyppigere gjennomfgring av de underliggende sprint-aktivitetene
som fremmer refleksjon, felles forstaelse og utforming av arbeidet som har blitt og/eller skal utfares.
Gruppen hadde dette i bakhodet, men opplevde ikke ngdvendigheten av & ta det i bruk i
bacheloroppgaven.

Sprint planning

Starten pa hver sprint begynner med a planlegge det kommende arbeidet for de neste ukene
gjennom et sprint planning-mate. Malet med dette mgatet er & kartlegge gjgremalene som skal
utfares i lapet av sprinten og a skape en felles forstaelse blant hele scrum-teamet (Scrum.org, u.a.).

Det er i dette matet at den tidligere nevnte sprintbackloggen blir utformet.

| konteksten av bachelorprosjektet har sprint planning-mgtet som regel funnet sted om morgenen
pa mandager etter en avsluttet sprint uken far. Mgtet begynner med en rask gjennomgang av
eventuelle refleksjonspunkter fra forrige sprint som gruppen gnsker & ta med videre eller forbedre i
den kommende sprinten. Videre diskuterer gruppen hvilke fokusomrader og mal sprinten skal ha,
far de gar videre til sprint backloggen. Disse vurderingen blir som nevnt tidligere tatt basert pa hvor i

prosjektlgpet man befinner seg og hva som trengs & implementeres i tiden fremover.

20 av 138



Gruppe 9 IS-304 | Bachelorrapport 15.05.24

Farst vurderes backlogg-artiklene som ble viderefart fra forrige sprint, og det gis en ny vurdering av
prioriteringsgrad og tidsestimat for arbeidsoppgavene. Nar de tidligere backlogg-artiklene er
behandlet, begynner scrum-teamet & generere nye backlogg-artikler individuelt i 15 minutter basert
pa det valgte hovedmalet for sprinten, etterfulgt av en felles gjennomgang av hva som ble generert
og foreslatt. Backlogg-artiklene som genereres her kan omhandle alt fra UX, frontend, backend og

UiA-relaterte oppgaver som skal giennomfgres i den gitte sprinten.

Avslutningsvis gjennomfares en runde med planning poker for & etablere en felles tilnaerming til den
estimerte arbeidstiden for en gitt oppgave (mer om dette under delkapittel 2.6). Dette opplevde
gruppen som en god arena for & diskutere oppgavene grundigere og skape en bedre forstaelse av
backlogg-artikkelen. Et mgtereferat ville deretter bli skrevet av scrum-masteren og lagret felles og
tilgjengelig for hele scrum-teamet (se vedlegg 5 for eksempel pa mgtereferat).

Daily scrum

For & opprettholde god oversikt og sikre en stg kurs i prosjektarbeidet gjennomfarte gruppen et
daglig, 15-minutters mgte hver morgen. Daily scrum, eller daily stand-up som gruppen omtalte det,
var en mgtearena hver morgen hvor scrum-teamet kunne formidle dagens individuelle gjgremal,
dele erfaringer og be om hjelp. Hensikten med dette matet var a sikre god flyt i prosjektarbeidet og
raskt identifisere uregelmessigheter eller problemstillinger som kunne oppsta i lapet av en
sprintetappe. Scrum-masteren ville lede mgtet og fare referat over hva som ble nevnt. Tre faste

spgrsmal ville bli stilt til hvert medlem i scrum-teamet:

1. Hva oppnadde du i gar?
2. Hva planlegger du a gjare i dag?

3. Er det noen hindringer eller utfordringer i veien?

Dette var en god arena for a fordele arbeidskraft pa arbeidsoppgavene. Hvis en person opplevde at
ekstra fokus eller bistand var ngdvendig ved en gitt arbeidsoppgave, kunne dette raskt avdekkes i
mgtet, og ressurser kunne omfordeles der det var hensiktsmessig. Et mgtereferat ville deretter bli
skrevet av scrum-masteren og lagret felles og tilgjengelig for hele scrum-teamet (se vedlegg 6 for

eksempel pa mgtereferat).

Sprint Retrospective

Ved slutten av hver sprint ble scrum-teamet samlet til et sprint retrospective-mgate, en
refleksjonsbasert samling for & evaluere eget arbeid og diskutere sprintlgpet. Mgtets mal er a
identifisere hva som gikk bra i sprinten og hva som kan forbedres til neste sprint. Kjernen av dette

mgtet handler om a fremme intern diskusjon og refleksjon blant teammedlemmene.

Gjennom bachelorlgpet har hver sprint blitt avsluttet tre uker etter oppstart, pa siste dagen i
gjeldende uke. Mgtet starter med en gjennomgang av backloggen og status pa arbeidet som har
blitt utfart i sprinten. Hvert teammedlem forklarer kort hva som har blitt utfgrt i hver av backlogg-
artiklene, etterfulgt av en felles gjennomgang og vurdering av de gjenvaerende artiklene som ikke

ble fullfgrt. Disse artiklene vurderes for om de skal tas med til neste sprint eller nedprioriteres.
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Nar sprint-backloggen er ferdigbehandlet, gjennomfagres en runde med mer refleksjonsbasert
diskusjon om gjennomfgringen av sprinten. Her har gruppen tatt i bruk en tretrinns retrospective
analyse for & vurdere hva som gikk bra, hva vi kan gjagre bedre, og hvilke tiltak vi kan gjgre i neste
sprint. Denne gvelsen har blitt gjennomfert i fellesskap ved & bruke den digitale
samarbeidsplattformen Miro. Miro-brettet er delt inn i tre fargende bokser; en for hver av
refleksjonspunktene som blir gjennomgatt i felleskap. Hvert gruppemedlem fikk s tildelt et sett med
digitale post-it-lapper og 5 minutter for a skrive ned deres refleksjoner. Nar de 5 minuttene hadde
passert, gikk runden rundt bordet hvor hvert av medlemmene fikk dele sine refleksjoner og tanker
sammen med post-it-lappene de hadde fylt ut. Prosessen ble gjentatt totalt tre ganger slik at alle de
tre seksjonene og tilhgrende refleksjonspunkter ble fullstendig utfylt.

n What went well? a What can we do better? a Actions for next sprint

Bruk av
Kunnever  sEner
flinkere p§  Slumdatoi
&loggfore  Packiot
tidsbruk

Brogresjonen

Komme hjelpe Bruke P& minn
F nd-uj
med smil S P co-pilot —
S—— mindre

Figur 2 Tretrinns retrospective i Miro

Resultatet av gvelsen er mange post-it-lapper med gode refleksjoner om hva som fungerer og hva
som kan forbedres. Ved inngangen til neste sprint blir det alltid gitt en paminnelse om & gjennomga
Miro-brettet for & skape enda tydeligere bevissthet rundt refleksjonene og forbedringsomradene.
Erfaringen og resultatet av denne gvelsen viser at den fungerer godt, ettersom flere av
forbedringsomradene ikke dukker opp igjen ved senere sprint retrospective-mgter, og i stedet blir
forbedret og oppfart som positive endringer og effekter. Dette merkes ogsa i arbeidet i pafalgende
sprinter. Et mgtereferat ville deretter bli skrevet av scrum-masteren og lagret felles og tilgjengelig for

hele scrum-teamet (se vedlegg 7 for eksempel pa mgtereferat).

Det er verdt & nevne et annet mgte som ofte gjennomfgres under scrum-metodikken - sprint review.
Pa samme mate som sprint retrospective, blir sprint review-mgtet avholdt ved slutten av en sprint.
Imidlertid har dette mgtet fokus pa a vise kunden hva som har skjedd i lgpet av sprinten og a fa
tilbakemelding pa produktet og arbeidet. Gruppens arbeidsmetodikk har hatt en litt annen

tilnaerming til dette mgtet mellom scrum-teamet og oppdragsgiver— Weekly standup.
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Weekly standup

| konteksten av bachelorprosjektet har sprint review spilt en mindre rolle ved slutten av hver sprint. |
stedet for & ha et fast mate ved slutten av hver sprint, har det blitt holdt ukentlig dialog med Egde,
som i dette tilfellet kan anses som kunde, gjennom det gruppen har kalt ukentlige stand-up mgter.
Dette mgtet har hatt tilsvarende effekt, men med en mye hyppigere intervall for tilbakemelding og

innspill mellom scrum-teamet og Egde.

Hensikten bak disse magtene har veert & dele statusen pa prosjektet, vise demoer og generelt
informere om arbeidet som er blitt utfart siden forrige mate. Dette har sikret &pen kommunikasjon
mellom gruppen og prosjektets oppdragsgiver, men ikke minst veert en viktig arena for & male
kvaliteten opp mot Egdes forventninger og tilfredsstillelse med det utfgrte arbeidet, samt planene

fremover.

2.5 GitHub Projects

For & strukturere og bryte opp arbeidsoppgavene har de blitt loggfert i GitHub sin kanban tavle
lgsning, GitHub projects. Her ble arbeidsoppgaver/backlogg-artikler, ogsa kalt issues, opprettet med
en beskrivende tittel, beskrivelse og ulike merknader som videre beskriver den aktuelle
arbeidsoppgaven.

Dersom en arbeidsoppgave ble opprettet la man farst til en Assignees

tittel. Titlene pa arbeidsoppgave startet enten med “UX” 4 JosteinEng
(design), “FE” (frontend), “BE” (backend) eller “Docs”
(dokumentasjon) for & kategorisere dem. Videre ville en S

beskrivelse bli lagt til. Beskrivelsene hadde som hensikt &
utdype hva arbeidsoppgaven handlet om, men ogsa a
loggfaere progresjonen i arbeidsoppgaven. Deretter ble ulike f eodeAl-Leam
merknader lagt til i arbeidsoppgaven. Disse merknadene var [
prioritet, stgrrelse, tidsestimat, arbeidstimer, sprint, startdato,
sluttdato og type. Nar en arbeidsoppgave farst hadde blitt
opprettet, ville den ligge i “New” frem til den ble godkjent
som en arbeidsoppgave og flyttet til “Backlog”. Her ble

Sprint 5 = Apr 15 -
arbeidsoppgaver liggenede helt til de var klare for & jobbes Start date Apr 15, 2004

Apr 15, 2024

med, da ville de ble flyttet til “Ready”.

Figur 3 Skjermdump fra Github Projects
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Nar arbeidsoppgaver var pabegynt, ble de flyttet til “In progress” og etter hvert som de ble ferdige, til
“In review”. Arbeidsoppgaver som 14 i “In review” matte godkjennes som ferdige for de til slutt ble
flyttet til “Done”. Dersom en arbeidsoppgave ikke ble godkjent som ferdig, ville den flyttes tilbake til

“In progress”.

D B Backlog e ¢ F In progress

UiA | Conduct interviews 305 BE | Synced chat history loading and upload BUG | User can exit file upload during process FE | Add comments for preview of files
Higkh Medium * ackenc . bug | help wanted k3

enhancement  leam leam

BUG | Conduct bug-hunting session for L)
frontend BE | Access based display of knowledge bases UiA | Conduct "Styringsmgte”
High * in chat e
& Hig e
High
enhancement learn
BUG | Conduct bug-hunting session for
backend

L ] Backer BE | URL in metadata for URL and Youtube
blobs
High > Backend
Bug | Upload does not work in production enhancement ) ( leam

& High Backenc

BE | SAS generation for preview of PDF blobs

UIA | Discuss and write about QA 304 report & Higk L ]
enhancement learn

Figur 4 Skjermdump fra Github Projects

Merknadene med tidsestimatet og arbeidstimer ble fart opp i et burn up diagram, der det satte

tidsestimatet ble sammenlignet med de faktiske arbeidstimene som ble brukt for & gjennomfare en
arbeidsoppgave. Dette visualiserte hvor ngyaktig den totale summen av tidsestimatene var kontra
de faktiske arbeidstimene som ble brukt. Akkurat hvordan disse tidsestimatene ble satt, forklares i

neste delkapittel.

Open Completed Not planned

Figur 5 Burn up graf fra Github Projects
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2.6 Estimering

Estimering av stgrrelsen pa en arbeidsoppgave, med tanke pa arbeidstimer, er noe gruppen har
erfart som utfordrende fra tidligere prosjekter. Maten arbeidsoppgaver ble estimert i lgpet av
prosjektet var via planning poker, som gar ut pa at en arbeidsoppgave farst blir presentert og
forklart, og deretter estimert individuelt. Deretter vil alle de individuelle estimatene bli presentert
samtidig. Dersom alle de individuelle estimatene er forholdsvis like, ble det endelige estimatet
gjennomsnittet av alle de individuelle. Hvis det var et tilfelle der det var et stort sprik mellom
estimatene, ville dette bli diskutert i fellesskap, og man ville ende opp et felles estimat man ble enig
om. Om en arbeidsoppgave ble estimert med en tidsbruk i timer pa tre eller flere arbeidsdager,
burde den mest sannsynlig brytes ned i mindre, mer handterbare arbeidsoppgaver.

Hver enkelt estimering blir dokumentert i backloggen, supplert med en tilhgrende stgrrelse-tag som
reflekterer den antatte tidsrammen for utfarelsen av oppgaven. Estimatene kategoriseres etter
st@rrelse: oppgaver med estimer arbeidsomfang pa 0 til 2 timer far taggen tiny, 3 til 5 far small, 6 til
8 far medium, 9 til 14 far large, og oppgaver pa 16 eller flere timer far x-large. Dersom en oppgave
er klassifisert som x-large, vil det vurderes om det er hensiktsmessig a dele den opp i flere mindre

oppgaver.

| innledningen av prosjektlgpet ble samtlige backlogg-artikler dokumentert med kun estimert
arbeidsomfang. Det ble avdekket et behov innad i gruppen for & ikke bare kvantifisere det estimerte
arbeidsomfanget, men ogsa a dokumentere det faktiske tidsforbruket for hver enkelt oppgave. Dette
tiltaket muliggjorde en mer omfattende oversikt over den totale tidsbruken pa oppgavene, og ga

grunnlag for en sammenligning med de initiale estimatene for & vurdere treffsikkerheten.

Gjennom alle de dokumenterte sprintene kunne man raskt observere et mgnster med en hgyere
grad av overestimering sammenlignet med den faktiske brukte arbeidstiden per backlogg-artikkel.
Tidlig i prosessen ble dette diskutert internt i gruppen. Gruppen konkluderte med at det var bedre &
overestimere arbeidstiden for dette prosjektet for & unnga lafter om overlevering til oppdragsgiver.
Eventuelle overtidsressurser kunne derfor bedre utnyttes til andre arbeidsoppgaver eller bidrag, slik
at gruppen alltid kunne maksimere utnyttelsen av tilgjengelig arbeidskraft i hver sprint. Se vedlegg 9
og 10 for oversikt over estimert og registrert arbeidstid per sprint. Det er viktig & poengtere at denne
bevisste overestimeringen ikke var spesielt stor. Hvis det gjennomsnittlige estimatet var mellom to
antall timer, for eksempel 6.5, ville man alltid runde opp. Kort forklart, ble det heller estimert en time

mer i stedet for en time mindre.
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2.7 Risikoanalyse

| oppstartfasen av prosjektet ble risikoanalyse satt i gang for & kartlegge potensielle barrierer i
prosjektlapet. Det ble bestemt & gjennomfare to separate risikoanalyser, en for
prosjektgjennomfaringens del, og en for produktets del. Grunnen til dette var & kunne kategorisere
hva slags omrade av prosjektet en risiko ville ha et utfall for, da bachelorprosjektet hovedsakelig
bestar av utviklingen av et produkt, og hvordan man far gjennomfart prosjektet.

For begge disse omradene ble risikomatriser Bachelorprosijekt | Risikomatrise

opprettet, med konsekvens pa y-aksen, og Dérlig samarbeid/
. o i ] kommunikasjon
sannsynlighet pa x-aksen. Innen disse ble det £ A
. . . utstyr/tjenester
satt fire ulike alvorlighetsgrader. Deretter ble
.. . . WELEE Mangel p& Feilestimering
en rekke risikomomenter fart opp i ulike 5 AL Sl tdsbruk
] L @ @ Ujevnt effektivt Stagnering ved — o
alvorlighetsgrader. Dersom et risikomoment E arbeid prosjoklgjonnomiaring | Svdngsuflordinger
hadde blitt satt opp pa maksimum £ ¢ | Do osptoiang Feiesimering
. o o B fra veiled av ressurser
alvorlighetsgrad p& bade konsekvens og £ [ R
sannsynlighet, ville dette risikomomentet hatt
maksimum innflytelse over enten & Sykdom
prosjektgjennomfaringen eller produktet. - = o —
Risikomatrisen til hgyre (Figur 6) viser de sannsynlighet

ulike risikomomentene for prosjektgjennomfaringen Figur 6 Risikomatrise

og hvordan de ble rangert med tanke pa

konsekvens og sannsynlighet.

Videre ble disse risikomomentenes beskrivelse og tiltak og fart opp sammen med deres respektive
konsekvens, sannsynlighet og risikograd. Risikomomentene for prosjektgjennomfgringen kan sees i

vedlegg 11. Risikomatrisen og risikomomentenes utdyping for selve produktet ligger i vedlegg.

| pafglgende stadier av prosjektarbeidet har risikomatrisen spilt en mindre fremtredende rolle. Etter
hvert som prosjektet utviklet seg, ble fokus i st@rre grad rettet mot praktisk produktutvikling og
implementering av planlagte tiltak. Som et resultat av dette skiftet fokuset bort fra den teoretiske
vurderingen av risikoer, og mer mot handgripelige oppgaver og utfordringer knyttet direkte til

produktutviklingen.
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2.8 Valg av verktgy og teknologi

Ettersom EgdeAl-Learn skulle veere et produkt under den samme tekniske paraplyen som EgdeAl-
Chat, falt valget av verktay og teknologi pa mye av det samme som den allerede eksisterende chat
applikasjonen tok i bruk. Utenom dette gnsket gruppen & ta i bruk verktgy og teknologi som blir tatt i
bruk av ansatte hos Egde, da dette ville fare til gode muligheter for veiledning fra ressursnettverket i
Egde.

2.8.1 UX-verktgy

For design og prototyping av applikasjonen, ble Figma tatt i bruk. Figma er design- og prototyping-
verktgyet Egde hovedsakelig tar i bruk, som farte til at gruppen hadde en del designmaler og
komponenter tilgjengelig fra Egde sitt bibliotek i Figma. Det a velge Figma som verktayet for &
utfare designprosessen fgrte ogsa til at designere hos Egde kunne hjelpe til med eventuelle

barrierer som man potensielt kunne stgte pa.

2.8.2 Frontend verktay

For frontend utvikling av applikasjonen ble React rammeverket tatt i bruk, med Tailwind for styling.
Tailwind er et CSS-rammeverk som brukes for a bygge tilpassede brukergrensesnitt raskt og
effektivt. | motsetning til andre CSS-rammeverk som Bootstrap eller Foundation, som kommer med
forhandsdefinerte komponenter, legger Tailwind vekt pa & gi utviklere sma, nedbrytbare CSS-
klasser som kan kombineres pa ulike mater for a bygge komplekse design. Et eksempel pa dette er
tailwind.config filen, som lar deg tilpasse designsystemet ditt, inkludere farger, typografi, avstand og
mer, for & matche en applikasjons unike design. | tillegg til dette ble ogsa Shadcn tatt i bruk, som er
et bibliotek hvor man kan hente ned ferdige komponenter for a senere modifisere dem slik man

gnsker.

2.8.3 Backend verktgy

For backend utviklingen av prosjektet har OpenAls GPT-modeller blitt tatt i brukt for ulike
funksjonaliteter. Disse modellene blir tilgjengeliggjort via en API-ngkkel. Videre ble Langchain ble
tatt i bruk for & legge til mer funksjonalitet relatert til kunnskapsdatabasen som applikasjonen er
koblet opp mot. Langchain er et rammeverk for utvikling av applikasjoner som operer med
sprakmodeller (Langchain, n.d.). | denne applikasjonen har kun JavaScript Langchain-biblioteket

blitt benyttet, til tross for at Langchain tilbyr et bredt spekter av funksjonalitet.

Kunnskapsdatabasen som har blitt tatt i bruk er Pinecone, som er en databasetjeneste der man
lagrer tekst i et vektorisert format. Pinecone er kunnskapsdatabasen Al-en kommuniserer med for &
hente ngdvendig data til & svare pa spgrsmal. “En vektordatabase indekserer og lagrer
vektorembeddings for rask gjenfinning og likhetssgk, med funksjoner som CRUD-operasjoner,

metadatafiltrering, horisontal skalering og serverlgs.” (Oversatt fra engelsk - Schwaber-Cohen, n.d.).
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For & sette opp funksjonalitet og kobling med kunnskapsdatabasen, har en rekke funksjoner fra
Pinecone blitt brukt i koden. Selve koblingen med kunnskapsdatabasen har blitt gjort via en API-
nakkel. For & lagre selve filene, og for & ha en referanse til dataen som blir lastet opp i Pinecone,
har Azure Blob Storage blitt tatt i bruk.

Det ble opprinnelig vurdert & implementere Azure Al Search som en lgsning for sgk i EgdeAl-Learn-
applikasjonen. Med sgk refereres det til en Al-drevet prosess som sgker etter relevant informasjon
for & kunne gi best mulig svar pa brukerens foresparsler eller prompter. Imidlertid ble det raskt
erkjent at kostnadene knyttet til Azure Al Search var uforholdsmessig hgye i forhold til prosjektets
budsjett. Som et resultat ble det utforsket alternativer for & oppfylle sgkefunksjonaliteten til en mer
overkommelig pris. Etter ngye vurdering ble Pinecone identifisert som et levedyktig alternativ,
hovedsakelig grunnet dets mer kostnadseffektive natur. Det ble ogsa tatt i betraktning at Pinecone
var tatt i bruk i Egde sin eksisterende Al-applikasjon, EgdeAl-Chat.

Selve kodespraket som har blitt tatt i bruk for & utvikle bade frontend og backend i applikasjonen er
TypeScript, som er en utvidet versjon av JavaScript med statisk typetilordning og strengere syntaks.
Applikasjonen er kodet innenfor Next.js rammeverket, som er et rammeverk for webbaserte React-
applikasjoner. Next.js er utviklet av Vercel, som er plattformen applikasjonen blir kjgrt og
administrert fra. Vercel kobles direkte opp mot GitHub repositoriet, som er der koden ligger lagret.
Disse verktgyene og teknologiene blir brukt i likhet som i Chat applikasjonen. GitHub repositoriet
falger en mono repo struktur, der bade koden for Learn applikasjonen og Chat applikasjonen ligger
lagret. Tanken er at alle Al-applikasjoner fra Egde skal ligge lagret her. Det er viktig & bemerke seg

applikasjonene i mono repoet blir kjart i eget Vercel-milja.
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3. Prosjektgjennomfaring

| dette kapittelet vil det beskrives de ulike stegene som er tatt i gjennomfgringen av prosjektet. Det
starter med en grundig kartlegging av systemkrav og brukerbehov, etterfulgt av en gjennomgang
om hvordan denne innsikten har blitt omsatt til et visuelt design. Til slutt vil det fokuseres pa den
praktiske implementeringen av systemet.

3.1 Kartlegging av brukerbehov

| den innledende fasen av prosjektet ble det lagt betydelig vekt p& UX research. For a samle
relevant informasjon og fa en grundig forstaelse av malgruppen ble en rekke metoder tatt i bruk,
herunder spgrreundersgkelse, brukerintervju, utarbeidelse av personas, empatikart og
brukerhistorier. Det gjennomfgrte arbeidet i denne fasen tjener som grunnlag for design og utvikling,
forankret i konkrete brukerbehov. Den innsamlede dataen fra disse metodene utgjar en essensiell
ressurs for & veilede designbeslutninger og for & sikre at sluttproduktet adresserer reelle og
relevante problemstillinger for malgruppen.

3.1.1 Malgruppen

Fra starten av prosjektet har gruppen vaert oppmerksom pa at malgruppen for systemet vil kunne
veere mer enn ansatte hos Egde. Ved presentasjonen av vart konsept for Egde, ble det tatt
utgangspunkt i Dyreparken i Kristiansand som en illustrasjon av en typisk kunde og bruker av
EgdeAl-Learn. | lys av dette har gruppen kontinuerlig hatt i bakhodet malet om a forme systemet
som en tjeneste som kan tilbys ulike kundegrupper, som igjen ble bekreftet som en potensiell

mulighet av prosjektets interessenter i Egde.

Starten av prosjektet handlet i stor grad om a samle informasjon om brukergruppen. For innsamling
av brukerdata ble det utarbeidet et omfattende spgrreskjema som ble distribuert til Egdes ansatte.
Sparreskjemaet inneholdt varierte spgrsmal om deres oppfatninger av Al-verktgy generelt, deres
bruk av EgdeAl, samt eventuelle forslag til forbedringer eller mangler i det eksisterende systemet.
Se vedlegg 12 for hele spgrreskjemaet. Med over 30 deltakere ga spgrreskjemaet betydelig verdifull

informasjon om brukerne og oppfatningen av Al.

| sparreskjemaet ble det etterspurt av deltakere om a delta i valgfrie intervju for en mer dyptgaende
utforskning av deres tanker om Al. Fjorten personer svarte ja pa a stille til intervju. Det var gnskelig
a utfagre intervjuene fysisk, og det ble da planlagt og innkalt til seks intervju. Ettersom en av
intervjukandidatene meldte avvik grunnet sykdom, ble det utfgrt fem intervjuer. Gjennom intervjuene
ble det oppnadd en god innsikt i de spesifikke behovene for et slikt system. Det ble identifisert
omrader for forbedringer i det eksisterende systemet, og de ble identifisert nye funksjoner som var

gnskelige for brukerne.
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Malet med brukerintervju og innsamling av data er & kunne designe tjenesten sa den mater
brukernes forventinger, og ikke baserer seg pa gruppens egne preferanser eller antakelser.
Informasjonen innhentet fra spagrreundersgkelsen og intervjuene danner et grunnlag for & forsta
brukergruppen. Videre vil denne informasjonen brukes til & lage personas, empatikart, og
brukerhistorier. Denne tilnaermingen styrker gruppens forpliktelse til & levere en optimalisert tieneste

designet ut fra brukernes opplevelse og behov.

3.1.2 Personas

Personas er fiktive representasjoner av en malgruppe eller brukertype (Bruton, 2022). Hensikten
med & utvikle personas er & skape en felles forstaelse for brukerne innad i gruppen, slik at alle kan
ha et klart bilde over hvem sluttbrukerne er. Personas fungerer som et nyttig verktgy gjennom hele
utviklingsprosessen som bidrar til & holde fokus pa sluttbrukeren og ta beslutninger i trad med
brukernes behov. Til dette prosjektet ble det utviklet fire personaer, som representerer ulike

aspekter av malgruppen. Se vedlegg 13 for de resterende personaene.

Elisabeth Grennskog 4 Erfaring

Mads Mikkelsen

Aloek: 40 Wit 1pog i e et ek cpu el grnes e o Alder: 32 3 - £, 1992 AR A ek og Vet oy A-wwicey T it e o sl
::.m:ﬁ Tieneste design Utdanning: Informatikk
le: lesign
=20 Z Rolle: Utvikler
::-'siemn;; i bedriften: 3 & Ansiennitet | bedriften: 1/2 &t
faring: 3 ar Erfaring: 9 ar

Figur 7 Persona Elisabeth Grgnnskog
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Figur 8 Persona Mads Mikkelsen

Sier € r
« Uttrykker at EgdeAl har biitt » Tror at terskelen for mange er .
becte aver tia. men bemerker 4 Vite hyordan man skl uinytte 3.1.3 Empaﬂkart
at det av og 1l sidr opp pd Alen, og at opplaring kan
dansk. vaere til hjelp.
« Anbefaler flere tips og triks for s Overveler fordelene ved o o . . . .
EgdeAl-Lear men e For a fa oversikt over informasjonen samlet inn fra
til Egdedl, inkludert muntlig oppmerksom pd at det mé
prompting og mulighet for kvalitetssikres for nyansatte.
visuell opplazring « Tror pd konseptet med & ha en - . -
« Utryer rstvasion ovr e sgmene e eiigs | Sp@rreundersgkelsen og brukerintervju, ble det utviklet
fadderen som ikke var tilstede ha klarhet om hvor EgdeAl 4
og bekymringer over kildene henter dataene/kildene sine
som EgdeAl bruker. fra . . . . .
- BrukerEgden s gager empatikart. Disse visualiseringene representerer hva en bruker

tenker, sier, gjar og faler (Figma, u.d.). Dette kan hjelpe gruppen

a legge mer vekt pa brukernes perspektiv og styrke empatien for

e || s nens s Drukergruppen. Det ble utviklet flere empatikart (se vedlegg 14),

definisjoner. observasjoner om forbedring,
« Verserer mellom menneskelig for eksempel & fierne o

kontakt Al- 1 fik last! funks, H

gy S i unkaioren s som ble brukt til a lage et felles kart som oppsummerer tema og
« Stillt spersmél dpent p& « Foler seg trygg pd sine egne

Workplace og nér de lurer pd ferdigheter.

noe, praver de 4 finne ut om « Foler en viss frustrasjon nér H H

P 4 il ra andra Taccen o frvrenda aber mgnster fra brukerne som kan ses i Figur 9.

oppdraget, kollegaer i design ikke tilgjengelig

teamet eller hos deres coach. + Foler seg trygg pd 4 stille

“dumme"” spersmal.
« Foler en viss skepsis til kiidene
EgdeAl benylter

Figur 9 Empatikart
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3.1.4 Brukerhistorier

Brukerhistorier er korte, enkle setninger som fokuserer pa brukernes behov (Coursera, 2023). Det
ble utviklet fem brukerhistorier til dette prosjektet, som representerer fem mulige brukere; nyansatt,
prosjektleder, UX-designer, utvikler, og regnskapsfgrer. Disse hjelper gruppen & holde oversikt over
hvem, hva og hvorfor (hvem er brukeren? hva trenger de? hvorfor vil de det?). Videre ble tre av
disse visualisert for a fa oversikt over reisen brukeren ma gjennom for & oppna malet sitt. Se

vedlegg 15 for resterende brukerhistorier.

As a [type of user],
- —~ti Nyansatt i en bedrift O@nsker 3 lere seg noe nytt Finner ut at bedriften har EgdeAl-
| want [ an action ] Learn som kan hjelpe nyansatte

so that [a benefit/a value].

°
som en nyansatt, e e G
ensker jeg hjelp til a lzere ulike verktey ‘

s& jeg kan bidra i prosjektteamet mitt. ‘h

som en prosjektleder,
ensker jeg lett tilgang pa informasjon i EgdeNett
sd jeg kan spare verdifull tid.

1 2

Finner ut av hva EgdeAl-Learn kan Tar i bruk EgdeAl-Learn til & bli kjent | Viser frem stor fremgang i
tilby med masse nye verktoy og opplaringen som nyansatt
informasjon

som en ux-designer,
ensker jeg a fa inspirasjon og eke kreativitet
s& jeg kan komme raskt i gang med arbeid L

som en utvikler, o
ensker jeg hjelp med kode
s8 jeg slipper & bruke tid pa bug-fixing. -—

=

.hl.

som en regnskapsferer,
ensker jeg a hente informasjon om bedriften
s jeg ikke trenger & seke opp manuelt A

Figur 10 Brukerhistorier Figur 11 Visuell brukerhistorie av nyansatt

3.2 Kartlegging av systemkrav
For & kartlegge systemkrav vil det fgrst gis en systemdefinisjon hvor de primeere funksjonene og
elementene ved systemet forklares. Videre vil det gis en gjennomgang av systemkriterier og en

prioritering av disse.

3.2.1 Systemdefinisjon
En systemdefinisjon utgjar beskrivelsen av et system og forklarer de primeere egenskapene og

elementene ved produktet.

EgdeAl-Learn har som hovedoppgave & kommunisere tekst i et samtaleformat med brukere, basert
pa et datagrunnlag definert av administratorer. For & oppna dette matte en rekke funksjonaliteter
implementeres. Administratorer matte ha tilgang til en side der de kunne administrere
kunnskapsbasene og tilhgrende data. Pa brukersiden matte det veere mulig & starte samtaler med
Al-en basert pa kunnskapsbasene og interagere med dataen som er tilgjengelig i den aktuelle
kunnskapsbasen. Denne funksjonaliteten, sammen med en rekke andre funksjoner, definerer hva

slags system EgdeAl-Learn er.
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Ved prosjektstart ble systemets definisjon utarbeidet ved bruk av FACTOR-modellen. Dette er et
hjelpemiddel som Mathiassen omtaler (2018, s. 24) ved prosessen nar man skal formulere en
systemdefinisjon. For dette prosjektet ble FACTOR-modellen tatt i bruk hovedsakelig i starten for &
utarbeide et felles overblikk over tjenesten. Her ble det definert funksjonalitet, applikasjonsdomene,
forhold, teknologi og objekt. Siden oppgaven handlet om utforsking og smidig utvikling, var ikke
systemdefinisjonen et fastsatt konsept, men apen for endringer. Modellen ble derfor brukt som et
hjelpemiddel i starten for & ha et utgangspunkt som ville utforskes videre. Se vedlegg 17 for den

ferdig utfylte FACTOR-modellen for systemet EgdeAl-Learn.

3.2.2 MoSCoW

MoSCoW-analyse er et verktgy brukt for & f& oversikt over de ulike funksjonene i systemet, samt
hvordan disse skal prioriteres under utviklingsprosessen. MoSCoW er et akronym som star for de
fire ulike kategoriene funksjonalitetene kan bli delt opp i. Kategoriene er: must have, should have,

could have og will not have (VanZandt, 2023).

Must have inkluderer de funksjonalitetene som er essensielle for systemet. Should have omfatter de
funksjonalitetene som er viktige, og bgr implementeres dersom det er mulig. De er ikke essensielle,
men bringer stor verdi for produktet. Could have inkluderer de funksjonalitetene som er fine a ha
med, men kan vurderes basert pa tid og ressurser om de lar seg implementeres. Will not have vil
inkludere funksjonaliteter som ikke vil bli prioritert eller implementert i systemet. Dette kan innebaere
funksjonaliteter som er utenfor omfanget av dette prosjektlgpet, men som kan vurderes for

fremtidige iterasjoner.

| innledningen av prosjektlgpet ble det gjennomfert en MoSCoW-analyse for & systematisere de
ulike funksjonalitetene som skulle inkorporeres i systemet. Dette verktagyet ble anvendt for & skape
klarhet rundt hvilke funksjoner som var av avgjgrende betydning, viktige, gnskelige, og hvilke som
var mindre kritiske for prosjektets suksess. Gjennom en kollektiv diskusjon ble gruppen enige om

denne funksjonalitetsklassifiseringen, basert pa samlet innsikt og prioriteringer.

EgdeAl-Learn | MoSCoW analyse

Must have

Should have

Could have

Will not have

Samtale/chat funksjon

Automatisert produksjon
av lseringsoppgaver
Bruker autorisering og
autentisering

Kunnskapsbase

GPT-minne

Team-profiler

Promt profiling

Chathistorikk

Adminopplastning av
filer

Utklippstavie
-operasasjoner

Bildegenerering for &
statte lseringsoppgaver
Egendefinert
designtilpassning for
team/kunder

Flere tjenestenivaer

Al-profiler
Stilligsbasert
informasjonstilgjengelighet

Brukeropplastning av
filer

GPT-modell opptrening

Figur 12 Original MoSCoW analyse
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Pa grunn av prosjektets apne karakter og usikkerheten som fulgte med, angaende bade produktets
endelige form og potensielle utfordringer som kunne oppsta, ble det identifisert behovet for a
revidere denne analysen underveis. | Sprint 4 ble det derfor holdt et mgte med alle
gruppemedlemmene til stede, hvor formalet var & gjennomgéa og oppdatere vurderingen av de ulike

funksjonalitetene i systemet, samt legge til nye og oppdatere de eksisterende funksjonalitetene.

EgdeAl-Learn | MoSCoW analyse

Must have

Should have

Could have

Will not have

Samtale/chat funksjon

Bruker autorisering og
autentisering

A
Systemroller

GPT-minne

Standardisert Al
prompt profil

Kunnskapsbase
Separering av
kunnskapsbaser

Samtale-historikk
Adminopplastning av
kunnskapsdata

v
Administrator
kontrollpanel

Automatisert produksjon
av |seringsoppgaver

Markdown format pa
samtale tekst
Forh&ndsvisning av
opplastet filer

Omvisningstur

Tilpassning av
brukergrensesnitt

Prompt-wizard

Bildegenerering for &
stotte leeringsoppgaver

Egend_efinert
designtilpassning for
team/kunder

Apen produktdemo for
mulige kunder

v
Flere produktnivier

Rollebasert
informasjonstilgjengelighet

Egendefinert
Team-profiler

Utklippstavle
-operasasjoner

Arkiv for slettede filer

Brukerguide

Ikke-autorisert
opplastning av filer

GPT—modeWopptrening
pa brukerdata
Opptrening av egen
GPT-modell

Arkivering av
samtale-historikk
Personlig
kunnskapsbase

Al-modell profil

Figur 13 Oppdatert MoSCoW analyse

Analysen av MoSCoW har i dette prosjektet fungert som et verktgy for & sikre konsensus blant
gruppemedlemmene angaende prioriteringen av systemfunksjonalitet. Ved & etablere en felles
forstaelse for hvilke funksjoner som er av hayest verdi og dermed bgar prioriteres, har denne
tilneermingen bidratt til & skape en tydelig ramme for utviklingsarbeidet. Denne forstaelsen har igjen

lagt grunnlaget for en effektiv utvikling av sprint backlogg ved start av nytt sprint.

MoSCoW-analysen ble dermed ikke direkte benyttet som et verktgy for & velge funksjonaliteter som
skulle inkluderes i hver sprint. Sprintprioriteringer ble bestemt internt i teamet gjennom diskusjoner
og konsensus. MoSCoW-analysen fungerte derfor som et referansepunkt og en felles forstaelse av
produktets overordnede mal og prioriteringer, i stedet for a veere en direkte operativ guide i
sprintplanleggingen. Denne tilnaermingen tillot gruppen a tilpasse seg endringer og utfordringer
underveis i prosjektet, mens de samtidig holdt seg tro mot de overordnede malene som ble

identifisert gjennom MoSCoW-analysen.
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3.2.3 Prioritering av systemkriterier

Systemkriterier utgjer en rekke retningslinjer

Kritere Veldig viktig Viktig Mindre viktig Irrelevant
som kan veilede til a definere viktigheten av Brakervenniig (Usabl) .
hvert krav i systemet. Disse kriteriene kan Sikker (Secure) R
veilede til & tilpasse systemarkitekturen som er | e eficieny x
i samsvar med produktets kontekst. De har Korrekt (Correct) x
hjulpet gruppen til & prioritere TRy (Rl B
produktegenskapene og legger grunnlaget for CELS R UL (0 x
designvalgene. Systemkriteriene har spilt viktig | > ™= g
Fleksibel (Flexible) x
rolle for hvordan systemet skulle struktureres e
) Forstaelig (Comprehensible) X
0g bygget opp. Gruppen har tatt spesielt
. . . . Gjenbrukbar (Reusable) X
hensyn til kriteriene usability og
Flyttbar (Portable) X
comprehensibility, som vektlegges ogsa av :
Samvirksom (Interoperable) X

Mathiassen i "Object Oriented Analysis &
Design" (2018, s. 181). Disse to kriteriene Figur 14 Prioritering av systemkriterier

sikrer at systemet er brukervennlig og lett a

forsta. Figur 14 viser prioriteringen av de ulike kriteriene. Forklaring av de ulike kriteriene kan ses i

vedlegg 19.

3.3 Beslutninger som formet prosjektet

Gjennom prosjektlgpet er det blitt tatt flere viktige beslutninger som har formet prosjektet. Dette
inkluderte endringer i brukergrensesnittet for & forbedre brukeropplevelsen, implementeringen av en
administratorside for dynamisk innholdshandtering og avgjgrelsen om a avsta fra
arkiveringsmuligheter for chat-historikk basert pa brukerens behov og interesse. Disse valgene ble
gjennomfart grunnet nye behov som oppstod fra brukeren og arbeidsgiveren pa forskjellige
tidspunkt gjennom prosjektlgpet.

3.3.1 Tidlig designendringer

Tidlig i designprosessen ble det gjennomfart en workshopsesjon med en erfaren UX-designer fra
Egde. Han fremmet innsiktsfulle forslag som fokuserte pa & forbedre brukeropplevelsen ved a gi en
mer innbydende “chat-fglelse” ved & raskt dirigere brukerne til hovedsiden. Han argumenterte ogsa
for at fleste brukerne har preferanse for a direkte starte samtaler med Al-en, derfor ble det besluttet
etter matet & omgjare pa designet, slik at brukerne fikk direkte tilgang til chatfunksjonen. Det
opprinnelige designutkastet ble ansett som tungvint, da den farst dirigerte brukerne til omradet med
knapper som representerer kunnskapsbaser, far de ble omdirigert til selve chatsiden. Dette mgtet
farte til betydelige endringer i designet av «landingssiden». Mer om dette mgtet og prosessen som

farte til disse endringene kan leses i delkapittel 4.2.
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3.3.2 Administratorside

Implementeringen av en administratorside var et avgjgrende valg som pavirket prosjektets retning
og funksjonalitet. Et spgrsmal som oppsto tidlig i prosjektlgpet var knyttet til hvem som skulle ha
tillatelse til & laste opp data og informasjon til kunnskapsbasene. Etter samtaler bade med
arbeidsgiver og internt i gruppen ble det besluttet om a implementere en administratorside.
Oppdragsgiveres interesse for & gi bade kunder og Egde muligheten til & laste opp materiale, veide
tungt i avgjerelsen.

Avgjgrelsen om implementeringen av administratorsiden ble tatt senere i designfasen og hadde en
betydelig innvirkning pa prosjektet. Dette resulterte i vesentlige endringer, ettersom en betydelig
mengde arbeidsressurser og arbeidstid ble allokert til implementeringen av denne siden. Det var
nadvendig & utvikle en brukervennlig og sikker plattform for & opplaste innhold fra PDF-er og URL-
er til kunnskapsbasen. Dette involverte bade design, utvikling og testing for a sikre at

funksjonaliteten var palitelig for brukerne.

Kunnskapseiere ble gitt rettigheter til & administrere innholdet i kunnskapsbasen. Ved a ha
muligheten til & opprette nye kunnskapsbaser og laste opp PDF-filer eller URL-er til nettsider direkte
fra administrator grensesnittet, fikk de full kontroll over innhold og oppdatering av kunnskapsbasen.
Dette tilrettela for rask oppdatering og utvidelse av responsen til EgdeAl-Learn ved nye
informasjonsbehov. Administratorsiden har lagt til rette for & ha en mer dynamisk og oppdatert

kunnskapsbase som kan tilpasses i takt med endrede krav og ny informasjonstilgang.

Etter kort tid besluttet utvikler teamet hos EgdeAl-Chat a selv implementere en slik
administratorside. Ved demo visning av hvor effektivt brukeren kunne ta i bruk administratorsiden
og laste opp informasjon, samt lage nye kunnskapsbaser ble det gnsket et slikt system hos EgdeAl-
Chat. Dette bekrefter at avgjgrelsen og det ekstra arbeidet med & implementere et slikt

brukervennlig system var nyttig.

3.3.3 Arkivering av chat-historikk

| lgpet av prosjektgjennomfgringen ble det foretatt en grundig analyse av ulike
implemeteringsalternativer. Et vesentlig valg som ble vurdert, var implementeringen av
arkiveringsfunksjonalitet for chat-historikk. Etter en grundig vurdering basert pa innsikt fra

brukerintervjuer og brukertester, besluttet gruppen & avsta fra denne implementeringen.

Analysen av innsamlede brukerdata avdekket en generell mangel pa interesse og lav opplevd verdi
blant brukerne nar det gjaldt arkiveringsfunksjonaliteten. Videre evaluering av den innsamlede
informasjonen indikerte tydelig at brukerne ikke ansa det som gnskelig & ha muligheten til & arkivere
chat-historikk. De ble spesifikt spurt om deres praksis med & organisere chat-historikk ved bruk av
lignende verktay, og flertallet svarte enten at de ikke gjorde noe seerlig med den, eller at de slettet

samtaler etter behov.
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Selv om mange av brukerne hadde erfaring med lignende verktgy som tilbgd
arkiveringsfunksjonalitet, uttrykte de likevel at de ikke s& behovet for dette i denne konteksten.
Dermed ble det bestemt at det var mest hensiktsmessig a avsta fra & integrere en
arkiveringsfunksjon for chat-historikk, og heller allokere ressursene og fokuset over til

funksjonaliteter som ville gi mer verdi til brukerne.

3.4 Design av brukergrensesnitt

Etter at gruppen hadde samlet informasjon og oppnadd en felles forstaelse av malgruppen kunne
designprosessen starte. | lgpet av denne prosessen ble det holdt flere mgter med erfarne UX-
designere fra Egde. Gruppen ble introdusert til bedriftens designmanual og mottok relevant innspill
angaende designretninger og gnsker fra bedriften. Det ble og gitt en introduksjon til
komponentbiblioteket. Gruppen hadde ogsa mulighet til & presentere wireframes og prototyper for
designerne og fa tilbakemelding og veiledning i Izpet av designprosessen.

3.4.1 Designinspirasjon

Gruppen ble som nevnt introdusert til Egdes designmanual og komponentbibliotek i Figma. Utenom
ansket fargepalett og komponentbruk sto gruppen fri til & designe applikasjonen selv. | Igpet av
bade brukerintervju og samtaler med designere kom det frem gnsker angaende brukergrensesnittet
som gruppen tok i betraktning under designprosessen. Gruppen ble blant annet oppfordret til & ta
inspirasjon fra Egdes hjemmeside. Overordnet sett hentet gruppen inspirasjon fra Egdes
merkevareidentitet i utformingen av tjienesten. Malet var a utvikle en applikasjon som harmoniserte

med bedriftens etablerte merkevare.

3.4.2 Skissering

Med en felles forstaelse for brukerne og med inspirasjon fra Egde kunne gruppen komme i gang
med a utforske ideer til brukergrensesnittet. Skissering spiller en essensiell rolle i designprosessen,
og gir rom for a utforske lgsninger og muligheter for tienesten (Rojas, 2023). Skissering skijer tidlig i
designprosessen, men er en vedvarende prosess som ble utfgrt pa flere stadier i lgpet av
prosjektet. Samtlige gruppemedlemmer deltok i denne prosessen, enten ved & lage skisser eller ved
a diskutere ideene fra skissene i lag. Dette var viktig for & sikre at designet kunne utfgres og

programmeres visuelt, men ogsa at funksjonene designet la opp til var mulig & implementere.

Idemyldringen og kommunikasjonen som ligger i skisseringsprosessen er essensiell for a finne de
beste lgsningene, og tilrettelegge for at designprosessen videre gar effektivt for seg. Ved a ikke
legge grundig arbeid i denne prosessen kunne gruppen risikert & matte gjgre store endringer senere

i prosjektlgpet, eller ende opp med en applikasjon som ikke tilfredsstilte brukerbehov.
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Figur 15 Skisser av chat og administrator-siden.

3.4.3 Wireframes

Wireframes er en visuell representasjon av applikasjonen som gir et overordnet bilde av layouten og
strukturen til det endelige produktet (Figma, u.a.). Formalet med wireframes er a presentere de
grunnleggende elementene uten & fokusere pa visuelle detaljer som farger, bilder eller skrifttyper. |
dette prosjektet ble det utviklet bade low fidelity (lowfi) wireframes og high fidelity (highfi)
wireframes. Forskjellen mellom lowfi og highfi ligger i graden av kompleksitet og detaljer. | denne
prosessen hadde gruppen mulighet til & eksperimentere med ideene fra skissene, og begynne &

forme det endelige utseendet.

Figur 16 Low Fidelity Wireframe av chat i Figma.

Etter & ha kommet i enighet om den grunnleggende layouten, startet prosessen med & utvikle highfi
wireframes. Disse er mer detaljrike og naermer seg mer det endelige utseende av applikasjonen.
Her inkluderes ogsa grafiske elementer som farger, bilder og skrifttyper (Figma, u.d.). | dette
prosjektet har gruppen som nevnt tatt i bruk komponentsamlingen Shadcn, som ogsa ligger
tilgjengelig som en Figma-fil. Denne ble tatt i bruk for & lage highfi wireframes og prototype, som
minsker mengden arbeid med & designe komponenter selv, og designet blir mer likt det som etter
hvert vil lages i front-end. Dette vil videre fgre til mer verdi i forhold til brukertester. Ved & ha en
prototype som er mest mulig lik det endelige designet vil det kunne testes tidlig om brukerne finner

det brukervennlig.
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3.4.4 Prototype / mockup

En prototype er en tidlig versjon av en lgsning eller produkt som blir skapt for & teste og evaluere
designkonsepter (Figma, u.d.). Formalet med a utvikle prototyper er a visualisere og teste
designideene fagr implementering. Dette stadiet er en viderefgring av wireframe og gir muligheten til
a teste brukerinteraksjoner, identifisere potensielle problemer, og samle verdifull tilbakemelding fra
bade brukere og interessenter. Gjennom iterativ utvikling og testing apner en prototype mulighetene
for & finpusse designet og sikre at sluttproduktet oppfyller brukerbehov pa en optimal mate.

Prototypen ble utviklet i Figma, og det ble utviklet prototype for bade desktop, mobil og
administrator-siden. Visuelt sett ligner de pa highfi wireframes, men prototypene har
interaksjonsmuligheter som simulerer hvordan sluttproduktet vil fungere. Dette er viktig for & samle

mest mulig informasjon og tilbakemeldinger fra brukertestene.
(Lenke til prototypene ligger i vedlegg 23 og 24)

EgdeAl @

Filer i kunnskapsbasen

.......

13.02.2024
13.02.2024 Alt om Egde

14.02.2024

Figur 17 Prototype av chat og administrator-siden i Figma.

3.4.5 Grafiske designprinsipper og retningslinjer

Designprinsipper og retningslinjer fungerer som et rammeverk som guider designet gjennom hele
prosessen, fra konseptualisering til implementering, og bidrar til & skape brukervennlige
designlgsninger. Til dette prosjektet har det blitt valgt & ta i bruk en kombinasjon av Benyons
designprinsipper og Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), som legger et helhetlig

fundament for hgykvalitets digitale opplevelser.

Benyons designkriterier

For & sikre at brukergrensesnittet er brukervennlig og behagelig for brukerne har gruppen valgt &
vurdere designet basert pa Benyons 12 design prinsipper (se vedlegg 25 for definisjon av
designprinsippene). | vurderingen vil de bli vist eksempler fra desktop, mobil, og administrator-siden.
Farst vil det bli gitt en kort forklaring pa hva de ulike prinsippene gar ut pa. Videre vil det forklares
hvordan gruppen har tatt i bruk prinsippene for a evaluere designgrensesnittet, samt vises hvordan

gruppen har prioritert de ulike prinsippene etter relevans for produktet.
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Benyons 12 design prinsipp er delt inn i tre hovedkategorier; learnability, effectiveness, og
accommodation. Learnability handler om hvor enkelt det er for brukerne & leere seg systemet og
hvor intuitivt det fales uten noen forkunnskaper. De farste 4 prinsippene gar under denne
kategorien. Neste kategori er effectiveness, og inkluderer prinsipp 5-9. Disse handler om & gjare
applikasjonen effektiv i bruk, hvor enkel den er & navigere seg gjennom og om brukerne fgler en
form for kontroll. Den siste kategorien er accommodation og handler om tilrettelegging for brukerne,
som innebeerer & gi brukerne valgmuligheter, fint oppsett og passende farger, og at applikasjonen
oppleves som vennlig. Prinsipp 10-14 gar under denne kategorien. Disse prinsippene vil bli vurdert

0g gitt en prioritering fra veldig viktig, viktig, mindre viktig eller irrelevant (Figur 18).

Videre vil det gis en score fra 1-100 som forteller hvor godt systemet svarer eller tilrettelegger for
hvert prinsipp. | vedlegg 26 vises det konkrete eksempler pa hvordan designet svarer pa de ulike
designprinsippene som er vurdert som veldig viktig eller viktig (visibility, consistency, familiarity,
affordance, navigation, feedback, constraints, flexibility, style, og conviviality).

Vurdering av score

Vurderingen av score var et strategisk valg tatt av gruppen for & sikre at systemet tilfredsstiller de
ulike prinsippene tilstrekkelig. Gruppen valgte & gjennomfare to gjennomganger og vurderinger av
score. Dette ble gjort for 4 tillate lgpende vurdering og forbedring gjennom utviklingsprosessen. Den
farste gjennomgangen fant sted midtveis i sprint 4, pa et tidspunkt hvor de fleste elementene og
funksjonalitetene hadde begynt & ta form. A gjennomfgre en vurdering av designet basert pa
prinsippene pa dette stadiet ga gruppen en omfattende oversikt over omrader som hadde behov for

justeringer.

Kritere Veldig viktig Viktig Mindre viktig Irrelevant Analyse score | Ny analyse score

Det ble avholdt mgte hvor alle

Synlighet (Visibility) X 87 94

gruppemedlemmene var til stede, der

Konsistens (Consistency) X 81 87

hvert designprinsipp ble gjennomgatt.

Igjenkjennskap (Familiarity) X 83 91

Tydelighet (Affordance) X 91 92

For hvert prinsipp ble det farst gitt en

Navigasjon (Navigation) X 73 %0

definisjon av prinsippet, etterfulgt av en

Kontrall (Control) X 88 92

felles diskusjon om hvordan systemet
presterer. Deretter ga hvert
gruppemedlem sin score fra 1 til 100.
For & beregne en samlet score ble

gjennomsnittet regnet ut.

Under den farste vurderingen av score

ble det identifisert flere mangler,

Tilbakemelding (Feedback)

59

91

Gjenoppretting (Recovery)

68

*68

Begrensninger (Constraints)

47

83

Fleksibilitet (Flexibility)

80

*80

Stil (Style)

92

95

Vennlighet (Conviviality)

87

Figur 18 Benyons designprinsipp med score.

spesielt i forhold til tilbakemelding og begrensninger pa administrator-siden. Disse funnene

understreket omrader som hadde behov for finjusteringer.

*87
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Web Content Accessibility Guidelines (WCAG)

Web Content Accessibility Guidelines er et sett med retningslinjer utviklet av Web Accessibility
Initiative under World Wide Web Consortium for a forbedre tilgjengeligheten av nettinnhold for
mennesker med ulike funksjonshemninger (Henry, 2024). Ettersom tjenesten som utvikles muligens
skal selges videre til kunder av bedriften, er det ikke helt klart hvem mulige sluttbrukere kan bli. Ved
atai bruk WCAG sikrer gruppen at tjenesten er tilgjengelig for personer med ulike
funksjonshemninger. Men, resultatet av & oppfylle WCAG-kravene resulterer ofte ogsa i en
forbedret brukervennlighet for alle, uavhengig av funksjonsevne. For & oppfylle disse kravene
kreves det samarbeid mellom bade designere og utviklere, og det presenteres klare standarder for
a sikre brukervennlighet og tilgjengelighet.

Evalueringen er av versjon WCAG 2.2, conformance level AA. Den bestar av 55 kriterier, fordelt
under fire kategorier; perceivable, operable, understandable, og robust. Det ble gjort en manuell
gjennomgang for & evaluere siden, men det ble ogsa tatt i bruk verktayet WAVE. WAVE er utviklet
av WebAIM.org og brukes for & teste tilgjengelighet og identifisere feil eller mangler i samsvar med
WCAG. Under vil det bli gitt en overordnet gjennomgang av resultatet. Se vedlegg 27 for den fulle

rapporten.

Summary
Reported on 55 of 55 WCAG 2.2 AA Success Criteria.
« 3BPassed
« 2Failed
+« (0 Cannot tell
+« 15Not present
+ (0 Not checked

Figur 19 Oversikt av resultat WCAG rapport

Grunnet prioriteringer og tidsbegrensninger i prosjektlgpet var det mest hensiktsmessig a utfare
WCAG-rapporten litt far hele systemet var ferdig utviklet. Det hadde veert gunstig a utfgre rapporten
etter at alle funksjonaliteter var implementert for a sikre at produktet i sin endelige form ble grundig
vurdert, likevel opplevde gruppen det som svaert nyttig a evaluere systemet underveis. Som fglge av
dette kan det veere mangler eller variasjoner fra rapporten og det endelige sluttproduktet. Likevel ga
rapporten en viktig giennomgang av systemet og la opp for mer tilrettelagt og brukervennlig utvikling

fremover i prosjektigpet.

Noen av kriteriene er irrelevante for EgdeAl-Learn. For eksempel de 5 kriteriene som gar under “1.2
Time-based Media” handler om forhandsinnspilt media som video og audio, noe tjenesten ikke
inneholder. 2 kriterier er markert som “failed”. Det ene kriteriet gar ut pa at innhold ikke begrenses til
en enkelt visningsretning, for eksempel stdende eller liggende. P& mobil er applikasjonen delvis

funksjonell liggende, men mister litt innhold og funksjoner nar sidepanel pnes.
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Det andre kriteriet handler om & gjare brukere som tar i bruk assisterende teknologi som
skjermleser oppmerksom pa endringer i innhold. Skjermleser fungerer pa nettsiden, men ved
interaksjoner som for eksempel a bytte utseende fra mgark til lys, vil ikke skjermleseren fortelle at det
ble gjort en endring. Basert pa andre prioriteringer, tidsrammene for dette prosjektet, og lav
sannsynlighet for store negative konsekvenser av & ikke overholde disse kravene, vil disse

kriteriene nedprioriteres i utviklingen.

3.5 Implementering av systemet (Front- og Backend)

Applikasjonen er fgrst og fremst designet for enkelhet og effektivitet, men under panseret opererer
EgdeAl-Learn med en rekke sofistikerte funksjoner som skaper den sgmigse brukeropplevelsen for
bade ordineere brukere og kunnskapseiere (administratorer).

| dette prosjektet har gruppen dykket ned i flere ngkkelomrader av systemutvikling for & gi liv til

EgdeAl-Learn. Senere i dette delkapitlet utforskes den komplekse systemarkitekturen som danner
grunnlaget for applikasjonen, samt detaljene om implementeringen pa bade frontend og backend.
Det blir ogsa sett nsermere pa utfordringene som oppstod underveis og de sikkerhetstiltakene som

ble iverksatt for & sikre en brukervennlig og trygg applikasjon.

3.5.1 Systemarkitektur

For & mer effektivt illustrere den potensielt innviklede sammenhengen mellom et systems oppgaver
og funksjoner, kan man bruke en billedlig fremstilling av systemarkitekturen for a vise
sammensetningen og koblingene i systemet. Den kjente ArchiMate-modellen blir ofte brukt til &
beskrive og kommunisere systemarkitekturen til et gitt system, applikasjon og lignende blant mange
bedrifter i IT-landskapet (LeanIX, u.a.).

EgdeAl-Learn bestar av flere sentrale noder og knutepunkter som spiller avgjarende roller rundt
applikasjonens funksjonalitet og struktur. A beskrive denne komplekse sammensetningen kun med
tekst kan veere utfordrende. Derfor kan en visuell fremstilling, som for eksempel en ArchiMate-
modell, veere en mer effektiv mate a forklare systemets struktur pa. Systemarkitekturen til EgdeAl-
Learn tar inspirasjon fra ArchiMate-modellen, men har ogsa frihet til & tilpasse struktur og visuell

fremstilling for a effektivt illustrere nodenes flyt i applikasjonen.
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EgdeAl-Learn System Architecture !
Desktop Mobile

Chosen device Chosen device
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Purple - Devices & Roles Clerk authentication
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aaaaa biect storage through Azures.
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Figur 20 Systemarkitektur (mer oversiktlig bilde i vedlegg 29)

3.5.2 Las kodestruktur

Far utviklingen av prosjektet kom det et gnske fra Egde om at EgdeAl-Learn skulle bli pakket inn i et
sa kalt mono repo sammen med det eksisterende systemet EgdeAl-Chat. Et mono repo bestar av
flere repoer/prosjekt sammen under et repo, derav mono repo. Begrunnelsen bak dette er videre
utvidelse av Al i Egde. Ved utviklingen av EgdeAl-Learn sa Egde dermed muligheten for & benytte

mono repo.

En av hovedfordelene med & ta i bruk mono repo, er friheten til & 1ane kode fra andre prosjekter.
EgdeAl-Chat og Learn er begge bygget i React. React er et komponent basert rammeverk, hvor
hovedfunksjonen er & segmentere kode inn i komponenter som kan bli gjenbrukt i systemet. Ved
utvikling av EgdeAl-Learn var det ghsket at komponenter skulle bli laget, slik at videre utvikling av
Al-verktay skal bli kjapp og smidig. Dersom Egde skulle utviklet et nytt Al-verktay, vil det si at den

nye applikasjonen kunne ha hentet komponenter fra bade Learn og Chat.

Bade backend og frontend komponenter er blitt segmentert og lett tilgjengelig for gjenbruk ved en
senere anledning. Ved en slik tiinaerming skapers en lgs kodestruktur som gjer det lett &
vedlikeholde flere prosjekt. Ved et eksempel hvor flere Al-verktgy hos Egde tar i bruk samme
komponent, trengs det kun & gjare endringer i selve komponenten for at alle prosjektene skal fa
endringen. Dette gjgr mono repo i kombinasjon med React utrolig effektivt og lett & vedlikeholde,
samt gjgre endringer.
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3.5.3 Frontend

Ved implementeringen av frontend-designet i EgdeAl-Learn, som blir utviklet pa vegne av Egde, er
det av vesentlig betydning a farst falge Egde sine retningslinjer. Som tidligere papekt, representerer
EgdeAl-Learn en utvidelse av Egde sine kommende Al-verktgy, som Egde gnsker & bygge pa
under en felles paraply. For & sikre at produktet og den underliggende koden er enkelt gjenkjennelig
for ansatte og for videreutvikling, har det veert ngdvendig & tilegne oss nye verktay som Egde
benytter. Sentralt i denne sammenhengen er bruken av Next.js med React rammeverket for
produktet. Nar det kommer til styling, har det blitt tatt i bruk Tailwind CSS kombinert med et bibliotek
kalt ShadCN. Dette biblioteket inneholder ferdigbygde komponenter som ble tilpasset etter designet
i Figma.

Grunnen til at Tailwind, og ShadCN er viktig, er at EgdeAl-Learn er under et mono repo sammen
med EgdeAl-Chat. Ved bruk av Tailwind og ShadCN kan bruken av komponenter lett bli overfart til
andre prosjekter. Som nevnt tidligere, ble det ble gnsket av Egde at komponentene utviklet for
EgdeAl-Learn skulle veere med a lgfte alle fremtidige prosjekt hos Egde. Gruppen utviklet altsa

grunnmuren for videre Al verktgy hos Egde.

For & sikre at disse komponentene kan bli brukt igjen i andre prosjekt har gruppen dokumentert alt
av arbeid, kommentert i koden, og gjort koden lesbar for nye som tar over prosjektet etter oss.
Biblioteket for komponentene er og ferdig designet og ligger i Egde sin Figma. Alt av komponent
kode ligger implementert i Tailwind sin config fil i prosjektet. Ved a legge frem alt dette forarbeidet,
vil det bli lettere & ta over prosjektet som helhet.

Gruppen fikk vite fer utviklingen var startet at systemet matte kunne bli designet ut ifra kunden sitt
behov. Ved endring av komponentene i koden, det vil si, endre utseende pa knapper, farge og
diverse, er dette lagt opp til. Ved et godt tilrettelagt komponent bibliotek er altsa systemet
sammenhengende. Det at knappene er sammenhengende betyr at om en skulle utfart endringer
hos en knapp, vil alle knappene arve samme endring. Det betyr ikke at mulighetene for & kun endre
en spesifikk knapp er borte, men muligheten for & endre alle effektivt og raskt ligger innebygd i
koden. Systemet kan i den forstand bli kalt “lgst” og designet sa den kan tilpasses ut ifra kunden sitt

behov.

Et annet eksempel pa en lgsning som illustrerer systemets tilpasningsdyktighet er globaliseringen i
systemet. Per dags dato tilbyr EgdeAl-Learn to sprak: norsk og engelsk. All tekst i systemet er kodet
som ngkler, som refereres til i en globaliserings fil og oversettes deretter. Denne funksjonaliteten
muliggjer integrering av et ubegrenset antall sprak i systemet, forutsatt at en tilsvarende
globaliserings fil med oversettelser legges til. Dette ble implementert med tanke pa potensielle
kunder av EgdeAl-Learn som kunne ha utenlandsk arbeidskraft, spesielt om sommeren. Ettersom
EgdeAl-Learn er et opplaeringsverktay beregnet bade for fast ansatte og nykommere, ble engelsk
inkludert i systemet. Dette tiltaket ble gjennomfart med hensyn til at det ikke ngdvendigvis vil veere

brukere med kunnskap om norsk som benytter seg av applikasjonen.
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3.5.4 Backend

Implementasjonen av backend koden i prosjektet har basert seg pa Node.js rammeverket, som lar
JavaScript kode kjare i et server miljg. Dette gjelder ogsa for Typescript, den utvidede versjonen av
JavaScript som ble brukt i prosjektet. Videre har en rekke kodepakker eller kodebibliotekter blitt tatt i
bruk for & dra nytte av ferdiglagde funksjoner. En god del av pakkene som har blitt tatt i bruk i
prosjektet kommer fra LangChain, som er et rammeverk for Python og JavaScript applikasjoner der
sprakmodeller tas i bruk.

Oppstartsfasen av utviklingen i backend delen av applikasjonen gikk hovedsakelig ut pa & teste ulik
funksjonalitet, blant annet kommunikasjon med kunnskapsbasen. Mye av funksjonaliteten som ble

testet ble klargjort for bruk i den faktiske applikasjonen. Mye av den klargjorte koden kunne senere

implementeres etter hvert som bade designet og frontenden av applikasjonen hadde kommet et

godt stykke i gang.

Etter hvert som bade designet og mye av frontenden var pa plass, ble det konstant nye backend
funksjoner som kunne implementeres. Mye av arbeidet gikk inn i administrator-siden, der brukere
med administratortilgang kan laste opp og ned, lese av og slette innhold fra kunnskapsbasen.
Funksjonaliteten relatert til opplasting og sletting av innhold kommuniserer med Azure, der det
totale innholdet fra en enkelt opplasting lagres, og Pinecone, der den oppstykkede og vektoriserte
dataen lagres. Den oppstykkede dataen overlapper med dataen den kommer etter, slik at det er en
sammenheng mellom datastykkene. Lesingen av hva som er lagret kommuniserer kun med

innholdet som er lagret pa Azure.

Selve Al-en sine responser blir definert av prompt profileringen, i kombinasjon med en kontekst
blokk, som bestar av relevant data fra Pinecone. Prompt profileringen Al-en tar utgangspunkt i, gir
den ulike instrukser som blant annet informasjon om at den er EgdeAl-Learn, at en gruppe
bachelorstudenter har utviklet den hos Egde, hovedoppgaven til selve Al-en, og litt basisinformasjon
om Egde. Utenom dette blir Al-en instruert om & respondere pa samme sprak som den blir stilt, og
at den kun skal svare pa spgrsmal som er relevante i forhold til informasjonen den har tilgjengelig i

prompt profileringen og kontekst blokken.

Maten kontekst blokken blir satt pa, er via resultater fra et sgk i Pinecone dataen. Dette sgket
henter brukeren sin siste melding, sender gjennom en embedding-prosses, og deretter utfgrer et
sgk gjennom Pinecone datasettet som er samtalens gjeldende kunnskapsbase. Deretter hentes ti
ulike resultater ned, med hver sin poengsum mellom 0 og 1, som indikerer hvor relevant resultatet
var for brukerens siste melding. Dersom et resultat hadde 0.25 i poengsum, ville dataen fra det
resultatet bli tatt med i kontekstblokken. Hvis ingen av resultatene har hay nok poengsum, vil ikke
Al-en ha noe datagrunnlag & svare ut ifra. Dermed ville Al-en ikke veere i stand til & respondere pa
brukerens melding med mindre den er relevans for innholdet i forespgrselens profilering, og ville i

stedet gi tilbakemelding om mangelen pa tilstrekkelig datagrunnlag for & kunne gi et svar.
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Disse poengsummene og resultatene ble justert pa i lgpet av prosjektet, samt stgrrelsen pa
oppstykkingen av data. Grunnen til at dette matte justeres pa, var at Al-en ikke responderte pa
visse spgrsmal til tross for at relevant data var til stede i Pinecone. Responsene matte ogsa testes
en del med irrelevante spagrsmal, for & forsikre at Al-en ikke svarte pa spgrsmal hvor relevant data

manglet.

Maten mye av funksjonaliteten fungerer pa er at en funksjon blir etterspurt pa klient siden, sendt til
server siden med den ngdvendige informasjonen, og prosessert der. Etter funksjonen er
giennomfart pa serversiden ngdvendig informasjon sendes tilbake til klient siden. Informasjonen
som sendes tilbake avhenger av hva funksjonaliteten pa server siden klarte. Dersom noe feilet pa
server siden, ble dette handtert pa en mate som ga klient siden informasjon om at noe gikk galt, og
potensielt grunnen til hvorfor.

3.5.5 Implementeringsutfordringer og sikkerhetstiltak
Dette delkapitlet tar for seg implementeringsutfordringene som oppstod under opplastning pa
administrator-siden, altsa opplastning av YouTube undertekster. Det diskuteres ogsa i delkapitlet

om sikkerhetstiltakene som ble iverksatt for lagring av totale innholdet i blob storage.

Endringer ved Youtube-opplastning

P& administrator-siden kunne brukerne med administrator-tilgang laste opp undertekster fra
YouTube-videoer til kunnskapsbasen. Etter implementeringen opplevde gruppen problemer da
Google endret oppfarselen til YouTube APlet, som farte til at funksjonaliteten til YouTube-pakken
fra Langchain-biblioteket ikke lenger fungerte. Dette problemet ble hovedsakelig tilskrevet
problemer med den eksterne delen av pakken, som ikke lenger kunne samhandle sgmlgst med de

oppdaterte APl-endringene.

For & imgtekomme denne utfordringen, ble to mulige lgsningsstrategier vurdert. Den fgrste innebar
implementering av en midlertidig lgsning, hvor utviklere ved senere anledning ville bli instruert om a
ga tilbake til den opprinnelige funksjonaliteten nar YouTube-pakken var blitt rettet av Langchain.

Alternativt kunne YouTube-funksjonaliteten midlertidig deaktiveres inntil pakkeproblemet ble Igst av

utviklerne.

Beslutningen ble tatt & deaktivere YouTube-funksjonaliteten midlertidig og vente pa en rettelse fra
Langchain. Problemet ble ikke ordnet innen prosjektlapet av Langchain, derfor ble det revurdert &
implementere en midlertidig lasning. Denne fremstillingen ble forkastet pa grunn av tidsbruk og

ressursprioriteringer.

Sikkerhetstiltak av lagring i blob storage
| tillegg til disse utfordringen ved YouTube-opplastning, var det ngdvendig & vurdere lagringen av
totale innholdet som ble lastet opp fra de ulike opplastningsmetodene opp til kunnskapsbasen.

Tidligere ble dette innholdet lagret i Vercel Blob Storage.
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Det ble besluttet & migrere dette innholdet til Azure Blob Storage av hensyn til sikkerhet. Arsaken til
denne beslutningen var knyttet til bekymringer rundt datasikkerhet, spesielt med tanke pa sensitiv
og lukket informasjon som kunne bli opplastet til plattformen. Det ble observert at Vercel Blob
Storage eksponerte filene for uautorisert tilgang gjennom enkel tilgang til URL-er, hvilket innebar en
potensiell sikkerhetsrisiko. | kontrast til dette tilbyr Azure Blob Storage en mer lukket tilnaerming, der
selv om URL-er ble oppnadd, ville filene forbli utilgjengelige uten riktig autentisering. Denne

endringen ble derfor ansett som et ngdvendig tiltak for a ivareta datasikkerheten pa plattformen.

3.5.6 Fremtidige utviklingsmuligheter

Det er designet for funksjoner som dessverre ikke har vaert mulig & implementere innenfor de gitte
tidsrammene for prosjektet. Det har vaert gnskelig & integrere disse funksjonene, men andre
prioriteringer har fart til begrensninger i utfgrelsen. Dette gjelder spesielt funksjonalitet for
administrasjonssiden av systemet. For brukere med administratortilgang var hensikten a gi dem
muligheten til & endre hvilken kunnskapsbase en fil tilhgrer, samt & endre filnavnet direkte i

systemet.

Figur 21 viser forslag pa filoversikt. Her ville brukeren kunne trykke pa den bla knappen som
forteller hvilken kunnskapsbase filen tilhgrer for & endre. Tittelen pa filen ville ogsa kunne endres

ved a trykke pa blyanten.

. x . x
Loremipsum “ Loremipsum #

[preview] [preview]

Figur 21 Forslag til fremtidige utviklingsmuligheter i filoversikt.

Det ble ogsa diskutert mulighetene rundt handlingen & angre etter & ha slettet filer. Dette kom ogsa
frem som et gnske fra brukere under testing. Selv om implementeringen av den nevnte funksjonen
ble ansett som gnskelig, ble den vurdert som noe utenfor prosjektets omfang. Dette valget ble
basert pa ngye vurdering av ressursbegrensninger, tidsrammer og primaere malsettinger som var
definert for prosjektet. Det ble i stedet konkludert med a ga for en mer forebyggende strategi. Med
sikte pa a forhindre at brukerne nar det punktet hvor de angrer pa sletting av en fil, vil de heller
motta tydelige og klare meldinger far slettingen gjennomfares, hvor de vil bli informert om at
handlingen vil medfare permanente endringer. Brukeren vil ogsa fa en oversikt over hvilke filer de er
i ferd med & slette og ma godkjenne dette for filene blir slettet, for & videre begrense behovet for &
matte hente tilbake slettede filer. Som et resultat ble det bestemt at implementeringen av de nevnte
funksjonene ville bli holdt utenfor det ndveerende prosjektlgpet, men med muligheten for & vurdere
de i mulige fremtidige iterasjoner.
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4. Kvalitetssikring

| dette kapittelet vil det diskuteres hvordan det har blitt forsgkt & sikre kvalitet i prosjektarbeid og
produkt. Kvalitetssikringen ble utfert med tanke pa gruppens definisjon av kvalitet, som ble definert
tidligere i delkapittel 1.4.2. Her vil det utdypes om hva som ble gjort for & sikre kvalitet i forhold til
definisjonen som ble satt. Testing og evaluering av designet/bruken av applikasjonen for a sikre

kvalitet vil ogsa utdypes.

4.1 Mal for kvalitetssikring
| delkapittel 1.4.2 ble det definert tre hovedaspekter innen kvalitetssikring. Disse tre
hovedaspektene, som blir forklart mer i dybde nedenfor, definerer mal for selve kvalitetssikringen

som ble fulgt og forsgkt oppnadd gjennom hele prosjektlgpet.

4.1.1 Produktet tilfredsstiller forventninger

Gruppen tok i bruk MoSCoW-analysen, som ble beskrevet i delkapittel 3.2.2, for a kartlegge hvilke
funksjonaliteter som forventes a veere til stede, samt andre funksjonaliteter som ber eller kan
inkluderes. MoSCoW-metoden hjelper ogsa a prioritere oppgaver som skal gjares, slik at de
viktigste funksjonalitetene blir implementert farst. Dette verktgyet ble anvendt som et hjelpemiddel
gjennom prosjektutviklingen for a sikre at det endelige produktet inneholder de forventede

funksjonene, og at de viktigste funksjonalitetene ble prioritert farst.

Som nevnt satt oppdragsgiver fa spesifikke krav for prosjektet, men kom heller med et gnske om at
gruppen utforsker og videreutvikler bruk av Al i Egde. | prosessen med a definere
prosjektbeskrivelsen forsgkte gruppen a utforske og kartlegge brukerbehov og hvordan Al kunne
skape verdi for brukerne. For & undersgke dette ble det holdt intervju og samtaler med potensielle
brukere om bruk av Al, hvordan de tilnsermer seg ny kunnskap, og det ble ogsa spurt om hvordan
de opplevde onboarding/coach-opplegget som eksiterer pa arbeidsplassen i dag. Det ble avdekket
et behov for & ha enklere tilgang pa informasjon, szerlig for nyansatte. De brukerne som ble
presentert med prosjektideen far utviklingen startet uttrykte positive tanker om en slik tjeneste og
kunne se for seg at det ville gitt dem verdi bade som ny eller eksisterende ansatt. Gruppen har
dermed utforsket og avdekket mulige bruksomrader og videreutviklet Al-paraplyen i Egde. Funnene
som ble gjort gjennom arbeidet ble, som nevnt i delkapittel 2.4.3, videreformidlet til Egde gjennom
ukentlige stand-up-mgter. Dette medfarte at gruppen kontinuerlig kunne kvalitetssikre at arbeidet

mgtte forventningene til Egde gjennom hele arbeidsprosessen.
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4.1.2 Forngyde brukere

Gruppen har i lgpet av prosjektigpet utfart intervjuer, brukertester, samt eksperttesting. Testing ble
utfart som en iterativ prosess, med den hensikt om a veilede utviklingen i lapet av prosjektlgpet.
Dette tillot en kontinuerlig tilpasning av systemet basert pa tilbakemeldingene fra brukerne. Ved a
ha brukerne direkte involvert i utviklingsprosessen, ble det lagt vekt pa a unnga antakelser om
brukernes behov og preferanser. | stedet ble systemet testet og justert basert pa faktiske
tilbakemeldinger, med det formal om & sikre at sluttproduktet oppfylte brukernes faktiske behov og

gnsker.

4.1.3 Kvalitet i kode

Ved a oppna god kvalitet i koden er det blitt lagt opp a felge god og felles programmering skikk som
har blitt laert av gruppen i tidligere emner. Fglge en god struktur og arbeidsflyt med backlogg-
artikler, forklaring av koden med kommentarer, kode struktur som fglges likt gjennom prosjektet og
testing av kode i eget miljg.

| utviklingsprosessen ble det definert en felles kodeskikk, som sikret en enhetlig og forstaelig
struktur gjennom hele prosjektet. Denne tilnaermingen inkluderte kommentarer i koden for a forklare
funksjonaliteter, samt bruk av meningsfulle funksjonsnavn. Videre ble en standard mappe- og
filnavnkonvensjon fra et av Egdes utviklingsteam, Velox, benyttet gjennom prosjektet, hvor
funksjonsnavn ble formatert i pascal-case (for eksempel function nameOfTheFunction).

| tillegg til & falge disse konvensjonene, ble kode utviklet med hensyn til prinsippene om cohesion
og coupling. Dette innebar & designe produktet slik at det var klart for raske og effektive endringer
etter behov, for eksempel hvis produktet skulle tas i bruk av andre kunder. Ved & utvikle koden med
fokus pa prinsippene om cohesion og coupling, ble det lagt grunnlag for hgy kvalitet i koden. Farst
og fremst bidro dette til & skape en mer moduleer og robust kodebase. Ved & designe produktet slik
at relaterte funksjoner var gruppert sammen og hadde lav grad av coupling, ble koden mer
oversiktlig og lettere & vedlikeholde. Dette gjorde det enklere & identifisere og isolere endringer som

matte gjares, samtidig som risikoen for utilsiktede bivirkninger eller feil ble redusert.

For & oppna enda bedre kvalitet pa koden ble det enkelte ganger praktisert pair programming. Pair
programming-sesjoner ble som oftest gjennomfert under sammenslaing av utviklingsgrener, hvor
to/tre utviklere testet og review kode endringene pad samme maskin. Pair programming, som er en
agil testmetode, muliggjorde kontinuerlig skriving og testing av kode i sanntid, og bidro til &
identifisere feil og forbedringsmuligheter tidlig i utviklingsprosessen. Denne praksisen styrket ikke

bare kvaliteten pa koden, men ogsa samarbeidet og kunnskapsdelingen blant teammedlemmene.
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4.2 Testing/evaluering av design
For & sikre kvalitet i designet har gruppen valgt & giennomfare eksperttesting og brukertesting.
Denne prosessen har vaert svaert viktig for & fa grundig tilbakemelding pa de ulike designvalgene og

-lgsningene i systemet.

Ekspertevaluering

Gruppen fikk mulighet til & presentere designet for en erfaren UX-designer i Egde, og dermed utfare
en «ekspertevaluering». Dette mgtet kom relativt tidlig i designprosessen for & sikre et godt
utgangspunkt & legge videre arbeid pa. Det ble presentert wireframes og et utkast av prototype for
desktop og mobil, som etter mgtet fgrte til en ny iterasjon med en ganske signifikant endring. | lapet
av dette mgtet ble det utfgrt en crazy-8, hvor alle skisserte 8 mulige Igsninger til et gitt problem eller
tema pa 8 minutter. Det valgte temaet som skulle utforskes var hvordan brukerne kan velge hvilken
kunnskapsbase de ville kommunisere med. Utgangspunktet fra prototypen var at brukerne ble meatt
med en landingsside nar de farst pnet applikasjonen, hvor de matte velge en kunnskapsbase far
de kom inn i chatten. Hovedfunksjonen til applikasjonen er a chatte med Al-en, sa det var gnskelig
a unnga ungdvendige steg for & komme seg dit. Ved a utfgre en crazy-8 ble det utforsket mange
mulige lgsninger, og etter litt diskutering i plenum, kom gruppen frem til & la brukerne velge
kunnskapsbase gjennom chatten. Med denne lgsningen kommer brukerne rett inn i chatten og
velger kunnskapsbase som farste steg i samtalen.

Brukertesting

For & teste prototypene ble det utfgrt brukertester med potensielle fremtidige brukere. Testene ble
utfart pa kontoret med kollegaer fra ulike aldersgrupper og fagfelt. Malet med brukertestene var a fa
innblikk i om brukerne opplevde applikasjonen som brukervennlig, enkel & navigere, og forsto de
ulike funksjonene i applikasjonen. Oppgavene som ble definert pa forhand innebar for eksempel &
finne brukerguide, historikk, logge ut, og lignende for & se om de var plassert pa en naturlig plass.
Se vedlegg 30 for full oppgavebeskrivelse. Det ble ogsa stilt sparsmal underveis om hva brukerne
tenkte og falte. Hovedfunksjonen til applikasjonen er & snakke med Al-en, dermed var oppgavene
knyttet til dette ikke bare ment for & se om de klarte & utfare en samtale. Hensikten her 1a mer a fa
innsikt i hvordan de opplevde situasjonen; hva de synes om blant annet fargebruk, plassering av

elementer og oversiktlighet.

Tilbakemeldingene fra brukertestene viste at det var enkelt & forstd med liten sannsynlighet for
brukerfeil og forvirringer. For brukere med administrator tilgang, er det litt flere funksjoner og
muligheter i applikasjonen. Denne prototypen krevde litt mer tid til brukertester, og krevde flere
iterasjoner for a fa alt pa plass. I tilbakemeldinger fra brukere kom det gnsker og tanker som ble
neye vurdert og ferte til implementering av flere funksjoner. Gjennom brukertester ble gruppen ogsa
gjort oppmerksom pa funksjoner som ikke var tatt i betraktning tidligere, men som var essensielle
for brukerne. Dette inkluderer for eksempel “last ned” funksjonen, som tillater brukere & laste ned en

fil som ligger i kunnskapsbasen.
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Det ble holdt en ny runde brukertesting for & bestemme design av chathistorikken. Her ble det
vurdert a utfgre en A/B test, men etter en samtale med en designer i Egde ble det gitt anbefaling om
a utfgre brukertest i stedet. Denne brukertesten gikk ut pa & presentere to versjoner for brukerne,
versjon A og B (se vedlegg 31), og hare pa tilbakemelding om hvilken de likte best og hvorfor.
Resultatet fra denne runden med brukertesting viste veldig klart at majoriteten ville ha versjon B,

med begrunnelsen om at det var mer oversiktlig og enklere a finne igjen tidligere samtaler.

4.3 Kvalitetssikringsaktiviteter

Designprinsipp: | tillegg til & gjennomfare brukertesting og samle feedback fra brukerne, ble det
som nevnt i kapittel 3. Prosjektgjennomfgring tatt i bruk designprinsipper for & sikre kvaliteten pa
brukergrensesnittet. Ved a ta i betraktning Benyons designprinsipper gjennom designprosessen og
evaluere designet i etterkant basert pa disse prinsippene, styrker gruppen sannsynligheten for gode
brukeropplevelser og dermed gker kvalitet i produktet. Videre ble designet ogsa vurdert i samsvar
med retningslinjene fra WCAG, som bidro til a sikre at produktet er inkluderende og gir en behagelig
opplevelse for et bredere spekter av mennesker.

Maloppnaelse: Gruppen definerte de to viktigste malene for prosjektet i prosjektbeskrivelsen
(vedlegg 4). Som diskutert i delkapittel 1.4.1, var disse malene viktige for & sikre prosjektets kvalitet,

men ogsa gruppens laeringsutbytte ved prosjektarbeidet.

Det ene malet var at det utfarte arbeidet skulle resultere i et produkt/rammeverk som gir verdi til
oppdragsgiver/prosjektkunde. Dette vil ogsa veere inkludert i vurderingen av oppnadd kvalitet i
prosjektet og er knyttet til et av hovedaspektene innen definisjonen av kvalitet, nemlig at produktet
tilfredsstiller forventninger (se delkapittel 1.4.2). Verdi i denne konteksten er ogsa knyttet til
utforskingen og kunnskapsbyggingen i lgpet av prosjektet, ikke bare det endelige produktet. Basert
pa dialog med Egde ble det nevnt flere ganger at EgdeAl-Learn ble vist frem og diskutert som et
reelt produkt i kundedialoger der EgdeAl var hovedfokuset. Dette beviste og verifiserte malet om at
forskningen og det utviklede produktet hadde en reel nytteverdi for Egde og deres produktlinje.

Det andre malet definert i prosjektbeskrivelsen var relatert til gruppens egne leeringsutbytter ved
prosjektarbeidet. Dette omfattet en ambisjon om a tilegne seg og anvende nye ferdigheter og
kunnskaper, samt a videreutvikle tidligere erfaring og kunnskap. Gruppen hadde for eksempel
erfaring med scrum-metodikken fra tidligere prosjekter, som spilte en betydelig rolle i effektiviteten
og suksessen med scrum-prosessen i dette prosjektet. Samtidig har gruppens egenskap til & bruke

scrum-aktiviteten effektivt hatt en merkbar forbedring fra sprint til sprint.

Den faglige kompetansen har ogsa hatt en merkbar effekt pa gruppen. Arbeidet og forskningen med
de nye tjenestene og verktayene har styrket gruppen og enkeltpersoners kompetanseniva innenfor

arbeidet med de gitte teknologidomene som ble brukt i prosjektet.
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Scrum aktiviteter: Alle scrum-aktivitetene som har blitt brukt i gruppens arbeidsmetodikk har bidratt
til & male om prosjektet holder sta kurs, men gruppen mener selv at den viktigste aktiviteten for &

male kvalitet har veert weekly stand-up mgtene.

Ukentlige mater med oppdragsgiver har veert en sentral faktor i kvalitetssikringen. Ved a dele
fremskrittene regelmessig har gruppen veert i stand til & demonstrere kontinuerlig arbeidsflyt og
fremdrift i prosjektet. Dette har bidratt til & bygge tillit og trygghet bade internt i gruppen, men ogsa
mellom gruppen og oppdragsgiver, da det gir en konstant oppdatering om status i prosjektet og

muligheten til a rette opp eventuelle avvik eller bekymringer tidlig i prosessen.

| tillegg har disse ukentlige matene apnet for hyppige interaksjoner med oppdragsgiver. Dette bidrar
til muligheten for & justere kursen og gjere ngdvendige endringer i produktutviklingen mens
prosessen er i gang. Dette har fort til en smidigere og mer tilpasningsdyktig tilneerming, hvor
gruppen kan reagere raskt pa endrede krav eller nye utfordringer underveis.

Videre har den kontinuerlige praksisen med a vise frem arbeidet som er blitt utfert, ikke bare bidratt
til & opprettholde et hgyt niva av motivasjon og engasjement blant gruppen, men ogsa fremmet en
falelse av tilhgrighet til arbeidet som blir gjort. Samlet sett har disse mgtene spilt en stor rolle for a
opprettholde jevn og produktiv prosjektgjennomfaring og bidratt i & sikre kvalitet i arbeidet, samt

styrke samarbeid mellom gruppen og arbeidsgiver.
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5. Refleksjon

A analysere grundig hvorfor dette prosjektet utviklet seg p& den méaten det gjorde er en kompleks
oppgave, da det involverer flere variabler og faktorer. | dette kapittelet forsgkes det & gi innsikt i de
valgene som ble tatt, deres begrunnelser og generelle refleksjoner om arbeidet og leeringsutbyttet.

Bakgrunn / grunnlag for suksess

Gjennom hele prosjektlgpet har gruppen kunne dratt nytte av sin etablerte arbeidsdynamikk og
erfaring med prosjektarbeid. A ha en felles oppfatning om hvert gruppemedlems interessedomener
og ferdigheter fra starten av prosjektet farte til at fordelingen av arbeidsoppgaver var enkel og
effektiv. Prosjektet kom derfor fort i gang, og det var god progresjon fra start til slutt. Gruppens
transparente forventninger og gjensidig ansvar for & opprettholde et produktivt og trivelig
samarbeidsmiljg har veert avgjgrende for utfallet av prosjektet.

A velge et pent prosjekt som kun hadde krav om & forme noe innenfor Al viste seg & vaere et godt
valg, hovedsakelig fordi gruppen gjorde det til et godt valg. Om gruppen selv ikke hadde definert et
prosjekt med nok innhold og arbeid som kunne engasjere samtlige gruppemedlemmer over lengre
tid, kunne det hatt negative konsekvenser for prosjektet og bacheloroppgaven. Defineringen av et

prosjekt alle kunne bidra til kontinuerlig var essensielt for & opprettholde progresjon, motivasjon og

leeringsutbytte.

Pa bakgrunn av et slikt prosjekt var det viktig for gruppen a ha tilgang til hjelp og apen
kommunikasjon med bedriften. A arbeide samlet og pa bedriftens lokaler ga gruppen tilgang til

veiledning gjennom hele prosjektforlgpet, en ressurs som aktivt ble tatt i bruk.

Et sentralt aspekt ved valget av prosjekt var at resultatet skulle gi verdi for bedriften. Vi haper at
verdien Egde sitter igjen med etter dette prosjektet er en enda dypere innsikt i mulighetene EgdeAl

kan benytte seg av ved videre forming og utvikling.

Vi mener at Egdes valg om & ga for en apen oppgave har fart til at vi som prosjektgruppe har fatt en
genuin fglelse av eierskap til produktet EgdeAl-Learn. Dette samsvarer med vart mal om a veere en
integrert del av prosjektet og produktet fra start til "slutt”, og dermed levere noe av reell verdi til

oppdragsgiveren.

5.1 Hva har gatt bra? (og hvorfor)

Dokumentasjonen og beskrivelsene gjennom hele rapporten belyser i stor grad hva vi mener har
fungert godt og bidratt til prosjektets suksess. Det kan derfor vaere utfordrende a presist identifisere
hva som har fungert spesielt bra eller best med prosjektgjennomfaringen. Likevel gnsker vi &
fremheve noen eksempler som har fatt mindre oppmerksomhet i rapporten eller som krever

ytterligere refleksjon.
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5.1.1 Arbeidsmetodikk

Vi har opplevd stor suksess med arbeidsmetodikken som ble tatt i bruk gjennom prosjektlgpet. Ved
a anvende aktiviteter som sprint planning, daily-standup og weekly stand-up, har gruppen effektivt
opprettholdt struktur og fokus gjennom hele prosessen. Samtidig har denne metodikken gitt rom for
utforskning og kontinuerlig tilpasninger etter behov, som vi mener var helt sentralt grunnet
oppgavens apne natur. Gjennom sprint retrospectives har gruppen muliggjort grundige refleksjoner
og kontinuerlig forbedring i arbeidsprosessen.

Gjennom eksperimentering med tre ukers lange sprinter var malet for gruppen & evaluere
muligheten for & opprettholde kontroll over arbeidsprosessen innenfor denne tidsrammen.
Erfaringen indikerte at vi falte oss tilfreds med denne sprintlengden. Det ble oppfattet at det var
mulig & oppna betydelige fremskritt i Ilgpet av en sprint pa tre uker, samtidig som
estimeringsprosessen for arbeidsoppgavene ikke var betydelig pavirket. Denne tilpasningen ble

derfor betraktet som hensiktsmessig og vellykket for prosjektets fremdrift.

Som nevnt, pa grunn av prosjektets apne karakter, ville det veert sveert utfordrende & forsgke a sette
opp en fullstendig produktbacklogg fra start. Oppgaven for prosjektet besto av utforsking, hvor det
endelige produktet ville basere seg pa denne utforskingen. Det var dermed sentralt for oss & ha
friheten til & justere og forme visjonen for sluttproduktet underveis i utviklingen. For & beholde
retningen underveis ble det definert mal i starten av prosjektlapet, men det var usikkert ngyaktig
hvor prosjektet ville ende og hvilke steg som matte til for & na dette endelige malet. Hadde en
fullstendig produktbacklogg blitt satt helt i begynnelsen av prosjektet, ville backlogg-artiklene veert

potensielt langt mer overfladiske, og muligens mer villedende for prosjektets progresjon.

Vi har opplevd at prosessen med a generere backlogg-artikler underveis i prosjektlapet som
vellykket og passende for en slik apen oppgave. Denne prosessen ble stadig bedre etter hvert som
prosjektet utviklet seg, fordi vi ble flinkere til & segmentere, opprette og dokumentere backlogg-
artikler underveis. Vi mener at sprint retrospective spilte en sentral rolle i var forbedring gjennom
refleksjon, tilbakemelding og finjustering. Det ble ogsa lettere a definere nye backlogg-artikler etter

hvert som var visjon og mal ble tydeligere definert gjennom prosjektlapet.
5.1.2 Kontinuerlig dokumentering av arbeid

Gjennom hele prosjektperioden har vi giennomfgrt en rekke scrum-aktiviteter, mgter og workshops
som en del av det kontinuerlige arbeidet med a opprettholde god kommunikasjon og deling av
arbeid bade internt i scrum-teamet og med oppdragsgiveren. Ettersom varigheten av et slikt
prosjektlgp har en tendens til & strekke seg over lengre tid, har god dokumentasjon og referatfaring
veert avgjgrende for & bevare diskusjonene, tankene og refleksjonene som har oppstéatt gjennom

prosjektlapet.

53 av 138



Gruppe 9 IS-304 | Bachelorrapport 15.05.24

Denne dokumentasjonen har vaert spesielt viktig nar det har vaert behov for a gjare rede for
beslutninger som ble tatt for flere maneder siden. Eksempler pa denne dokumentasjonen finner vi
gjennom referat fra daglige stand-up-mgater, ukesrefleksjoner, referater fra sprintplanlegging og
retrospectiver, samt mgtereferater fra mgter med oppdragsgiveren. Disse dokumentene har veert
spesielt nyttige ved utformingen av denne rapporten, da vi effektivt og raskt har hatt mulighet til &
reise tilbake i tid og se over dokumentasjon og tanker som ble gjort for flere maneder siden.

Eksempler pa disse dokumentene finner man i vedlegg 5 — 8.
5.1.3 Samarbeid med Egde

| delkapittel 2.4.1 ble det beskrevet at Egde ville ta en mer passiv rolle i selve prosjektarbeidet og
overlate det meste av prosjektgjennomfgringen til oss. Det er likevel viktig & papeke at Egde og
ressursnettverket pa kontorene har veert en uvurderlig ngkkel til prosjektets suksess. Darstokkmilen
for & be om hjelp og veiledning har veert ikke-eksisterende og har skapt et trygt milja for leering og
kompetansebygging. Gjennom Egdes flate rollestruktur har vi fatt hjelp og tilbakemeldinger fra bade
veteraner og nye ansatte, noe som i stor grad har bidratt til var laering og evne til & produsere gode

resultater.

Gjennom de faste weekly stand-up mgtene, kunne vi som nevnt tidligere, diskutere fremgangen til
prosjektet og kvalitetssikre at arbeide sto til Egdes forventninger. Disse mgtene var i stor grad veldig
positive og fungerte som en god arena for a fa tilbakemeldinger og innspill pa arbeidet. Det var blant
annet under et av disse mgtene at anbefalingen om a migrere til Azure Blob Storage ble nevnt.
Egde har virket tilsynelatende positivt overrasket over den stabile og hyppige progresjonen som
prosjektet har hatt fra uke til uke. Vi tror og haper at vart bidrag til denne apne modellen for en

arbeidsoppgave vil bli gjenbrukt hos Egde ved senere bachelorsamarbeid.

5.2 Hva kunne vi gjort bedre? (utfordringer og begrensninger)

Selv om vi er godt forngyde med arbeidet som har blitt utfgrt giennom hele prosjektperioden, er det
nyttig & reflektere over prosjektets flaskehalser, utfordringer og forbedringspotensialer som har
pavirket prosjektet i mindre eller stgrre grad. Noen av punktene under er relatert direkte til vare
prosesser og arbeidsmetoder, mens andre punkter har veert i stgrre grad utenfor var kontroll. Felles
for alle punktene er at de har bidratt til erfaring og leering gjennom prosjektarbeidet i en eller annen

form, og er derfor viktige a reflektere over i ettertid.

5.2.1 Gjennomgang av kode

Gjennomgang av endringer som er blitt utfgrt i koden er en vesentlig viktig del som ma bli gjort i et
utviklingsarbeid med flere personer. | Igpet av prosjektet er det blitt erfart at det ikke alltid er blitt
overholdt skikkelig gjennomgang av endringer som er blitt utfart. Ved feil av gjennomgang, eller
darlig utfart arbeid er det mulighet for at kode gar tapt i sammenslaingen av “branches”, eller at
katastrofale feil kan skje med applikasjonen. Dette har veert et samtaletema som har gatt igjen i
sprint retrospect. Grunnen til dette er at det ikke har veert strenge nok regler pa gjennomgang av

kode internt i scrum-teamet og i regelsettet til mono repoet.
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Ting som kunne blitt gjort for & forbedre denne prosessen hadde vaert “mergeblock” i GitHub. Dette
er en prosess som stopper muligheten for sammenslaing av kode far en annen person enn den
som gnsker endring har sett over og godkjent koden som skal inn i produksjon. A legge til rette for
en slik restriksjon har ikke veert mulig fra var side da dette kun kan bli utfgrt av en administrator/eier

av mono repoet som vi jobbet under.

Selv om vi kontinuerlig gjennomfarte forskjellige former for generell programvarestesting, inkludert
enhetstesting, konsoll logging og systemtesting, kunne testing av kode blitt bedre utfart i lgpet av
prosjektet hos Egde. Vi satte ikke opp strukturer for automatiserte testutfgrelser i koden. De
manuelle testaktivitetene vi gjennomfarte, var avgjgrende for & garantere at koden som skulle inn i
produksjon ikke skadet eller gdela eksisterende funksjonalitet. Far en person kunne anse et gitt
arbeid som godkjent og klart for produksjon, matte vedkommende gjennomfgre den manuelle
testprosessen bade i sitt lokale kodemiljg og i en "preview deployment" opprettet av Vercel-miljget.
Selv etter all denne testingen kunne det oppsta problemer, men disse ville raskt bli oppdaget av en

annen utvikler eller personen selv.

Selv om vi har utviklet med utgangspunkt i & lage forstaelig kode med gode, beskrivende
funksjonsnavn og variabler, er det fortsatt nyttig & dokumentere koden videre med bruk av
kommentarer. Det er ingen tvil om at kommentering i koden ogséa kunne blitt bedre. Bruk av
kodekommentarer er nyttig for a skape videre forstaelse i koden, bade for andre utviklere og for oss
selv. Ved en eventuell overlevering av koden vil det vaere tydeligere for nye utviklere hvordan
systemet henger sammen og hva hver funksjon utgjar. Der vi har veert svake pa bruk av
kommentarer i koden gjennom utviklingsprosessen, har vi pravd i lgpet av de siste ukene far
levering a oppdatere koden med dokumentasjon for & skape enda bedre forstaelse for de som

kommer til EgdeAl-Learn etter oss.

5.2.2 Tilgjengelighet fra Egde

En begrensing i prosjektlapet var den tilgjengelige tiden ansatte i Egde hadde. De var villige til a
hjelpe og bidra, men vi matte stadig tilpasse oss deres skjemaer. Det kunne ga et par dager far de
hadde tid til delta i intervjuer eller bidra med kodehjelp. Den begrensede tiden til ansatte i Egde

farte ogsa til at kodehjelpsesjoner ble korte, da de hadde andre arbeidsoppgaver a prioritere.

For & takle denne begrensningen, ble gruppen ekstra effektive pa a utnytte tiden ansatte i Egde
hadde til radighet. Det innebar & planlegge og gjennomfgre litt forhandsarbeid slik at gruppen var
klar med spagrsmalene eller problemstillingen fer mgte med dem. Kodehjelpsesjoner ble unyttet
effektivt ved a sende kodekontekst pa forhand, som var funksjonalitetsproblemer som krevde
assistanse. Denne tilngermingen forte til at ansatte i Egde kunne forberede seg, slik at de deretter

kunne bidra med malrettet hjelp.
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Vi gnsker a uttrykke at vi er takknemlige for den tiden Egde ansatte kunne avse. Deres innsats og
bidrag, selv om det var begrenset, viste seg a veere av stor hjelp og nytte for fremdriften av
prosjektet. Pa lang sikt, selv om det var utfordrende & handtere denne begrensningen, lzerte vi

verdifulle leksjoner om effektiv tidsstyring, fleksibilitet og samarbeid pa tvers av tidsbegrensninger.

5.2.3 Estimering og faktisk tidsbruk

| arbeidet med & estimere tidsbruken pa ulike oppgaver, har gruppen erfart bade over- og
underestimering av arbeidstiden. Som nevnt tidligere i delkapittel 2.6, ble det valgt & bevisst
overestimere arbeidstid. Gruppen ble imidlertid bedre pa & estimere utover prosjektlgpet pa grunn
av gkt kunnskap, og dermed en dypere forstaelse av hvor lang tid arbeidsoppgavene faktisk ville ta.
| tilfeller hvor arbeidsoppgaver har blitt fullfart betydelig raskere enn forventet, kan dette tilskrives en

feilvurdering i estimeringen var, og ikke pa grunn av den bevisste overestimeringen.

Pa den andre siden har det ogsa veert tilfeller der gruppen har underestimert tidsbruken, som for
eksempel under implementeringen av Azure Blob Storage. Den faktiske arbeidstiden viste seg a
veere betydelig hgyere enn estimert. Dette fremstilte at den bevisste overestimeringen ikke farte til
at arbeidstid aldri ble underestimert. Det bevisste overestimatet gikk som sagt gjerne bare en time
eller to over det gjennomsnittlige estimatet, sa hvis en arbeidsoppgave tok mye mer tid enn

forventet, sa ville den forventede arbeidstiden vaert underestimert.

Samlet sett har disse erfaringene leert gruppen verdifulle leksjoner om viktigheten av & balansere
realistiske estimater med mulige utfordringer som kan oppsta underveis. Det har veert utfordrende &
estimere arbeidsoppgaver man ikke har kjentskap til. | de fleste tilfellene av feilestimering var det
grunnet overestimering, men det var ogsa noen tilfeller av underestimering, spesielt relatert til Azure
Blob Storage migrasjonen. Begge typer feilestimering kan veere problematiske, men vi opplevde det
som mer gunstig & heller overestimere ved planleggingen av arbeidet. Dette ville gi oss en starre

sjanse til & ha mer tid til overs enn for lite.

5.3 Hva har vi leert & hva ville vi gjort annerledes?
| dette delkapittelet blir det tatt opp temaer som vi har leert fra dette prosjektet. Det blir ogsa tatt opp
aspekter ved prosjektet som vi ville gjennomfart annerledes, dersom vi skulle gjennomfart en ny

iterasjon av det samme prosjektet.

5.3.1 Hva har vi leert?

Som en fglge av prosjektet, har gruppen virkelig fatt sett verdien i a falge en godt definert
arbeidsplan og metodikk. Selv i et prosjekt som dette, som kan anses som apnet og eksplorativt,
har det vaert essensielt & holde god styring for & sikre god progresjon og kvalitet. Selv om
arbeidsmetodikken som ble valgt var langt mer agil enn alminnelig scrum, var det fortsatt pa plass

gode styringsmekanismer for & sikre at vi gikk riktig vei.
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Gruppens kommunikasjonsevne har ogsa utviklet seg, og blitt enda sterkere enn den var ved
starten av prosjektet. Aktiviteter som daily stand up og sprint retrospective ble bare bedre og
enklere & gjennomfare utover i prosjektet. Den generelle forstdelsen rundt prosjektarbeid har gkt for

samtlige gruppemedlemmer, og kan tas med videre inn i fremtidige prosjekter.

Utenom utvidede ferdigheter og erfaringen innen prosjektarbeid, har gruppen oppnadd god
forstaelse for utvikling av LLM-basert Al tienester og arkitekturen rundt disse. Vi hadde en arkitektur
a ga ut ifra, inspirert av EgdeAl-Chat, men mye matte fortsatt utforskes og bli Igst pa egenhand. Det
er selvfglgelig noen som har jobbet mer direkte mer med selve Al-delen av applikasjonen enn
andre, men alle gruppemedlemmene har oppnadd en god forstaelse hvordan hoveddelene av

applikasjonen henger sammen.

5.3.2 Hva ville vi gjort annerledes?
Gjennom refleksjonen pa vart prosjekt og dets utfall, har vi identifisert flere omrader der vi ser

muligheten til & gjare justeringer for & optimalisere resultatet.

Workshop-mgater

| tidligere prosjektarbeid har vi erfart stor verdi av & dele nyoppnadd kunnskap og kompetanse pa
tvers av faggruppene i scrum-teamet gjennom faste workshop-mgter. Dette var en praksis vi gnsket
a viderefgre da vi visste at vi ville generere mye ny kunnskap gjennom prosjektarbeidet. | lgpet av
prosjektperioden gjennomfgrte vi to slike workshop-mgter denne varen. Selv om antallet var lavere
enn forventet, ga disse mgtene likevel stor verdi for arbeidet som ble utfart pa tvers av
faggruppene. Grunnen til at det kun ble arrangert to slike mgater, var at vi ikke var flinke nok til &
prioritere deres verdi inn i sprintplanleggingen. Ved en ny anledning hadde vi fast arrangert flere

workshops internt for gruppen.

Brukertesting

Det ble anvendt en iterativ tilnaerming til brukertesting gjennom prosjektlgpet, med flere tester
gjennom ulike stadier for & sikre utviklingen av et brukervennlig grensesnitt. | starten ble
brukertester gjennomfart for & evaluere hvordan brukerne opplevde systemer, og ved betydelige
endringer eller implementasjon av nye funksjonaliteter ble ytterlige tester gjennomfart. Det var
anskelig a utfgre en runde med brukertester helt mot slutten av prosjektlapet for & evaluere det
endelige produktet. Disse testene skulle ideelt sett gjennomfgres med personer som hadde
begrenset kjennskap til systemet pa forhand. Dessverre ble gjennomfaringen av disse testene ikke

mulig grunnet andre prioriterte oppgaver.
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UX-modeller

Vi kunne ha forbedret oss ved a integrere empatikart, personas og andre UX-modeller mer
konsekvent gjennom hele utviklingsprosessen. Selv om vi brukte disse verktgyene aktivt i tidligere
faser i prosjektlgpet, er det viktig & holde disse modellene i bakhodet under utviklingen for & sikre at
vi fortsatt adresserer brukernes behov. Mer fokus pa disse ville ha bidratt til & bedre opprettholde
brukerfokus gjennom hele prosessen og sikre at var endelige lgsninger reflekterte brukernes behov
0g gnsker.

React komponenter

Grunnet nye verkt@y og bratt laeringskurve ble mye kunnskap rundt React og Tailwind utvikling leert
utover sprintene. | starten av prosjektet ble styling av komponenter gjort p& en mate hvor en og en
komponent ble lagt inn i systemet ved behov. Det som ville blitt gjort annerledes na er at bade UX
designer og FrontEnd utvikler skal sammen fra start, lage en oversikt over alt av fargekode navn,
variant navn pa komponenter og diverse bade i Figma og i systemet for a fa en skikkelig grunnmur
pa prosjektet fgr utviklingen.

Komponentene i applikasjonen burde ogsa ha blitt utviklet tidligere i prosjektet ved & segmentere
koden fra begynnelsen av. Dette hadde fart til at vi kunne dratt nytte av hovedpoenget med React,
som er at man skal kunne gjenbruke kode i systemet via komponenter. Grunnen til at dette ikke
skjedde i starten, var mangelen pa kunnskap rundt bruken av React.

Utvikling av kode

Rundt den generelle utviklingen og koding av systemet var det en del vi kunne og burde ha gjort
annerledes. Koden ble til en viss grad skrevet etter en standard, der navn pa filer, funksjoner og
lignede ble definert. Dette, i kombinasjon med beskrivende navngivning, ble fulgt i mesteparten av
koden, men det var tilfeller der selve formateringen pa koden matte ryddes opp i til slutt.
Kommentarer for & beskrive kodens hensikt var noe som ble nevnt gjentatte ganger i sprint
retrospective, men vi var ikke var gode nok pa & skrive kommentarer i koden fra begynnelsen av.
Det var hovedsakelig i den siste sprinten at de fleste kommentarene i koden ble skrevet, og farte til
at kvaliteten pa kommentarene kanskje ikke ble like bra som hvis kommentarer hadde blitt skrevet
med en gang. Dette, i tillegg til tankene vare rundt gijennomgang av kode (se delkapittel 5.2.1) ville

fart til bedre kvalitet i koden og utviklingsprosessen.

Mye av koden relatert til funksjonalitet ble skrevet fra bunnen av. Noe kunne nok blitt hentet direkte
fra EgdeAl-Chat applikasjonen gjennom mono repo strukturen. Tidlig i prosjektlgpet ble det klart at
Chat hadde en ganske annerledes struktur og tilneerming, som farte til tanken om at koden matte
skrives fra bunnen av. Det var ikke ngdvendigvis alltid tilfellet, spesielt for tilkoblinger til Pinecone og
OpenAl. Hadde prosjektet blitt fart pa nytt, hadde vi nok satt oss litt mer inn i strukturen til Chat, og

pravd & gjenbruke mer kode som var relevant for Learn.
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Azure i stedet for Vercel

En sentral refleksjon angaende prosjektet er migrasjonen til Azure Blob Storage for lagring av blob-
data. | stedet for a velge Vercel Blob Storage til & begynne med, ville det veert bedre om Azure
hadde blitt tatt i bruk med en gang. For at dette skulle skjedd, matte vi ha gjort litt mer undersgkelse
rundt sikkerhet til Vercel og heller sett pa andre alternativer, som Azure. Beslutningen om a velge
Vercel farte til en forsinkelse i utviklingen, grunnet den ngdvendige migrasjonen til Azure. Dette
resulterte i tap av tid og muligheten til & identifisere og handtere utfordringene knyttet til Azure-
plattformen tidligere i prosessen.

Hadde vi valgt Azure til & begynne med, ville vi ha blitt konfrontert med utfordringene ved
implementasjon pa et tidligere stadium. Dette ville ha gitt oss muligheten til & adressere disse
utfordringene raskt og effektivt, og dermed kunne vi ha minimert forsinkelsene og komplikasjonene

som kom senere i prosjektet pa grunn av Azure implementasjonen.

Aktiv bruk av MoSCoW

En siste endring vi ville ha gjennomfart er en mer omfattende bruk av MoSCoW-modellen i vart
arbeid. | et prosjekt med sapass apen karakter og variasjon i krav, burde vi ha utnyttet MoSCoW-
modellen som et verktgy for & prioritere krav. Det ville veert hensiktsmessig a oppdatere og justere
MoSCoW-prioriteringene kontinuerlig i trad med endringer i prosjektets omfang og mal. Dette ville
ha gitt oss muligheten til & tilpasse oss mer ved nye krav eller utfordringer som oppstod underveis.

6. Avsluttende ord

Med det er fem maneder med prosjektarbeid over, og ikke minst tre ar med bachelorutdanning.
Gjennom rapporten har vi forsgkt a belyse prosjektarbeidet som ble gjennomfart i samarbeid med
Egde Consulting varen 2024. Det er utvilsomt mye vi kunne ha diskutert i dette arbeidet, men vi har
forsgkt & destillere ut de viktigste punktene for a gi en god forstaelse av prosjektet, applikasjonen og
arbeidsmetodikken som ble benyttet i arbeidet. | vedlegg vil man finne utvidet informasjon og
detaljer om de ulike delene av prosjektet som det ikke var plass til i rapporten.

Vi har uten tvil leert utrolig mye nytt, og er enormt stolte av sluttresultatet for EgdeAl-Learn.
Kunnskapen og kompetansen vi har utviklet gijennom dette prosjektet vil veere utrolig verdifull i vart
videre arbeid. A f& muligheten til & utforske mulighetene innen et s& dagsaktuelt og spennende
fagfelt som kunstig intelligens har gitt oss verdifull innsikt i fremtidige Igsninger og utvikling i IT-
landskapet. For var del er det ingen tvil om at denne oppgaven og samarbeidet med Egde var det

riktige valget for oss, og vi haper vart arbeid vil bidra til videre verdiskapning hos Egde.

Igjen, vi er utrolig takknemlige ovenfor alle som har bidratt til arbeidet vart gjennom disse

manedene.
Takk for oss,

Gruppe 9

59 av 138



Gruppe 9 IS-304 | Bachelorrapport 15.05.24

7. Litteraturliste
Bruton, L. (2022). What are UX personas and what are they used for? UX Design Institute.
https://www.uxdesigninstitute.com/blog/what-are-ux-personas/

Coursera. (2023). What is a User Story? https://www.coursera.org/articles/what-is-user-story

Dingsayr, T. (2024). Scrum (informatikk). SNL. https://snl.no/scrum_-_informatikk

Engeseet, J., Heidari, H., Valvik, F. L., Morka, H. C. & Tangeraas, I. M. (2023). 1S-310

Prosjektgjennomfaring - Prosjektbeskrivelse. Upublisert innlevering.

Figma. (u.4.). Empathy map: A guide to user attitudes and behaviors.

https://www.uxdesigninstitute.com/blog/what-are-ux-personas/

Figma. (u.d.). What is prototyping. https://www.figma.com/resource-library/what-is-prototyping/

Figma. (u.d.) What is wireframing? https://www.figma.com/resource-library/what-is-wireframing/

Gundersen, D., & Halbo, L. (2018). Kvalitet. Store Norske Leksikon. https://snl.no/kvalitet

Henry, S. L. (2024). WCAG 2 Overview. https://www.w3.org/WAl/standards-guidelines/wcag/

IBM. (n.d.). What Is a Vector Database? https://www.ibm.com/topics/vector-database

Intellectsoft. (2023). Guide to System Development Life Cycle.
https://www.intellectsoft.net/blog/what-is-system-development-life-cycle/

Langchain. (n.d.). Introduction. Retrieved April 30, 2024, from

https://js.langchain.com/docs/get started/introduction

LeanlX. (u.d.). What is ArchiMate? https://www.leanix.net/en/wiki/ea/what-is-

archimate#:~:text=As%20organizations%20strive%20t0%20align,effective%20communicatio
n%20and%20decision%2Dmaking

Mathiassen, L., Munk-Madsen, A., Nielsen, P. A. & Stage, J. (2018). Object oriented analysis and
design (2. edition). Metodica ApS.

MDN Web Docs. (2023, December 2). Blob. Retrieved April 30, 2024, from
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API1/Blob

Microsoft Support. (u.d.). Prosjekttrekanten. Microsoft. https://support.microsoft.com/nb-
no/topic/prosjekttrekanten-8c892e06-d761-4d40-8elf-
17b33fdcf810#articleFooterSupportBridge=communityBridge

NVIDIA. (n.d.). What are Large Language Models? Retrieved April 30, 2024, from

https://www.nvidia.com/en-us/glossary/large-language-models/

Rolstadas, A. (2020). Prosjektplanlegging. SNL. https://snl.no/prosjektplanlegging

Rojas, J. (2023). Learn How to Use Sketching as an Ideation Method. https://www.interaction-

design.org/literature/article/etch-a-sketch-how-to-use-sketching-in-user-experience-design

60 av 138


https://www.uxdesigninstitute.com/blog/what-are-ux-personas/
https://www.coursera.org/articles/what-is-user-story
https://snl.no/scrum_-_informatikk
https://www.uxdesigninstitute.com/blog/what-are-ux-personas/
https://www.figma.com/resource-library/what-is-prototyping/
https://www.figma.com/resource-library/what-is-wireframing/
https://snl.no/kvalitet
https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/wcag/
https://www.ibm.com/topics/vector-database
https://www.intellectsoft.net/blog/what-is-system-development-life-cycle/
https://js.langchain.com/docs/get_started/introduction
https://www.leanix.net/en/wiki/ea/what-is-archimate#:~:text=As%20organizations%20strive%20to%20align,effective%20communication%20and%20decision%2Dmaking
https://www.leanix.net/en/wiki/ea/what-is-archimate#:~:text=As%20organizations%20strive%20to%20align,effective%20communication%20and%20decision%2Dmaking
https://www.leanix.net/en/wiki/ea/what-is-archimate#:~:text=As%20organizations%20strive%20to%20align,effective%20communication%20and%20decision%2Dmaking
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Blob
https://support.microsoft.com/nb-no/topic/prosjekttrekanten-8c892e06-d761-4d40-8e1f-17b33fdcf810#articleFooterSupportBridge=communityBridge
https://support.microsoft.com/nb-no/topic/prosjekttrekanten-8c892e06-d761-4d40-8e1f-17b33fdcf810#articleFooterSupportBridge=communityBridge
https://support.microsoft.com/nb-no/topic/prosjekttrekanten-8c892e06-d761-4d40-8e1f-17b33fdcf810#articleFooterSupportBridge=communityBridge
https://www.nvidia.com/en-us/glossary/large-language-models/
https://snl.no/prosjektplanlegging
https://www.interaction-design.org/literature/article/etch-a-sketch-how-to-use-sketching-in-user-experience-design
https://www.interaction-design.org/literature/article/etch-a-sketch-how-to-use-sketching-in-user-experience-design

Gruppe 9 IS-304 | Bachelorrapport 15.05.24

Schwaber-Cohen, R. (n.d.). What is a Vector Database & How Does it Work? Use Cases +

Examples. Pinecone. https://www.pinecone.io/learn/vector-database/

Scrum.org. (u.d.). Introduction the the Scrum Events. https://www.scrum.org/resources/introduction-

scrum-events

Scrum.org. (u.a.). Learn About the Scrum Sprint Event. https://www.scrum.org/resources/what-is-a-

sprint-in-scrum

Scrum.org. (u.a.). What is Scrum. https://www.scrum.org/learning-series/what-is-scrum/the-scrum-

team

Scrum.org. (u.d). What is a Product backlog. https://www.scrum.org/resources/what-is-a-product-
backlog

Scrum.org. (u.a.). What is a Product Owner. https://www.scrum.org/learning-series/product-

owner/what-is-a-product-owner-

Scrum.org. (u.a.). What is a Scrum Master. https://www.scrum.org/learning-series/scrum-master/

Scrum.org. (u.a.) What is a Sprint Backlog. https://www.scrum.org/resources/what-is-a-sprint-
backlog

Uxcel. (u.d.). Affordance. https://app.uxcel.com/glossary/affordance

UX Glossary. (u.d.). Consistency. https://www.uxglossary.com/terms/consistency/

VanZandt, P. (2023). What is a MoSCoW Analysis? Definition, Use Guide, and Analysis. Ideascale.

https://ideascale.com/blog/moscow-analysis-definition/

61 av 138


https://www.pinecone.io/learn/vector-database/
https://www.scrum.org/resources/introduction-scrum-events
https://www.scrum.org/resources/introduction-scrum-events
https://www.scrum.org/resources/what-is-a-sprint-in-scrum
https://www.scrum.org/resources/what-is-a-sprint-in-scrum
https://www.scrum.org/learning-series/what-is-scrum/the-scrum-team
https://www.scrum.org/learning-series/what-is-scrum/the-scrum-team
https://www.scrum.org/resources/what-is-a-product-backlog
https://www.scrum.org/resources/what-is-a-product-backlog
https://www.scrum.org/learning-series/product-owner/what-is-a-product-owner-
https://www.scrum.org/learning-series/product-owner/what-is-a-product-owner-
https://www.scrum.org/learning-series/scrum-master/
https://www.scrum.org/resources/what-is-a-sprint-backlog
https://www.scrum.org/resources/what-is-a-sprint-backlog
https://app.uxcel.com/glossary/affordance
https://www.uxglossary.com/terms/consistency/
https://ideascale.com/blog/moscow-analysis-definition/

Gruppe 9 IS-304 | Bachelorrapport 15.05.24

8. Vedlegg
Vedlegg 1 - Uttalelse fra oppdragsgiver

Bacheloroppgave UiA, varen 2024

Vi i Egde har hatt gleden av a samarbeide med en eksepsjonell gruppe bachelorstudenter fra
Universitetet i Agder gjennom varsemesteret 2024. Gruppen ble tildelt en utfordrende og apen
oppgave under vart "Al i Egde"-initiativ, med mal om & utforske og utvikle innovative Al-baserte
verktgy og tjenester. Oppgaven, som ble presentert under RefreshiT i oktober 2023, var a "gjére noe
goy med Al". Dette ledet til utviklingen av EgdeAl-Learn, et prosjekt som har overgatt vare

forventninger pa alle mater.

Vi @nsket oss en gruppe som fikk et “ekstremt eierskap” til oppgaven, og derfor matte definere mye
av oppgaven selv. Vi fikk det vi sa etter, og kommer til & felge samme suksess-formel for fremtidige
bachelorgrupper.

Bachelorgruppen har vist en imponerende evne til a ta initiativ og jobbe selvstendig, samtidig som de
har vaert flinke til & involvere oss i prosessen. Deres engasjement og innovative tilnarming har
resultert i praktiske lgsninger som allerede er tatt i bruk i vare Al-produkter til stor suksess hos vére
kunder.

De har ikke bare utmerket seg i programmering og teknisk dyktighet, men ogsa i prosjektstyring,
inkludert utforming av brukerhistorier og effektiv oppgavefordeling. Samarbeidet har vaert en lzererik
opplevelse for oss i Egde, og vi har sett stor verdi i de nye perspektivene og ideene de har brakt til
bordet.

Gruppens dedikasjon og hardt arbeid har resultert i et sluttprodukt som vi er stolte av & ha veert en
del av. Det har veert en fryd a falge deres progresjon og se deres lgsninger komme til liv.

Vi i Egde er stralende fornsyd med resultatet og ser frem til & se hva fremtiden bringer for disse
talentfulle individene. Vi anbefaler dem pa det varmeste for fremtidige muligheter, og er sikre pa at
de vil fortsette a gjere en fremragende innsats i sine kommende utfordringer.

Med vennlig hilsen

Oppt Lrsomdnd

@yvind Brekkhus Sandaker
Teknologileder i Smia, Egde Consulting AS

Egde Consulting AS
Tedje Lovds vel 1, 4575 Grimstad
TH. +47 37 80 00 00

0. nr. 917 DB1 850 MVA
www.egde.no

Kontorer: Terje Levls vel 1, 4579 Gimstad | Gravane 16, 4510 Knstansand | Dokkvelen 11, 3320 Porsgrunn
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Vedlegg 2 — Egenvurdering

Engeseet, Jostein: Ansvarlig for & lede frontend-utviklingen i prosjektet i land. Jobbet mye med a bli
godt kjent med rammeverket React. Jobbet med segmentering av komponenter og ferdigstilte dem
basert pa prototypdesign i Figma. Bistatt ved brukertesting og brukerintervjuer som skribent og
lytter. | tillegg har jeg bistatt som en stattespiller i UX-designet, bidratt med innspill om
gjennomfgrbarheten av ulike Igsninger samt kommet med egne tanker og meninger rundt
implementering av nye funksjoner. Hovedsakelig jobbet med koding av frontend, feilretting og
diverse oppgaver helt frem til det ble innfgrt code freeze. Etter dette har jeg deltatt i skrivingen av
bachelorrapporten. For & nevne arbeid jeg har gjort: Implementert landingssiden, utviklet frontend
av chat funksjonen pa landingssiden. Fatt pa plass historikk og klargjort den for backend. Laget
adminsiden med modaler for opplastning av filer og ny kunnskapsbase. Laget tabellen pa
adminsiden og gjort den klar for & lese data. Utviklet applikasjonen responsivt for bade data,
nettbrett og mobil. Laget EgdeAl-Learn sin logo. | tillegg til dette har jeg jobbet med & legge pa
nadvendige ting som feedback til brukeren, sperre, og universell utformet systemet, sa det kan bli
brukt av mangfoldet. Dette inkluderer aria labeling, globalisering, lagt opp for & kunne bruke

tastatur, skjermleser, og verktgytips i systemet.

Heidari, Hassan: Jeg har jobbet hovedsakelig med backend utvikling gjennom prosjektlgpet. Mitt
arbeidsomrade i backed har veert & implementere funksjonalitet knyttet til administrator siden. Dette
innebeerer a utvikle funksjonalitet for & opplaste kunnskapsdata til Al via PDF eller web URL, samt
jobbet med lagringshandtering for opplastede data. Jobbet med & utvikle lgsninger for a lagre
opplastede data i vektorisert format i Pinecone, samtidig lagre filene i helformat i Azure Blob. Dette
involverte arbeid med embedding og chunk slicing. I tillegg til & jobbe med
opplastningsfunksjonaliteten, har jeg ogsa fokusert pa a styrke administrasjonen av
kunnskapsbasen ved & implementere funksjoner for a liste opp de opplastede filene. Dette gir
brukeren en oversikt over tilgjengelige filer og dokumenter. Har ogsa arbeidet funksjonaliteten til &
opprette kunnskapsbaser. Utover det har jeg jobbet med & dokumentere prosjektlgpet i rapporten.

Morka, Hans Christian: Jobbet hovedsakelig med utviklingen av backend delen av applikasjonen.
Arbeidet mitt har veert a fa pa plass funksjonalitet relatert Azure Blob Storage, Pinecone og selve
Al-en. P& administratorsiden jobbet jeg med opplasting av data, forhandsvisning av filer/URLer,
nedlastning av filer, sletting av filer, kommentering til filer, PDF-generering for beskrivelse, setting av
brukernavn til opplastede filer og tilbakemeldinger til brukeren. Pa chat/hovedsiden implementerte
jeg funksjonalitet for chat-historikk og promt-wizard/forslag. | slutten av kodedelen av prosjektet gikk
jeg giennom koden og fikset formatering og la til kommentarer. Jeg skrev litt pa rapporten i
begynnelsen av prosjektet, men jeg fortsatte ikke a skrive igjen fer vi hadde sagt oss ferdige med

kodingen.

Tangeraas, Ivar Michael: har hatt ansvaret som kombinert prosjektleder og Scrum-master gjennom

bachelorprosjektet. | prosjektlederrollen fulgte han opp backloggen gjennom prosjektlgpet og

opprettholdt kontakten mellom scrum-teamet og oppdragsgiveren. Som Scrum-master arrangerte,
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ledet og dokumenterte han scrum-aktiviteter gjennom prosjektlgpet, og skrev ogsa ukentlige

refleksjoner pa slutten av hver uke.

Som utvikler jobbet Michael innen fullstack, og han tok p& seg oppgaver bade innen backend og
frontend. Med grunnleggende kompetanse og erfaring innen implementeringen av Al-chat-
systemer, bidro han naturlig til backend-arbeidet, men han ville ogsa utfordre seg selv med & jobbe

mer med frontend ogsa.

| utviklingsarbeidet implementerte han falgende elementer:

Autorisering og innlogging ved hjelp av Clerk, inkludert administrasjon av
administratorbrukere.

e Opprettelse og implementering av brukerguide-sider.

e Implementering av onboarding-guiden.

¢ Implementering og vedlikehold av prompt profiling.

¢ Implementering av markdown visning og code-blocks i chat-response

¢ Implementerte og designet error-handling sider 404 og 500

| bachelorrapporten har Michael skrevet under flere delkapitler, men har dedikert mye tid spesielt til
kapittel 2.

Valvik, Frida Lillesalt: | lgpet av dette prosjektet har jeg hatt rollen som UX-designer og ledet
arbeidet med a forsta og imgtekomme brukernes behov. Mine hovedoppgaver har veert blant annet
a samle inn informasjon om malgruppen gjennom grundige undersgkelser og analyser, inkludert
utvikling av personas, brukerhistorier og empatikart. Basert pa denne innsikten har jeg ledet
utviklingen av designlgsninger, inkludert skisser, wireframes og prototype. Jeg har aktivt anvendt
prinsippene for brukersentrert design og tilgjengelighet for & sikre at produktet ikke bare er estetisk
tittalende, men ogsa funksjonelt og brukervennlig for alle brukere. Jeg har ogsa gjennomfart flere
runder med brukertesting for a validere og iterere pa designvalgene. | tillegg har jeg bidratt til

dokumentasjon av prosjektlgpet i rapporten.
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Vedlegg 3 - Gruppekontrakt

Gruppekontrakt

Vi, gruppe 9, bestar av falgende medlemmer:

Engeseet, Jostein josteinen@uia.no
Heidari, Hassan hassanh@uia.no
Morka, Hans Christian hanscm@uia.no
Tangeraas, lvar Michael ivarmt@uia.no
Valvik, Frida Lillesalt fridalv@uia.no

Sammen skal gruppe 9 jobbe om fglgende prosjekt:

Bacheloroppgave hos Egde: EgdeAl-Learn

Bakgrunn og motivasjon

Gruppe 9 er sammensatt av medlemmer som har vaert aktivt engasjert i et pagadende samarbeid
gjennom flere semestre innenfor bachelorprogrammet i IT og Informasjonssystemer. Denne
kontinuerlige samarbeidsprosessen har veert fundamental for a utvikle en kollektiv kompetansebase
og et solid fundament for gruppearbeid.

Hvert gruppemedlem har gjennom studiet opparbeidet seg betydelig faglig kompetanse som blir
forsterket gjennom samarbeidet i gruppen. Det har blitt etablert en arbeidsdynamikk som effektivt tar
i bruk hver enkelt medlems unike evner, erfaringer og styrker. Gruppen legger vekt pa et
inkluderende og effektivt arbeidsmiljg, som danner grunnlaget for vellykket gjennomfaring av
prosjekter og oppgaver.

Gruppen er bestemt pa a viderefgre denne vellykkede samarbeidsmodellen til var
bacheloroppgave, hvor vi forplikter oss til & levere et arbeid av hgy kvalitet som reflekterer vart
kollektive engasjement og var samlede kunnskap innen IT og Informasjonssystemer.

Bestemmelser om fremmgte og samarbeid

Jeg forplikter meg ovenfor gruppen min, til at jeg vil:

- Folge forelesninger, og delta i gruppearbeid, samlinger og gvelser, be om/ta imot veiledning.

- Respektere kravet om minst 80% fremmagte. Gi beskjed til gruppeleder i forkant av avtalt
mgtetidspunkt hvis man ikke kan mgte.

- Overholde frister og levere oppgaver som publiseres pa Canvas, innen fristene.

- Sgrge for at arbeid fordeles jevnt mellom gruppemedlemmer, men samtidig utnytte hver enkelt
students spesielle ferdigheter og bakgrunn, samtidig som & styrke manglende kunnskap hvor
det er ngdvendig.

- Vi holder aktiv kommunikasjon med hverandre dersom noen star fast og behaver hjelp.

- Vi holder oss oppdaterte pa informasjonsflyten pa Discord, Teams, backlogg, og e-post ved a
sjekke innom jevnlig.

- Vitar selv ansvar og initiativ til og for egen leering utenfor gruppetimene.

- Viforplikter oss til & jobbe opp mot & produsere resultater som tilfredsstiller maloppnaelse av
hayeste grad innen emnets laeringsmal og karakter.
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Evt. konflikter rundt samarbeid og innsats sgkes lgst giennom diskusjon i gruppen. Farer ikke dette
frem, kontaktes lzererne eller studieradgiver, sa snart som mulig og far deadlines.

Andre bestemmelser

Arbeidstider vil normalt ligge pa 7 timer (inkl. pauser) mandag til fredag fra klokken 09:00 til 16:00.
Onsdager settes i utgangspunktet av til rapportskriving og UiA-relaterte temaer, med valgfrihet
mellom & mate pa kontoret eller jobbe fra hjemmekontor. Utenom onsdager tillates ogsa
hjemmekontor, men det oppfordres til & mate fysisk pa kontoret. Uavhengig av hvor man jobber skal
hvert gruppemedlem delta pa daily standup klokken 09:05.

Gruppeleder leder gruppemgtene og sarger for at alle er med i arbeidet. Er det noe som ma
diskuteres, skal gruppeleder fungere som ordstyrer, og sgrger for at alle blir hgrt. Etter en diskusjon
av en lengde som passer til temaets viktighet, avveid mot behovet for & ta en beslutning og komme
videre i prosjektet, tas det en omforent beslutning. Er det uenighet, foretas det en avstemming. Etter
at beslutninger er fattet skal alle forholde seg lojalt til disse.

Da vi falger Scrum arbeidsmetodikken, vil ogsa gruppeleder fungere som Scrum Master og holde
styr over generelle scrum arrangementer underveis i prosjektlgpet. Gruppeleder er gruppens
kontaktperson utad, og hovedansvarlig for fremdrift og for at frister for innlevering blir overholdt.
Gruppelederen skal ogsa holde kommunikasjonskanaler oppdatert med viktig informasjon fra uke til
uke.

Rollefordeling

Jostein Front-End
Hassan Back-End
Hans Christian Back-End
Michael Prosjektleder / Full-stack
Frida UX-Designer
Sted, dato:
Kristiansand, 08/01/24
Underskrift:

Hams Chaiabion Movia flasean Flidki
Fidalilett iy, M Tarporas

ﬂLQ‘.' mef'
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Vedlegg 4 - Prosjektbeskrivelse
&ij UiA
Gruppenummer: Gruppe 9

Navn pé gruppemedlemmer:

Jostein Engesaet: josteinengesaet@agmail.com / josteinen@uia.no

Hans Christian Morka: hcalt12345@gmail.com / hanscm@uia.no

lvar Michael Tangeraas: michael.tangeraas@gmail.com / ivarmt@uia.no

Frida Valvik: frida.valvik@icloud.com / fridalv@uia.no

Hassan Heidari: has.hei2002@gmail.com / hassanh@student.uia.no

FORSIDE

ved besvarelse av hjemmeeksamen, semesteroppgave, rapport, essay m.m.

15.05.24

Emnekode: UIA 1S-310

Emnenavn: I1S-310-1 23H Prosjektgjennomfaring

Emneansvarlig o
Hallgeir Nilsen
(normalt fagleerer):

Innleveringsfrist/

tidspunk: 28. november 2023

Antall ark inkl. denne
forside:

8 sider + forside, litteraturliste og vedlegg. Totalt 9 sider.

Merknader/Tittel pa

. Prosjektbeskrivelse
oppgave:

Jeg/vi bekrefter at jeg/vi ikke siterer eller p& annen mate bruker andres

arbeider uten at dette er oppgitt, og at alle referanser er oppgitt i Jav Nei
litteraturlisten.

Kan besvarelsen brukes til undervisningsformal? Jav Nei
Vi bekrefter at alle i gruppa har bidratt til besvarelsen Jav Nei

i
<
>
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IS-310 - Prosjektgjennomfgring
Prosjektbeskrivelse
Produsert av Gruppe 9 —28.11.23

Forord

Vi var tidlig innstilt pa at faget IS-310 - Prosjektgjennomfgring, ville spille en avgjgrende rolle for det
kommende varsemesteret og det endelige bachelorarbeidet. Dette kommende arbeidet, som skal
gjiennomfgres varen 2024, markerer avslutningen pa vart navaerende akademiske studieopphold
ved Universitet i Agder (UiA) for mange av oss. Det har potensial til & fungere som et direkte
springbrett ut i arbeidslivet, hvor vi kan anvende de kunnskapene og ferdighetene vi har tilegnet
oss gjennom vart engasjement i lgpet av seks bachelorsemester ved Universitet i Agder.

Derfor var det desto viktigere for oss i Gruppe 9 a finne samarbeidsmuligheter med en serigs, dyktig
og interessant bedrift, der vi sammen kunne utarbeide et godt profesjonelt og akademisk resultat
som avslutning pa var bachelorgrad.

| kjglvannet av nok et spennende hgstsemester ved UiA, med aktiv gruppe promotering,
videoinnspillinger, RefreshIT deltakelse, samtaler, intervjuer, samt utallige utsendelser og
oppfelging av e-poster, kan medlemmene i gruppe 9 endelig puste ut og betrakte var innsats i faget
IS-310 med et tilfreds smil og god samvittighet.

Bachelorprosjekt — Al hos Egde

Etter flere samtaler og intervjurunder med spennende IT-bedrifter i Agder, sto vi ovenfor valgets
kval om hvilket prosjekt og bedrift som passet oss i Gruppe 9 best. Etter mye drgfting og solid
magefglelse tok vi beslutningen om a innga et samarbeid med Egde Consulting (som videre vil bli
referert til som kun Egde) for vart bachelorprosjekt, varen 2024.

Kort oppsummert er Egde et nyere etablert konsulenthus fra 2016, som tilbyr dyktig erfaring innen
alt fra radgivning, prosjektledelse, utvikling, UX og mye mer. Med omtrent 100 ansatte fordelt pa
kontorer i Kristiansand, Grimstad, Porsgrunn og Tromsg, jobber Egde aktivt med a “forene
mennesker og teknologi” (Egde, 2023).

| motsetning til mange av de andre bedriftene som deltok pa RefreshIT-konferansen i hgst, hadde
ikke Egde en klar idé eller prosjektpitch for hva de gnsket a samarbeide om, annet enn at de gnsket
a utforske bruken av kunstig intelligens (K, eller Al pa engelsk). | samtaler med var kontaktperson
hos Egde kom det frem at de gnsket a etablere og videreutvikle bruken av Al i deres tjenester og
portefglje. Eller som det ble formulert i mgtet med Egde: “lkke tenk EgdeAl (en av Egdes tjenester),
men heller Al hos Egde!”. Kort tid etter dette mgtet ble det formulert et prosjektforslag for hvordan
vi i Gruppe 9 kunne bidra til denne visjonen.

LearnEgdeAl — Al for lzering og kunnskapsutvikling

Etter samtale med @yvind Brekkhus Sandaker ved Egde, 10. November 2023, har gruppe 9 kommet
frem til et prosjektforslag for varsemesteret 2024 — LearnEgdeAl.

For a bygge videre pa det nye, voksende leddet i Egdes fagomrader, Al i Egde, gnsker vi 3 bidra til
arbeidet gjennom et bachelorprosjekt som bygger pa tanker og ideer fra det eksisterende systemet
EgdeAl.

Vi introduserer — LearnEgdeAl (tittel WIP). Et Al-system med mal om a effektivisere nyansettelses
prosesser, onboarding og generell lzering ved Egdes mange prosjektteams. Det vil si at et
prosjektteam i Egde vil ha sin egen laerings Al-Coach som kan effektivt hjelpe med a svare pa
spgrsmal rundt teamets arbeid, teknologier, kunder og partnere.
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Grunnlaget for dette er a bidra til 3 spare interne tidsressurser og effektivisering ved nyansettelser
og kunnskapsutvikling i bedriften. Hvis en person star overfor utfordringer med en oppgave eller
gnsker a laere om et spesifikt fagomrade, kan vedkommende benytte seg av Al-verktgyet for a spke
etter relevant kunnskap. En ny og nysgjerrig ansatt kan ogsa benytte seg av verktgyet for egen
leering utenfor arbeidstid, om gnskelig. Malet er a redusere tidsbruken som ellers ville gatt med til
lange leeringsvideoer pa internett og omfattende lesing av kodeforum og lignende. Dette kan Al-en
gjore for den ansatte og oppsummere informasjonen pa en lettfattelig mate.

Med mal om 3 teste nye teknologier og ressurser er gnsket a skape en kunnskapsbase basert pa
dokumentasjon fra diverse relevante teknologier ved hjelp av f.eks. LangChains WebBaselLoader
(for online dokumentasjon), PDF-document loader (for registrering av PDF data i kunnskapsbasen),
Youtube transcript (fra video dokumentasjon fra trygge YouTube-kilder) og lignende komponenter.

Case eksempel hos Egde #1:

A starte som ny ansatt i en bedrift og/eller prosjektteam kan vaere bade spennende og utfordrende.
Ved hjelp av LearnEgdeAl, kan en nyansatt effektivt finne svar pa sine spgrsmal, relatert til
prosjektteamet, ved hjelp av spgrringer til systemet.

o Hvilke teknologier bgr jeg lzere meg?
e Hvor kan jeg tilneerme meg kunnskap om [...]?
o Etc.

Case eksempel hos Egde #2:

Som en allerede etablert Egde ansatt, kan det vaere av god interesse a la&ere mer om systemene som
brukes i ditt prosjektteam. Ved hjelp av LearnEgdeAl kan du effektivt spgrre etter relevant
informasjon for dine prosjekter og teknologier, som for eksempel teknologi dokumentasjon og
lighende.

e Hvordan kan jeg effektivt sette opp et system for [...]?
e Hva er “best practise” for fgring av akkurat dette ifglge dokumentasjonen?

e Etc.
LearnEgdeAl som produkt hos kunder

Dette er ogsa et produkt som potensielt kan bli tatt i bruk av andre bedrifter. Ved a bygge pa et
etablert rammeverk, er det bare kunnskapsbasen som skiller hva slags bedrift som kan ta dette i
bruk. Nyansettelse og oppleering kan ta lang tid og kreve mye ressurser. Et produkt som dette kan
potensielt erstatte en god del av tiden som ansatte hos en bedrift bruker pa a laere opp nyansatte.
Samtidig kan man ogsa bruke produktet dersom noe har gatt i glemmeboken, eller om man skal fa
nye arbeidsoppgaver i samme bedrift.

Eksempler pa hvor disse prinsippene kan brukes hos potensielle kunder:

e Dyreparken i Kristiansand: Ved onboarding av nye sommervikarer kan et slikt
verktgy effektivt hjelpe de nye vikarene 24/7 med spgrsmal relatert til sin nye
arbeidsplass (for eksempel info om spesifikke dyr, kioskarbeid, policyer, etc.). Kunden
velger selv hva slags informasjon som er relevant for systemet, og LearnEgdeAl svarer
basert pa den bestemte kunnskapsbasen.

e Instrukser og informasjon: Har din bedrift en rekke instrukser og dokumentasjon i
form av PDF-filer og eller utspredt dokumentasjon, kan LearnEgdeAl samle all nyttig
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informasjon pa en plass. Ett sted for a finne all ngdvendig informasjon via din personlige
Al-coach, ferdig lagret i kunnskapsbasen.

e Automatisk sprakoversettelse ved samtaler: nar en bedrift ansetter utenlandske
arbeidere kan Al-verktgyet ta den norske opplaeringsfilen og oversette til morsmal for
arbeiderene. Dette kan spare arbeidsgivers tid, da de ikke trenger a matte utvikle
samme opplaringsdokument pa flere sprak. | tillegg til dette slipper arbeiderene a matte
enten forholde seg til et norsk dokument eller et engelsk dokument. Dette kan forhindre
problemer som tolkning av opplaeringen dersom det er feil i spraket hos den ene parten.

o Automatiserte gvingsoppgaver: Istedenfor @ matte ta i bruk produkter pa nettet
som koster penger, altsa kurs og lignende for a utvide kunnskap innenfor et fagfelt, kan
Al’en lage oppgaver basert pa kunnskap hos vedkommende. Dette kan fgre til gkt
leeringskurve og mer interaktiv lzering som bade gir vedkommende kunnskap innenfor
problemlgsning selv, men og laering via tips fra Al’en. En case kan vaere at en bruker spgr
om a fa leere spraket React, sa vil Al'en fgrst introdusere hva React gar ut pa. Brukeren
kan stille spgrsmal om forskjellige funksjoner og fa rask tilbakemelding uten @ matte
spke opp hva de forskjellige komponentene betyr. For eksempel kan Al’en levere ut
eksempler pa koder hvor det finnes feil hvor brukeren ma si i fra hva som er feil. Al'en
kan kommer med tips og svar om gnsket. Interaktiv og effektiv laering.

Prosjektet og samarbeid oppsummert:

Viigruppe 9 gnsker a utforske bruk av nye, spennende Al-verktgy for & potensielt effektivisere
hvordan en bedrift og deres ansatte tilegner seg informasjon og kunnskap i arbeidshverdagen.

De to viktigste malene ved dette prosjektet omhandler fglgende:

e Gruppe 9s egne laeringsutbytte ved prosjektarbeidet. Prosjektet byr pa mye ny laering
av ukjente systemer, komponenter, prosesser og teknologier som kan styrke gruppens
og hvert individs kompetanse innen fagfeltet, samtidig som man videreutvikler allerede
etablert erfaring og kompetanse.

e At arbeidet resulterer i et produkt/rammeverk som gir verdi til
oppdragsgiver/prosjektkunde. At systemet kan bidra til effektivisering av leering for nye
og eksisterende ansatte ved en bedrift som tar i bruk produktet. Ikke minst at resultatet
er en del av viderefgringen og utviklingen til Al som fagfelt i Egde.

Plan for prosjektgjennomfgring

Som beskrevet i tidligere oppgaver i faget IS-310 (som ogsa kan lese om pa var nettside), har vi i
gruppe 9 erfaring med prosjektarbeid gjennom flere semester ved UiA. Viktige aspekter ved vart
prosjektarbeid ligger ved fokuset pa kvalitet, effektivitet, apenhet og kommunikasjon.

Vi har alltid hatt en sterk tro pa at grundig planlegging, regelmessig og kontinuerlig evaluering, samt
tett samarbeid bade internt i teamet og med produktansvarlig, gker sannsynligheten for at et
prosjekt blir vellykket. Dette er prinsipper vi har erfart og utarbeidet ved prosjektarbeid med
kunder som Nordic Door, Vitensenteret og andre prosjektoppgaver ved UiA de siste 3 arene. Disse
tankene og prinsippene blir desto viktigere ved det kommende bachelorprosjektet varen 2024.

Prosjektomfang

Det forventede totale arbeidsomfanget kan kun spekuleres pa dette tidspunktet. Det er forventet
at det totale arbeidsomfanget med tanke pa utarbeidelse av kompetanse, produkt, rapportering og
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dokumentasjon vil kreve tilsvarende arbeidstimer som er tilrettelagt for et fult varsemester.
Kontaktperson ved Egde, @yvind Brekkhus Sandaker, nevnte at basert pa han sin erfaring er det
viktig a ikke overestimere tilgjengelig tid av for eksempel utviklingstimer da mye tid blir reservert til
akademisk skriving og rapportering.

Vi forventer et relativt fult prosjektlgp fra start til slutt. Det vil si at det blir ngdvendig a opparbeide
en produktforstaelse/gnske via innhenting av informasjon og analysearbeid. Da forslaget er a
basere dette prosjektet pa den eksisterende tjenesten EgdeAl, er det avgjgrende a opparbeide en
forstaelse for systemets funksjonalitet og sammensetning for a best mulig etablerer tilsvarende
Igsning ved det planlagte, nye systemet. Dette vil kreve forstaelse for nye kodestrukturer, sprak og
tjenester som per dags dato er ukjente for majoriteten av prosjektgruppen. Det er derfor viktig a
avsette tid til effektiv research og kompetanseutvikling i starten av prosjektgjennomfgringen.

Det som generelt er en fellesnevner for forstaelsen for prosjektomfanget, ligger ved a oppna en
felles forstaelse og utarbeide en backlogg med realistiske tidsestimater og oppfeglging for a
garantere at prosjektet holder forventet kurs fra start til slutt. Dette vil enklere kun etableres og
defineres nar vi starter prosjektarbeidet varen 2024.

Produktfunksjonalitet

Den gnskede funksjonaliteten til sluttproduktet blir beskrevet mer i detalj i prosjektbeskrivelsen
over. Ngkkelpunktene som kan nevnes ut ifra den tidligere beskrivelsen er a skape funksjonalitet
rundt et KI-basert arbeids-coach/mentor ved en arbeidsplass. Ved 3 stille spgrsmal til tjenesten skal
den effektivt kunne hente ut og videreformidle gnsket kunnskap fra en forhandsbestemt
kunnskapsbase. For @ unnga repetisjon, kan du lese mer om dette i prosjektbeskrivelsen.

Kompetansebehov, kompetansegap ved prosjektarbeidet

Som tidligere nevnt har vi i Gruppe 9 utviklet bred kompetanse innen prosjektgjennomfgring i lgpet
av de siste fem bachelorsemestrene ved UiA. | var gruppe har vi medlemmer med interesser innen
UX, front- og backend-utvikling, ledelse og kunstig intelligens (KI). Et av gruppemedlemmene har
ogsa bidratt til 8 pionere EgdeAl-tjenesten, noe som bidrar til 3 heve kompetansenivaet for det
kommende arbeidet.

Siden det forventes at vi gijennomfgrer et fullt prosjektlgp basert pa EgdeAl-tjenesten, er det
avgjerende at vi kan utnytte var kunnskap om prosjektgjennomfgring fra start til slutt. Et av
hovedmalene med prosjektet er selvfglgelig a ta i bruk og lzere nye spennende verktgy som kan
realisere gnsket funksjonalitet i produktet. Dette krever imidlertid ogsa at gruppen utvikler den
ngdvendige kompetansen som kreves for a skape verdi med verktgyene og tjenestene. Selv om
flere av medlemmene i gruppen har interesseomrader som reflekterer flere av disse verktgyene og
tjenestene, er det viktig a understreke hvor avgjgrende det faktisk er at kompetansegapet fylles der
det er pakrevd og ngdvendig for a realisere vart gnskede mal for prosjektet og sluttproduktet.

Kvalitet og QA

For a sikre kvalitet i prosjektet, anser vi kvalitetssikring som en essensiell del av arbeidsprosessen.
Malet vart er jevnlig a levere produkter og prosjekter av hgy kvalitet som oppfyller kravene og
gnskene til var samarbeidspartner, samtidig som de samsvarer med vare egne standarder. Vi
vektlegger betydningen av a veere stolte av det utfgrte arbeidet og at overleveringsprosessen
skaper verdi for alle involverte interessenter.

Et prosjekt av god kvalitet for oss er et prosjekt der produktet eller tjenesten som blir utviklet i
Igpet av prosjektigpet, oppfyller kravene og forventningene fra bade kunden og arbeidsgiver. Selv
om dette kan virke som en selvfglge, krever veien til et slikt kvalitetsprodukt grundig struktur og
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palitelig kvalitetssikring gjennom hele prosjektlgpet. For a oppna dette resultatet har vi god erfaring
med 3 aktivt og hyppig teste arbeidet bade internt i gruppen og sammen med interessenter og en
eventuell malgruppe. Vi arrangerer ogsa jevnlig interne demo- og expo-workshops for a engasjere
alle gruppemedlemmene i prosjektarbeidet. Videre gjennomfgrer vi ulike tester, inkludert
brukertesting og enhetstesting. For ytterligere kvalitetssikring av programmeringsprosjekter
benytter vi ogsa metoder som code review.

For a styrke var vellykkede tilnserming til prosjektarbeid, vurderer vi fglgende forbedringer:

e Utvikling av Interne Demo/Expo Workshops: Vi vil utvide bruken av interne demo-
og expo-workshops for bredere deltakelse og gkt informasjonsdeling blant
gruppemedlemmene og prosjektets interessenter.

e Optimalisering av Teststrategi: Vi fortsetter a forbedre var teststrategi, spesielt
innen brukertesting og enhetstesting, for a identifisere potensielle problemer tidlig i
utviklingsprosessen.

e Forbedring av Code Review-prosessen: Vi planlegger a optimalisere var code review-
prosess med tydelige retningslinjer og beste praksiser for a styrke kvalitetssikringen i
programmeringsprosjekter.

Disse tiltakene sikter mot a opprettholde og forbedre var forpliktelse til 3 levere
hgykvalitetsprodukter, samtidig som vi aktivt involverer alle teammedlemmer i prosessene.

Samarbeid, arbeidsdeling, arbeidsrutiner.

Gjennom kontinuerlig innsats pa universitetet har var gruppe utviklet solid samarbeidserfaring og
kompetanse ved a handtere forskjellige prosjekter og oppgaver. Denne kontinuerlige innsatsen har
resultert i etableringen av en stabil gruppedynamikk, hvor vi har grundig innsikt i hverandres
kompetanseomrader, styrker og forbedringspotensialer. Med en dedikert scrum-master/ordstyrer
tar gruppen ansvar for den ngdvendige administrasjonen og oppfglgingen i vare arbeidsprosesser.

Vi har solid erfaring med a jobbe innenfor den agile arbeidsmetodikken Scrum, og har utviklet
betydelig kompetanse ved & benytte kanban boards i GitHub Projects, Trello og DevOps for a
organisere arbeidet. Etter grundige tester har vi konkludert med at GitHub Projects og DevOps er
de optimale plattformene for oss og vart arbeid. Begge gir oss tilgang til varierte funksjonaliteter
som vi drar nytte av i prosjektarbeidet. Ved hjelp av en ngye utarbeidet backlog, fordeles oppgaver
og ansvar enkelt blant gruppemedlemmene basert pa individuell kompetanse, erfaring og
leeringsmal. Pa denne maten maksimerer vi effektiviteten til gruppen.

Selv om vi har utviklet et godt vennskap internt i gruppen, har vi alltid sett viktigheten av a kunne
skille mellom vennskap og arbeid. Det er viktig a ha et sunt, positivt arbeidsmiljg hvor man kan dele
ideer apent, gi konstruktive tilbakemeldinger og samarbeide effektivt. Denne profesjonelle
tilnaermingen bidrar til & skape et klima hvor alle gruppemedlemmer fgler seg komfortable med 3
uttrykke sine synspunkter og bidra til prosjektet pa en konstruktiv mate. Vi verdsetter derfor
tydelige kommunikasjonskanaler, transparente forventninger og et gjensidig ansvar for a
opprettholde et produktivt og trivelig samarbeidsmiljg.

Avslutning

Vi avslutter faget 1S-310 - Prosjektgjennomfgring med stor entusiasme, vel vitende om at dette
markerer starten pa slutten av var ndvaerende akademiske bachelor opphold ved Universitet i
Agder. Vart kommende bachelorarbeid, planlagt for varen 2024, star som avslutningen pa seks
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intense semester ved UiA og har potensial til 3 veere springbrettet inn i arbeidslivet. Samarbeidet
med Egde for prosjektet 'LearnEgdeAl' representerer ikke bare en unik mulighet for oss som
gruppe, men ogsa en sjanse til a skape verdi og innovasjon innen bruk av kunstig intelligens.

Prosjektet tar sikte pa a utvikle LearnEgdeAl, et Al-system designet for a effektivisere nyansettelser,
onboarding og generell laering ved Egde. Vi ser frem til 3 utforske nye teknologier og ressurser,
samtidig som vi bygger pa var allerede etablerte erfaring. Gjennom grundig planlegging,
kontinuerlig evaluering og tett samarbeid, er vi forberedt pa a8 handtere det forventede
arbeidsomfanget og fylle eventuelle kompetansegap som matte oppsta.

For a sikre kvalitet i prosjektet, vektlegger vi kvalitetssikring som en essensiell del av
arbeidsprosessen. Vare tiltak inkluderer utvidelse av interne demo- og expo-workshops,
optimalisering av teststrategi og forbedring av code review-prosessen. Vi er fast besluttet pa a
opprettholde og forbedre var forpliktelse til a levere hgykvalitetsprodukter samtidig som vi aktivt
involverer alle teammedlemmer i prosessene.

Gjennom vart sterke samarbeid, dedikerte arbeidsrutiner og fokus pa profesjonalitet, ser vi frem til
a levere et vellykket prosjekt med betydelig verdi bade for gruppen og Egde.

Dette representerer ikke bare avslutningen pa vart ndvaerende studieprogram, men ogsa starten pa
en spennende fase der vi far anvende og videreutvikle var kunnskap gjennom praktisk samarbeid
med en ekte partner innen kunstig intelligens og innovasjon.

Litteraturliste:

Egde. (u.d.). Vi forener mennesker og teknologi. Hentet 28.11.23 fra https://egde.no/vi-jobber-
med/
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Vedlegg 5 - Sprint Planning
Sprint Planning — Sprint #5

Teammedlemmers oppmegte:
- Frida

-HC

- Hassan

- Jostein

- Michael

Notater fra mgtet:

1. Sprint Planning diskusjon:
. Stadig neermere vi oss slutten pa bachelorprosjektet. Sprint #5 markere en viktig fase av
bachelorprosjeket og systemutviklingen, for det er nemlig pa slutten av sprinten av “code-freeze” tar
effekt. Det vil si at all form for utviklingsarbeid blir stoppet frem til bachelorleveringen 16. Mai.
De mest relevante datoene for dette er:

o Soft-freeze — 26. April

o Hard-freeze — 6. Mai
. I mgtet kom vi frem til at Sprint #5 skal i hovedsak omhandle fglgende gjgremal og
milepzeler.

o Fullfgre 1S-305

o Code-blocks i chat-respons

o Chat-historikk

o Flere guard-rails i admin page

o Fullfgrt CR(U)D operasjoner i admin page

o Bug-hunting
. Den generelle vurderingen blant gruppen er at vi ligger godt an til 8 komme i mal med vare

gnsker for prosjektet fgr deadline for hard-freeze slar inn 6. Mai. Det er noen sare punkter, spesielt
innen opplastning mulighetene, som bidrar til en svak grad av skeptisisme. Dette er hovedsakelig
grunnet problemer med noen av pakkene som blir brukt i systemet, og Igsningen ligger utenfor vare
hender ved mindre vi bytter pakkestruktur som vil ta lengre tid. Noen problemer ved PDF-
opplastning i produksjon skaper ogsa problemer, men som letter skal kunne justeres og fikses.

2. Backlogg planning:
. Planleggingen starter med a se kjapt over de allerede tilgjengelige artiklene fra forrige sprint.
Disse har vi allerede brukt mer tid pa ved sprint #4 retrospective, sa vi gar raskt videre til neste del.
. Som vanlig settes det av 15 minutter til en rask gkt for oppretting av de mest sentrale
backlogg-artiklene for den nye sprinten. Disse baserer seg pa milepaelene som blir nevnt over. Totalt

sett starter sprint #5 med 20 issues/backlogg-artikler.
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3. Planning poker for tids estimering

. Planning poker blir igangsatt, hvor hvert av de nye og gamle issuene blir vurdert basert pa

hvor lang tid det estimeres & gjennomfgre arbeidet fra start til slutt. 114 arbeidstimer blir estimert

sammenlagt for sprint #5.

Estimation: estimated work hours per sprint

Sum of Estimate

Sum of Estimate 114

4. Sprint planning avslutning

o Avslutningsvis tas en felles giennomgang av Miro modellen for sprint #4 retrospective

analysert og paminnet om for arbeidet videre.
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Vedlegg 6 - Daily Scrum
Gruppe 9 - Daily Stand-up logg

Scrum master: Michael Tangeraas
Dato: Tirsdag 05.03.24

Teammedlemmer til stede:

- Jostein

- Frida

- Hassan

- Michael

-HC

Dagsorden for mgte:

1. Hva oppnéadde du i gar?

- Frida: Lagde skisser og wireframes for data oversikt (altsa nar man klikker pa en artikkel som er lastet opp).
Fikk startet litt pa prototype.

- Jostein: Fikk lagt til ngdvendige, manglende knapper for opplasting, frontend muligheter for opplasting av
flere artikler, modal for sletting av file/filer.

- Hassan: Fikk pa plass filter funksjonalitet i admin dashboard. Dette lar en bruker filtrere gjennom
kunnskapsbaser o.l.

- HC: Fikset litt pa user response ved opplastning av filer. Meldingene gar ikke veldig i detalj, men det er egne
meldinger for hver feilmelding. Sa litt pa sletting av namespace fra Pinecone.

- Michael: La ut workplace-oppdatering for student progressjon, oppdaterte backlogg-item size schematic i
dokumentasjon, oppdaterte nye backlogg-items, lagde ny dokumentasjon for kode-struktur.

2. Hva planlegger du a gjore i dag?

- Frida: Skal fortsette med prototype av data oversikt.

- Jostein: Prgve a liste ut filer for sletting, begynne a se pa a lage komponent for Al hallucination warning.
- Hassan: Fikse issuet med ShadCN warning i naveerende Igsning. Ga videre pa tilgjengelige backlogg
artikler.

- HC: Sletting i Blob-storage, vektor-ID basert sletting i Pinecone.

- Michael: Prgve a ferdigstille fgrste draft av userguides (endelig). Som en del av den oppgaven skal jeg
preve a bli litt klok pa best-practice for komponent sortering i React.

3. Erdet noen hindringer eller utfordringer i veien?
- Frida: All’'s good

- Jostein: All's good

- Hassan: All's good

- HC: All's good

- Michael: All's good

4. Ekstra notater:

76 av 138



Gruppe 9 IS-304 | Bachelorrapport 15.05.24

Vedlegg 7 - Sprint Retrospective

Sprint retrospective — Sprint #4

Teammedlemmers oppmegte:

- Frida
-HC

- Hassan

- Jostein

- Michael

Notater fra mgtet:

Sprint #4 oppsummert:

1. Backlogg — Gjennomgangen av backloggen ble utfgrt i lik stil som vanlig. Mgtet starter med
en gjennomgang av alle backlogg-artikler fra sprinten. Hver forfatter/assignee forklarer kort hva som

har skjedd i arbeidet og resultatet av backlogg-artikkelen.

Det var estimert 158 arbeidstimer for denne sprinten, og vi avsluttet med 101 registrerte
arbeidstimer. Hovedgrunnen til den store forskjellen i i estimeringen og resultat kommer blant annet
av at noen av backlogg-artiklene ble fgrt som “closed as not planned”. En av disse issuene hadde en
estimert arbeidstid pa 21 timer med null registrerte arbeidstimer, noe som gjgr at det totale utslaget

mellom estimert og registrert blir ganske hgyt.

Backlogg-artiklene som vi ville viderefgre eller som ikke var ferdigstilt ble flyttet over til neste sprint,

og artiklene som ikke var ferdig utfylt ble ferdigstilt og behandlet deretter.

2. Refleksjon — Positive tanker fra Sprint #4 — | denne iterasjonen av Sprint-review valgte
gruppen a gjennomfgre en workshop med 3-stegs retrospective refleksjon. Her fikk vaert medlem
mulighet til a skrive opp punkter for hva som gikk bra, hva kunne vaert bedre, og hvilke handlinger vi
gnsker @ ta med inn i neste sprint. Under finner du punkter fra de viktigste funnene for hvert av
temaene.
e MoSCoW og Benyons: Det var planlagt a gjennomfgre en revurdering og analyse av dagens
Igsning opp mot bade MoSCoW og Benyons vurderingene vare. Begge mgtene ble gjennomfgrt
og ga god innsikt i hva som blir gjort bra og ha som ma endres.
Rapportskriving: Vi har viet mye mer tid til rapportskriving denne sprinten og det kan man lett se pa
sidetall og ordtelling. Dokumentet begynner a bli ganske stort og mye godt innhold. Vi var tidlig

bestemt pa at vi skulle slippe et “skippertak” scenario i mai, og vi er na pa god vei til 3 slippe dette.
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e Samarbeid og kaffeprat: Ikke overraskende fortsetter det gode samarbeide i og pa tvers av
arbeidsteamene. Noe fgler ogsa at vi har veert enda flinkere pa a bruke hverandre enn tidligere.
Kaffepraten og distraksjoner har det ogsa blitt feerre av, og har eventuelt blitt flyttet til kaffeplassen.

e Backlogg og tids estimering: Det kommenteres at tids estimeringen var er gode, bade nar det

kommer til selve fgringen av timer og a treffe innenfor rammene som ble forhandsbestemt.

78 av 138



Gruppe 9 IS-304 | Bachelorrapport 15.05.24

3. Refleksjon — Hva kan vi bli bedre pa i neste sprint - tanker fra Sprint #4.
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. IS-305 rapport: Rapporten i IS-305 har “ulmet” over oss en liten stund, og det er pa tide 3 ta
et tak for a bli ferdig med den. Vi ligger veldig godt an i forhold til deadline, men tror motivasjonen
for a gjennomfgre den har veert litt laber blant alle gruppemedlemmene.

. Fgring av backlogg: Vi har kontinuerlig blitt bedre pa a fgre backloggen gjennom alle
sprintene, men det er fortsatt smarusk som ma fikses i og ting som blir glemt. Alle er innstilt pa at
dette ma bli tatt mer serigst.

. Kvalitetssikring og testing: | det siste har flere bugs og uferdig funksjonalitet blitt pushet for
tidlig opp i produksjon. Dette skyldes blant annet av at noen av disse feilene ikke kan bli fanget i
utvikling grunnet Azure miljget for development og produksjon som er uavhengige av hverandre.
Det bgr ogsa poengteres at man har nok veert litt raske og ikke testet funksjonaliteten ngye nok fgr
det har blitt pushet til main. Dette er selvfglgelig en av svakhetene med ha en Igsere tilneerming til
main branchen og hva som kan legges der. Vi har som nevnt tidligere praktisert en rimelig agil
tilneerming der vi ofte og raskt far ut ny funksjonalitet, men i det siste har det kanskje gatt litt for
fort.

. Dokumentasjon i kode: en gjenganger som na skal bli tatt mer serigst. Vi MA bli flinkere pa &

dokumentere i koden var.
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4. Til neste sprint — Hva vil vi ta med oss i arbeidet videre?
¢ Innkommende code-freeze: Flere kommenterer og forbereder seg pa den innkommende code-
freezen som vil medfgre at viderefgring av utvikling i kode vil bli delvis eller helt stoppet naermere
slutten av april og starten av mai.
e Kvalitet i koden: Relatert til kommentaren for forbedringsforslag, sa skal vi bli enda flinkere pa a
dokumentere koden bedre. Dette gjgres for a gjgre det lettere for seg selv og andre a lese og forsta
koden.
e Workshop/Code-review: Vi rakk ikke a gjennomfgre workshop forrige sprint grunnet pasken, men
det betyr ikke at vi ikke vil ha det i sprint #5! Vi skal booke inn til workshop i midten av sprinten.
e Sosialt med gruppen: Det ble ogsa nevnt under hva vi kan gjgre bedre at det var gnskelig med flere
sosiale-samlinger, og dette skal vi fa til. Jostein har allerede booket oss inn til quiz pa Kraftverket under
fgrste uken av sprint #5.
o “lIkke stoppe a lgpe for etter mallinja!”: Vi naermer oss deadline og slutten pa bachelorprosjektet for
denne gang, men vi ma huske & holde motivasjonen og effektiviteten gaende som vi pleier helt fram til

slutt.
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Vedlegg 8 - Ukeslogg 10
Logg uke 10

Produsert av Gruppe 9 — Bachelorprosjekt ved Egde Consulting.

Skrevet av Scrum master — lvar Michael Tangeraas

Mal for uken:

1. Sprint planning og oppstart av Sprint #3.

2. Fortsette brukertester av Learn brukergrensesnitt. Kanskje mer fokus pa admin-page?
3. Fortsette pa implementasjonen av admin-page i utvikling.

Ukesoppsummering:

Uke 10 markere starten pa Sprint #3. Hvor sprint #2 hadde som mal om a kunne presentere en tidlig demo
for Learn tjenesten, har sprint #3 fokus pa a forbedre de implementasjonen som ble pabegynt i sprint #2.
Dette gjelder spesielt funksjonaliteten som omringer det mer administrative brukergrensesnittet for
administratorer og kommende kunnskapseiere.

Hva er en kunnskapseier? | konteksten av Learn er det patenkt at de forskjellige kunnskapsbasene en bedrift
gnsker a opprette, bgr ha en eller flere personer som kan administrere og a delegere ngdvendige data etter
behov. Et viktig aspekt med Learn som tjeneste er at responsen fra tjenesten er kun like god som dataene
den har tilgang pa. Det vil si at en kunnskapsbase med mye relatert og oppdatert data vil kunne komme med
gode responser til en brukers spgrsmal, enn en mager, utdatert kunnskapsbase vil. Derfor har vi patenkt at
kunnskapsbasene burde ha en eller flere ansvarspersoner som kan sta i rollen for a sikre kunnskapsbasens
styrke. Denne rollen kan ha bade stor og liten omfatning, basert pa hvor ofte dataene trenger a bli oppdatert
eller hvor mye data som ma inn fgrste gang. | Egdes tilfelle kan det vaere interessant a lage kunnskapsbaser
for hvert av teamene i Smia. Da vil det vaere naturlig at interessenter i teamene vet mest om teamet og
hvilke data som burde ligge i deres kunnskapsbaser. Om dataene blir oppdatert ofte vil det vaere smart om vi
setter om rammer for a bidra til dette, som for eksempel Cron jobs.

Tilbake til ukensoppsummering, uken startet med et sprint planning mgte hvor vi sammen gikk gjennom
forventninger for sprinten, hvilke backlogg-artikler som fulgte over fra Sprint #3 og eventuelt hvilke nye
artikler som burde opprettes. Planning poker ble gjennomfgrt pa eksiterende og nye artikler, og arbeidet
startet som vanlig nar mgtet var over.

Gjennom uken har agendaen hovedsakelig veert fokusert pa felgende elementer:
e Legge ut en workplace oppdatering om Learn
e Forberedning pa A/B-tester i UX-teamet.
¢ Implementasjon av user guides i produksjon
e Enrekke oppdateringer og bug-fixes i frontend
e Funksjonalitet for & velge kunnskapsbase ved opplastning av data
e Begynt arbeid for a trygt slette data fra kunnskapsbasene
e Ogandre smating.

Refleksjon:
e Hvagikk bra?
o Sprint planning mgtet gikk som forventet og gruppen hadde en felles forstaelse og
gnske for hva som matte prioriteres i sprinten.
o Arbeidet har fortsatt med mindre problemer.
o Gjennomfgrte et lite sosialt arrangement med taco og filmkveld i Igpet av uken.
e Hva var vanskelig?
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o Noen backlogg-artikler hadde i mindre grad feil-estimert forventede arbeidstimer da
problem scopet var st@grre en forventet. Med litt overtidsarbeid kom vi fortsatt i mal
med godt resultat.

e Noen uventede utfordringer?
o Vioppdaget en intern server-error i produksjonen av Learn tjenesten som ikke
matchet resultat i development. Etter en rask og effektiv diskusjon kom vi frem til at det
var manglende/utdaterte environment variabler i Vercel som matte oppdateres for &
mgte dagens produksjon.

Neste ukes mal:

1. Fortsette arbeidet rundt administrator funksjonaliteter

2. Starte implementasjonen av “guided tour” systemer for Learn

3. Begynne a gjennomfgre A/B-tester
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Vedlegg 9 - Estimeringsgraf #1 — Estimert arbeidstid per Sprint

Estimation: estimated work hours per sprint 7 Elgm

Sum of Estimate

Vedlegg 10 - Estimeringsgraf #2 — Registrert arbeidstid per Sprint

Estimation: registered work hours per sprint % Eolizms

Sum of Work hours
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Vedlegg 11 — Risikoanalyse

Risikoanalyse - Bachelorprosjekt

Beskrivelse + Tiltak

Darlig samarbeid ogleller kommunikasjon har en kritisk
innflytelse over prosjektet. Dersom bachelorgruppen ikke
Idarer & jobbe bra sammen, vil minimalt med progresjan bli
oppnadd. Gadt samarbeid og kammunikasjon er noe sam
gruppen har opparbeidet gjennom flere prosjekter via gode
rammer for kommunikasjon og opptelging, som gjer det lite
sannsynlig at dette vil pavirke prosjektet.

Ved mangler pd API-ngkler, database-tjenester, maskinvare,
a.l. vil prosjektlgpet oppleve vanskeligheter med 4 oppna
enskede resultater. Her er det kritisk at
gnsker/nadvendigheter er forhandsdiskutert med bedrift.

Bachelorgruppen er tildelt en veileder ved UiA. Veilederen
skal bidra til & ivareta god progresjon og arbeidsflyt via
veiledning, oppfelging og forslag. Ved eventuell svakere eller
darlig oppfelging opplever bachelorgruppen at arbeidsfiyten
vil bli mindre pavirket, grunnet at gruppen allerede er godt
etablert rundt prosjektarbeid og dynamikk.

Tekniske utfordringer er noe som ofte kan skje i et
utviklingsprosjekt og kan veere bade frustrerende og ha en
negativ innvirkning pa prosjektets pragresjon. For & unnga
tekniske utfordringer er det lurt & ha god kjennskap til
verktey som tas i bruk, og hvilke ressurser man har
tilgjengelige, for eksempel andre gruppemedlemmer,
kollegaer, veiledere og web-ressurser. Jo raskere et problem
leses, jo raskere kan progresjonen fortsette.

Ved tilfeller av ujevnt effektivt arbeid vil progresjonen veere
lavere til tider. FA & unnga lav effektivitet er det essensielt &
jobbe pa en sunn méte der man jobber strukturert i
passelige arbeidsperioder. Dette gjer at man klarer & holde
den generelle motivasjonen hey og progresjonen jevn. Dette
kan oppnas ved & ha rom til pauser, god planlegging,
diskusjoner, og sosiale aktivi gjennom prosjekt

Mangel pi kompetanse er noe en mest sannsynlig mater
pé i et prosjekt der nye og ukjente teknologier skal tas i bruk.
For & lgse en problemstiling der man har manglende
kempetanse er det vikiig & sette seg inn i tematikken og
laere s& mye som mulig om den slik at man kan progressere.
Som 3. rs hach ter har vi innarbeidet oss
metodikker som gjer at vi klarer & oppna tilstrekkelig
kompetanse pa en effektiv mate.

Dersom stagnering | prosjektgjennomfaring skjer, vil verdiful
tid g& tapt. For & unnga dette ma man tilpasse og fordele
ressurser i bachelorgruppen etterhvert som sterrelse pA
arbeidsoppgaver endres. God kommunikasjon rundt
arbeidet er ogsa kritisk for & ivareta god flyt. Dette kan blant
annet ivaretas gjennom scrum mater og diskusjon.

A esti arbeidsressurser tilgj ig i et prosjektarbeid er
viktig for & danne et estimate rundt hva som er mulig &
oppné innenfor predefinerte rammer. Slike feilestimeringer
kan fgre til tapte muligheter ogleller tap av forhandsbesteme
funksjoner og tienester. For &4 motvirke dette er erfaring og
realistiske forventninger til ressurser viktig & ta i betraktning
far & unnga sterre feilestemeringer,

Hendelse Sannsynlighet| Konsekvens Risiko
Darlig samarbeid/ a "
kommunikasjon

Awik av utstyrftjenester 4 4
Darlig oppfalging

fra veileder

Tekniske utfordringer 3 6
Ujevnt effektivt arbeid 3 6
Mangel pa kompetanse 3 3

Stagnering ved 3 3
prosjektgjennomfering

Feilestimering av

ressurser S @
Sykdom 3 3
Feilestimering av tidsbruk 4 3
Utviklingsutfordinger 4 3

Sykdom er naturligvis noe som kan oppsta i et prosjekt. Her
vil graden at sykdom har mye 4 si. Dersom man blir
sengeliggende i flere dager mister man en gad del
arbeidskraft. Hvis man er i stand til & jobbe digitalt er det en
god lgsning som minimerer konsekvensene av sykdommen.
Digitalt arbeid er et alternativ bachelorgruppen er godt vant
med & ta i bruk.

Feilestemering av tidsbruk er noe bachelorgruppen har
bommet pé fer, og mest sannsylig kommer til & bomme pa
igjen. Skalaen av arbeidsoppgaver er noe som kan vaere
greit nok & estimere, men selve tidsbruken kan veere
utfordrende & estimere pa forhand. Dersom man beregner
for lite tid til en arbeidsoppgave ma man tilpasse og fiytte
ressurser slik at denne arbeidsoppgaven kan bli
giennomfart, eller nedskalere selve arbeidsoppgaven.

Store deler av prosjektarbeidet tar for seg utfordringer ved et
utviklingsperspektiv av en tj /applikasjon. Da
bachelorgruppen kammer til & arbeid med nye verktay, sprak
og systemer for & oppna ansket resultat. Sannsynligheten
for & mate utfordringer ved delte arbeidet er sveert hay, og
kan fere til store konsekvsenser ved arbeidet, men dette er
forventet. Med et stedig ressursnettverk tilgjengelig, erfaring
for |zring og egenskapeligutvikling er dette en risiko og
utfordring gruppen er klar for & mate.

15.05.24
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Vedlegg 12 - Spgrreskjema

Spersmal 4/10
Spersmal 1/10

4. Hvilke ressurser eller statteverktay benytter du deg av under innhenting av informasjon,
opplaring eller annet? *

1. Alder *
[ ] Fadder/Coach
-
() 2025
[ ] werkplace
() 2635
J Teams
() 3648
J Sper rundt pa kontoret
() so+
[ Egdenety/sharepoint
Section 2 _] Opplaering
_] Other

Spersmal 2/10

Section 5
2. Fagfelt *
O ux

O Front-end

Spersmal 5/10

5. Hvordan foretrekker du & lzere nye ting i arbeidsmiljeet ditt? *

() Back-end [7] Lese

() Fullstack [[] video

() Ledelse [ xurs

O Okonom ] Muntlig

O other [ other
Section 6

Section 3

Sparsmal 6/10
Spersmal 3/10

6. Pa skalaen under, hvordan stiller du deg til bruk av Al-verktay som hjelpemiddel i ditt arbeid?

-

3. Hvor lenge har du jobbet hos Egde? *

Enter your answer Q Q Q Q Q
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Spersmal 7/10

7. Ville du benyttet et Al-verktey til 3 innhente informasjon fra EgdeNett (Sharepoint)? *

Section &
Sparsmal 8/10

8. Om du har brukt EgdeAl, beskriv kort hva som fungerer bra, og hva som fungerer darlig? *

Enter your answer

Section 9
Sparsmal 9/10

9. Kunne du tenke deg a delta i et fysisk intervju om dine tanker og ideer rundt en Al-verktey? *

Sparsmal 10/10

10. Vennligst oppgi noe kontaktinformasjon som vi kan na deg pa (Navn, Teams, Email,
MNummer, osv) *

Enter your answer

11. Alder? *

Enter your answer

12. Fagfelt? *

Enter your answer

13. Plass *

) Fysisk (Kristiansand)

() Digitalt (Teams)

{F Enable

Turn an “Allow
responses” so
data before ye

15.05.24
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Mads Mikkelsen

Alder: 32 ar - f. 1992
Utdanning: Informatikk

Rolle: Utvikler

Ansiennitet i bedriften: 1/2 ar
Erfaring: 9 ar

© Biografi

+ Mads er en erfaren og kunnskapsrik fullstack-utvikler. Han har p& kort
tid blitt en viktig del av teamet sitt ved & bringe sin ekspertise innen
béde frontend og backend utvikling.

¥ Holdning

* Strukturert og rutinebasert person som liker & holde seg opptatt.
+ Verdsetter gode sosiale forhold med sine medarbeidere.

°
© Mal
+ @nsker & veere en verdifull bidragsyter til teamet, og levere prosjekter

med hoy kvalitet innen tidsfristene.

+ Har ambisjoner om & vaere involvert i prosjekter som utfordrer han og
gir rom for kreativ problemlgsning.

& Erfaring

+ Tar aktivt i bruk og tester nye Al-verktay i seket om & bli mer effektiv i
sitt arbeid.

Thomas Husvig

Alder: 48 ar - f. 1976
Utdanning: Prosjektledelse
Rolle: Prosjektleder
Ansiennitet i bedriften: 7 ar
Erfaring: 23 ar

< Biografi

* Thomas er en erfaren prosjektleder med over 7 ars tjeneste i bedriften.
Gjennom dette har han bevist seg som en effektiv leder som kan
balansere bade taktiske og strategiske aspekter ved
prosjekthandtering.

< Holdning

* Han er resultatorientert og fokuserer pa 8 oppna definerte mal og
levere prosjekter til rett tid og innenfor budsjettet.

+ Opptatt av 3 engasjere og motivere teamet sitt.

< Mal

* @nsker 8 skape et arbeidsmilje som inspirerer til samarbeid hvor teamet
trives og yter sitt beste.

* @nsker 3 videreutvikle sine kunnskaper ved 8 delta pé relevante kurs
og workshops.

< Erfaring

* Interessert men skeptisk til bruk av Al-verktey. Har tatt i bruk noen
etter anbefalinger fra kollegaer.

15.05.24
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Mariann Saether
Alder: 56 ar - f. 1968

Utdanning: @konomi og
administrasjon

Rolle: Regnskapsfarer
Ansiennitet i bedriften: 6 ar
Erfaring: 32 ar

Biografi

Mariann er en streng, men hyggelig og varm person. Etter & ha fullfert
sin utdanning innen gkonomi og administrasjon, kom hun raskt ut i jobb
og har jobbet i flere ulike bedrifter som regnskapsferer. Hun trives godt

arbeidet.

Holdning

Liker seg godt inne i varmen, og trives best pa sofaen foran TVen.
Liker & finne ut av feil selv, og laere nye ting mest mulig selvstendig for

hun sper om hjelp.

Mal

@nsker & f& tatt i bruk verktay som hjelper hun med regnskap.

Har lyst 8 bli bedre kjent med ny teknologi som Al. Hun skjenner ikke
helt hvordan det fungerer, men ensker 8 bli bedre.

Erfaring

Har hert mye nytt om Al i nyhetene, og tenker det hadde veert perfekt &
ta i bruk i jobben om hun hadde fatt mulighet til det.

15.05.24

Elisabeth Grannskog
Alder: 26 ar - f. 1998
Utdanning: Tjeneste design
Rolle: UX design
Ansiennitet i bedriften: 3 ar
Erfaring: 3 ar

© Biografi

* Elisabeth er en kreativ og lidenskapelig UX-designer. Etter & ha fullfert
sin utdanning innen tjenestedesign, og med 3 ars erfaring i
konsulentselskap, har hun etablert seg som en talentfull profesjonell

innen brukeropplevelsesdesign.

© Holdning

+ Aktiv og energisk person som ikke liker & sitte stille.
+ Liker 3 ta i bruk mennesker rundt seg for & finne hjelp til ting hun lurer

pa.

© Mal

* @nsker 3 forbedre brukeropplevelser gjennom innovative og

brukervennlige designlesninger.

* Kontinuerlig utvikle sine ferdigheter og holde seg oppdatert pa nye

designtrender og teknologier.

& Erfaring

* Har hert at Al-verktay kan bidra til mer effektiv arbeid, men har valgt &
ikke ta det i bruk i eget arbeid grunnet manglende tillit til Al.
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Vedlegg 14 - Empatikart

Sier

Uttrykker at EgdeAl har blitt
bedre over tid, men bemerker
at det av og til slar opp pa
dansk.

Anbefaler flere tips og triks for
& forbedre brukervennligheten
til EgdeAl, inkludert muntlig
prompting og mulighet for
visuell oppleering.

Uttrykker frustrasjon over
fadderen som ikke var tilstede
og bekymringer over kildene
som EgdeAl bruker.

Bruker EgdeAl flere ganger

daglig.

Benytter jevnlig EgdeAl for a
forberede seg til kundemater,
rette grammatikk, som
inspirasjonskilde og for & finne
definisjoner.

Verserer mellom menneskelig
kontakt og Al-assistanse i
lepet av arbeidsdagen.

Stillt spersmél &pent pa
Workplace og nér de lurer pa
noe, prever de 3 finne ut om
hun kan fa hjelp fra andre i
oppdraget, kollegaer i design
teamet eller hos deres coach.

Tenker

 Tror at terskelen for mange er

& vite hvordan man skal utnytte
Alen, og at oppleering kan
veere til hjelp.

Overveier fordelene ved
EgdeAl-Learn men er
oppmerksom péa at det ma
kvalitetssikres for nyansatte.
Tror pa konseptet med 8 ha en
fadder og mener det er viktig a
ha klarhet om hvor EgdeAl
henter dataene/kildene sine
fra.

Feler at EgdeAl dekker
behovene de har for gyeblikket.
Har ingen store frustrasjoner
med EgdeAl, men har gjort noen
observasjoner om forbedring,
for eksempel & fjerne
filopplastningsfunksjonen som
standardvalg.

Foler seg trygg pé sine egne
ferdigheter.

Feler en viss frustrasjon nar
fadderen er fravaerende eller
ikke tilgjengelig.

Foler seg trygg pa a stille
"dumme" sparsmal.

Foler en viss skepsis til kildene
EgdeAl benytter.

15.05.24
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Sier
"Det kammer mye rart ut av
EgdeAl til tider, jeg kan ikke stole
pé all dataen, jeg ser at noe av det
jeg sper om er feil til tider”
“Jeg forstar ikke helt hvordan man
kan sette inn dokumenter og ta de
i bruk, er forvirrende. Ferste gang
jeg lastet opp et dokument s& fikk
ikke jeq fiernet det, og alt var rart.
Jeq har behov for en userguide”
"Bruker ChatGPT en god del, ser
ikke behov for egen Al Det virker
som det samme. Betaler for
ChatGPT, s3 vet ikke om EgdeAl

har samme muligheter eller om
det er noe tilpasninger.”

Tar i bruk ChatGPT eller andre
verktey over EgdeAi-Chat

Velger & bruke med-ansatte over
EgdeAi-Chat grunnet ikke nok
tillitt til om informasjonen Ai-en gir
er sann

Tar | bruk Al til grammatiske feil
eller inspirasjan.

Betaler for ChatGPT og bruker det
en del.

Tenker

Om man fir koblet det (EgdeAl
Learn) til alle systemene sd hadde
det vaert kjempenyttig. At Al vet
hvem man kan ga til, eller bare gi
informasjon.

Kanskje folk ikke snakker sammen
s& mye, latt & finne hjelp pé dataen
istedenfor & bruke mennesker
rundt seg.

Om man kan koble Xledger
(Timefaring) om hvor mange timer
man har til gode pd osv hadde det
wveert helt supert hos alle.

Sier

"Kanskje litt lite strukturert, at
man var usikker pd hva som skulle
skje.”

“Innholdet man gikk igjennom var
bra. Workshops feks. Laerte
timefering, sykemelding osv,
vanskelig & huske.

"Har veert fadder selv, det var en
fin opplevelse. Var masse
usikkerhet nar de kom til Egde,
kunne se at de lurte pd ting men
ikke saifra”

“Fikk svar pd alt, eller s& fikk jeg
informasjon om hvem andre som
kunne hjelpe meg. ”

Foler

Veldig positiv til bruk av Ai
Skeptisk pd informasjon og kilder
som Ai-en henter

Trenger tydelige instruksjoner om
hva data man kan dele

Faler sterk behov for brukerguide

Alt for mye som skjer, blir forvirret
av PDFen og alle chatprofilene

Er fadder selv og hjelper andre p
kontoret

M4 fortsatt sperre rundt eller lete
etter informasjon om bedriften
M4 seke seg frem til
informasjonen som finnes

Tenker
Det er mye & huske pa

Punktliste pd hva man skal
igiennom hadde vaert fint

Onboarding }

/ Feler

Var masse usikkerhet ndr nye kom
til Egde, kunne se at de lurte pa
ting men ikke sa i fra.

Feler det alitid er noen som kan
svare, om man vet hvem man skal
sperre, eller sd er det googling.

Sier

"@nsker respons pa hvor kildene er
hentet fra”

“Jeq skulle anske Al-en kunne
dekket behovet for & finne filer pa
tvers, feks gamle mapper pa
sharepoint, workplace informasjon,
gammel teams filer osv, Og fa
lenker til dokumentene eller
informasjonen pa tekst”

"Skeptisk pa kilder som EgdeAl
bruker, om det er fra det store
internettet, eller hver enn det er”

Bruker EgdeAl litt, mest for 4 finne
gode definisjoner, grammatikk osv.

Bruker Al til & utforske, innhente
inspirasjon.

Bruker Al til formulering, ferste
utkast osv. Veldig forneyd med det,
ikke nedvendigvis EgdeAl men og
ChatGPT. Merker ikke forskjell

Bruker EgdeAl daglig.

Bruker ChatGPT daglig.

Tenker

Ser ikke helt mulighetene. Sitter
med et verktoy og vet ikke helt hva
hun kan gjere med det.

EgdeAl Learn hadde passet
utvikler-miljpet bedre enn
prosjektledelse-miljpet.

Ser ikke helt grunner til & velge
Egdeal fremfor ChatGPT.

Sier
“Organisasjonen er mer flytende,
sd kan vaere uoversiktlig & finne

informasjon, man ma kjenne folk
for & vite hvor man skal fa hjelp.”

“Man skal vazre litt forsiktig, mé
faktisk kvalitetssikre at de
nyansatte som tar det | bruk
faktisk larer det de skal, og at de
kommer opp pa det nivdet som er
forventet, klarer ikke helt &
kartlegge hvor langt du har
kommet."

“Ma& preves ut, men ma nok vaere
behav for menneskelig workshop
og opplaering.”

Faler

Er usikker pd hvilke data som er
trygge 3 laste opp.

Forvirret over valgene, hva skal jeg
bruke? (GPT 3/4 eller hva)

Feler pé et behov for
kvalitetssikring.

Stiller seq positiv til bruk av Al-
verktay.

Matte finne ut av ting litt selv.,

Seker opp | teams, sharepeint,
workplace etter informasjon.

Sper folk i faggruppen eller pa
kontoret.

Bruker coach/fadder, men ikke
alltid de er tilgjengelige.

Tenker

Viktig & ha et trygt sted der
personer kan sparre alle rundt
seg uten a fele det er feil.

Trygt 4 ha noen & sperre om man
lurte pa noe rundt bedriften.

Kan vaere vanskelig a finne ut
hvor eller til hvem man skal g8 om
man trenger hjelp.

Onboarding}

Feler

Fadder-konseptet er fint, men
vanskelig om fadderen er lite
tilstedeveerende.

Frustrerende & vaere avhengig av
fadder som ikke er tilgjengelig.

Vanskelig ndr man er ny og
trenger hjelp, feler at man er til
bry.

15.05.24
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Vedlegg 15 - Brukerhistorier

As a [type of user],
| want [an action]
so that [a benefit/a value].

50M en nyansatt,
ensker jeg hjelp til & lsere ulike verktay
sd Jeg kan bidra i prosjektteamet mitt,

som en prosjektleder,

ansker jeq lett tilgang pa informasjon | EgdeNett
58 jeq kan spare verdifull tid.

sOm en ux-designer,
ensker jeg a fa inspirasjon og eke kreativitet
58 Jeq kan komme raskt i gang med arbeid.

som en utvikler,
pnsker jeg hjelp med kode
sd jeg slipper a bruke tid pa bug-fixing.

som en regnskapsferer,
@nsker jeg a hente informasjon om bedriften
sd jeg ikke trenger & seke opp manuelt.

15.05.24
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Vedlegg 16 - Visuell brukerhistorie

Utwikler stir fast | utvikling

Fadder klarer ikke & forsta hva som

Fadder promatarar EgdeAl-Learn
som hjelpeverktay

5

Utvikler tar | bruk Egdeal-Learn

Utivkler har en samtale om
problemens som har eppstat og
EgdaAl-Learn forklarer feilen

Med hjelp av Egdedl-Learn har
prablemet blitt fikset

Nyansatt i en bedrift

@nsker & I@re seg nos nytt

Finner ut at bedriften har Egdeal-
Learn som kan hjelpe nyansatte

Prosjektleder er nysgjerrig pd hvor
mange fridager han har krav pd

1

Finner ikke frem i alle dokumentena
sam ligger pd nett for ansatte

15.05.24

Prosjektiederen finner ut at bedriftery
har tilgang pd Egdesl-Leam

Finner ut av hva EgdeAl-Learn kan
tilby

Tar | bruk Egdeal-Learn til & bi kjent
med masse nye verktay og
informasjon

Viser frem star fremgang |
opplaringen som nyansatt

Prosjektleder 1ar | bruk Egdedl-Leam
0g sper om hvor mange feriedager
han har krav pd

Egaeal-Learn finner infarmagjonen
tilgiengelig hos bedriften ag sender
det raskt ag effektivt ut il den
ansatte

3

o

/

Prosjektiederen far vite at han har
krav pé feriedager, og tar seg fri

£ o
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Vedlegg 17 - Factor-modell

FACTOR-modell

Funksjonalitet (Functionality) Digital tjeneste for effektivisering av
innhenting og prosessering av informasjon
fra digitale ressurser ved hjelp av Al-

teknologi.
Applikasjonsdomene (Application Optimalisere nyansettelsesprosesser,
Domain) onboarding og generell leering for Egdes

ulike prosjektteams. Effektivt kunne
innhente informasjon fra EgdeNett.
Potensiale for & brukes av andre bedrifter.

Forhold (Conditions) For at tienesten skal kunne tilby gode svar
basert pa brukerens inndata er det viktig at
dataene og ressursene i kunnskapsbasen er
godt strukturert og enkelt & behandle.

Ved bruk:

En stadig internettforbindelse kreves for &
bruke tjenesten. Tjenesten fungere ogsa
mer optimalt basert pa kvaliteten pa
brukerens inndata.

Teknologi (Technology) Som en web-basert tjeneste bruker
applikasjonen flere web-utviklings
teknologier.

Rammeverk: Next.js, Vercel, React
Frontend: Tailwind CSS
Backend: TypeScript, OpenAl API
Database: PineCone VectorDB, AzureAl
Search

Objekt (Object) Det er to primeere objekter i systemet.

En ChatGPT-modell og en kunnskapsbase.
GPT-modellen forvalter informasjon til
brukeren basert pa inndata.

Informasjon som blir forvaltet kommer fra
kunnskapsbasen som holder pa dataene og
ressursene.
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Vedlegg 18 - MoSCoW-analyse (original og oppdatert)
EgdeAl-Learn | MoSCoW analyse
Must have Should have Could have Will not have

Samtale/chat funksjon

Automatisert produksjon

Team-profiler

Promt profiling

Bildegenerering for &
statte leeringsoppgaver

Brukeropplastning av
filer

av leeringsoppgaver - Egendefinert GPT-modell opptrening
— Chathistorikk designtilpassning for
Bruker autorisering og - team/kunder
autentisering Adminopplastning av L=
— fler Flere tjenestenivaer
Kunnskapsbase — -
— Utklippstavle Al-profiler
GPT-minne -operasasjoner L
Stilligsbasert
informasjonstilgjengelighet
EgdeAl-Learn | MoSCoW analyse
Must have Should have Could have Will not have

Samtale/chat funksjon

Bruker autorisering og
autentisering

v

Systemroller

GPT-minne

Standardisert Al
prompt profil

Kunnskapsbase

'

Separering av
kunnskapsbaser

Samtale-historikk
Adminopplastning av
kunnskapsdata
A
Administrator
kontrollpanel

Automatisert produksjon
av leeringsoppgaver

Markdown format pa
samtale tekst
Forhandsvisning av
opplastet filer

Omvisningstur

Tilpassning av
brukergrensesnitt

Prompt-wizard

Bildegenerering for &
st@tte leeringsoppgaver

Egena!finert
designtilpassning for
team/kunder

Apen produktdemo for
mulige kunder

v
Flere produktnivaer
Rollebasert
informasjonstilgjengelighet

Egendefinert
Team-profiler

Utklippstavie
-operasasjoner

Arkiv for slettede filer

Brukerguide

Ikke-autorisert
opplastning av filer

GPT—modeFopptrening
pa brukerdata
Opptrening av egen
GPT-modell
Arkiveﬁng av
samtale-historikk
Personlig
kunnskapshase

Al-modell profil
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Vedlegg 19 - Systemkriterier

e Brukervennlig dreier seg om hvor enkelt systemet er a ta i bruk og hvor intuitivt det fales for
brukerne. Hvor enkelt og effektivt produktet kan tas i bruk av kunden er avgjgrende for dets
suksess.

e Sikker er et kritisk kriterium som handler om sikkerheten rundt systemet, altsa hvor beskyttet
systemet og dets data er mot potensielle trusler.

e Korrekt handler om hvorvidt tjenesten oppfyller kravene satt av produkteier.

e Troverdig gar ut pa at funksjonene i systemet utfarer handlingen som er etterspurt av
produkteier.

e Forstaelig dreier seg om mengden innsats som kreves for a forsta systemet.

o Effektiv fokuserer pa optimal utnyttelse av den tekniske plattformens potensiale.

e Vedlikeholdbar handler om hvor krevende det vil veere & lokalisere og fikse problemer og feil
I systemet.

e Fleksibel dreier seg om hvor ressurskrevende det vil veere & gjgre endringer i systemet i
etterkant av utviklingen.

e Gjenbrukbar fokuserer pa potensialet for gjenbruk av deler av systemet i andre relaterte
system.

e Testbar handler om muligheten til & teste systemet, hvor ressurskrevende det er a sjekke og
forsikre at systemet fungerer slik det var tiltenkt.

e Flyttbar dreier seg om hvor ressurskrevende det vil veere a flytte systemet til en annen
teknisk plattform.

e Samvirksom handler om hvor ressurskrevende det vil veere a koble systemet opp mot andre

systemer.

(Mathiassen, 2018)
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Vedlegg 20 - Sketches
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Vedlegg 21 — Lo-Fi Wireframes
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Vedlegg 22 — Hi-Fi Wireframes

(@ Hiem T Arkiv D Brukerguide

Velkommen til EgdeAl-Learn

EgdeNett Design Utvikling

> Hent informasjon fra EgdeNett, Hent informasjon fra EgdeNett, Hent informasjon fra Egdenett,
alt fra personalhéndbok, alt fra personalhindbok, alt fra personalhindbok,
pensjon og forsikringer, pensjon og forsikringer, pensjon og forsikringer,
egdeskolen og mer egdeskolen og mer egdeskolen og mer

Brukerguide

@ Hjem B Arkiv 00 Brukerguide

Historikk
EgdeNett =L
Utvikling W @ Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus error sit voluptatem accusantium doloremgue laudantium, tatam rem
aperiam,
Dasign v
. At vero eos et accusamus et justo odis dignissimos ducimus qui blanditiis praesentium voluptatum deleniti atgue

corrupt] guos dolores et guas malestias excepturl sint cecascati cupliditate non provident, similique sunt in culpa
gui officia deserunt mollitia animi, id est laborum et dolerum fuga. Et harum guidem rerum facilis est et expedita
distinctio. Mam libere tempore, cum soluta nobis est eligendi optio cumgue nihil impadit quo minus id quod maxime
placeat facere possimus, omnis voluptas assumenda est, omnis dolor repeliendus. Temporibus autem quibusdam

@ et aut officiis debitis aut rerum necessitatibus saepe eveniet ut et voluptates repudiandae sint et molestiae non
recusandae. ltague earum rerum hic tenetur a sapiente delectus, ut aut reiciendis voluptatibus maicres alias
consequatur aut perferendis doloribus asperiores rapeliat

@ At verc eos et accusamus et iusto odio dignissimas ducimus qui blanditiis praesentium voluptatum deleniti atque
cormupti quos dolores,

Enter a description.

)

P
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EgdeAl @ Hjem T Arkiv [0 Brukerguide

Learn

Brukerguide

Hvorfor ta i bruk EgdeAi-Learn Hvordan a snakke med Ai

Template text Template text Template text

EgdeAl @ Hjem T Arkiv [0 Brukerguide

Learn

Arkiv

Q Sek etter tittel eller dato
Dato Tittel
29.januar 2024 Dignissimos ducimus dignissimos ducimus B o
29.januar 2024 Dignissimos ducimus dignissimos ducimus ducimus B W
27.januar 2024 Dignissimos ducimus dignissimos o
> 2l.januar 2024 Dignissimos ducimus dignissimos ducimus B o
21.januar 2024 Dignissimos ducimus B o
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@ Hiem & Akiv ) Brukerguide

Hvorfor ta i bruk EgdeAl-Learn

Hvorfor ta i bruk EgdeAi-Learn
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Vedlegg 23 - Prototype Chat

Hei! Velkommen til EgdeAl-Learn, hva har du lyst 4 snakke om i dag?

Vennligst velg tema ved & trykke pa en av knappene under for & komme i gang.

Sa hyggelig at du vil snakke om Egde, hva kan jeg hjelpe deg med?

Huor mange feriedager har jeg?

Antall feriedager du har avhenger av arbeidskontrakten din og lokale lovkrav. | Norge er
det vanlig med minimum 25 virkedager ferie hvert &r for fulltidsansatte, i henhold til
ferieloven. Det er imidlertid viktig 4 sjekke din spesifikke arbeidskontrakt eller ta kontakt
med HR-avdelingen hos Egde Consulting AS for noyaktige detaljer angaende din
personlige fericavtale.

Hva driver Egde med? 'ﬁ

Link til Figma-prototype

Desktop - https://www.figma.com/proto/Gew520P1cni28nQOhmEwiL/Prototype?page-
1d=59%3A3010&node-id=692-18063&viewport=-
1771%2C219%2C0.06&t=IvPgbxNP3NPQICiD-1&scaling=min-zoom&starting-point-node-
1d=692%3A18063&show-proto-sidebar=1

Mobil - https://www.figma.com/proto/Gew520P1¢cni28nQOhmEwiL/Prototype?page-
10=28%3A6267&node-id=240-5903&viewport=4535%2C-
4451%2C0.76&t=2Sn61PV1t9KkI2IF1Z-1&scaling=min-zoom&starting-point-node-
1d=240%3A5903&show-proto-sidebar=1
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Hei! Velkommen til EgdeAl-Learn, hva har du lyst a snakke om i dag?

Vennligst velg tema ved a trykke pa en av knappene under for 4 komme i gang.

Alt om Egde ® ‘ﬁ
Utvikling ®

Design ®

Trykk pa en av knappene over for 8 komme i gang

®

@ Hei! Velkommen til EgdeAl-Learn, hva har du lyst 4 snakke om i dag?
[ ® Altom Egde

Vis alle Vennligst velg tema ved a trykke pa en av knappene under for a komme i gang.

Alt om Egde
Utvikling

Design Alt om Egde

Hvor er Egdes kontorer?

Hva ber jeg leere som nyansatt? Utvikling

Har Egde kontaktinformasjon.
9 : Design

Siste 14 dager
Hvordan kan jeg leere mer om...

7]
Hva slags verktoy og systemer. @ Sa hyggelig at du vil snakke om Egde, hva kan jeg hjelpe deg med?
Hvordan finner jeg en mentor som...

Er det noen spesifikke prosjekter.. ﬁ
Hvor mange feriedager har jeg?
Hvordan kan jeg bidra til & styrke...

Hvilke spesifikke sparsmal bor jeg..

Hva bor jeg leere forst dersom jeg. Antall feriedager du har avhenger av arbeidskontrakten din og lokale lovkrav. | Norge er
Hvor mange ansatte har Egde? det vanlig med minimum 25 virkedager ferie hvert ar for fulltidsansatte, i henhold til
ferieloven. Det er imidlertid viktig a sjekke din spesifikke arbeidskontrakt eller ta kontakt
med HR-avdelingen hos Egde Consulting AS for npyaktige detaljer angaende din
personlige ferieavtale.

Hvor ligger hovedkontoret?
Februar

Hva kan du hjelpe meg med?
Hva er Egdes verdier?
Hvordan logger jeg pa printeren? Hva driver Egde med? @
Hvor mange feriedager har jeg?

Nar ble Egde startet?

Skriv her...

®
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Vedlegg 24 - Prototype admin page

EgdeAl
Learn
Filer i kunnskapsbasen Opprett ny kunnskapsbase
Q Sok etter navn eller dato O Filtype O Kunnskapsbase YE Vis
Filtype ¢ Navn ¢ Dato ¢ Kunnskapsbase ¢
PDF Loremipsum.pdf 13.02.2024 Alt om Egde
) PDF Loremipsum.pdf 13.02.2024 Alt om Egde
O PDF Loremipsum.pdf 13.02.2024 Alt om Egde
@ PDF Loremipsum.pdf 13.02.2024 Alt om Egde
@] PNG Loremipsum.png 14.02.2024 Utvikling
O PNG Loremipsum.png 14.02.2024 Utvikling
0 av 6 rad (er) valgt Rader perside | 10 v Side1av1 o ol Bl e

) EgdeAl

Learn

Filer i kunnskapsbasen

Q Sek etter navn eller dato O Filtype| PNG O Kunnskapsbase J= Vis
@) Filtype ¢ Navn ¢ Dato ¢ Kunnskapsbase ¢

O PNG Loremipsum.png 14.02.2024 Utvikling

@) PNG Loremipsum.png 14.02.2024 Utvikling

0 av 2 rad (er) valgt Rader perside | 10 v Side 1av1 <l B B3 B
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Filer i kunnskapsbasen

Q Sek etter navn eller dato Q Filtype QO Kunnskapsbase = Vis

Toggle columns

@] Navn ¢ Dato ¢ Kunnskapsbase ¢ ® Filtype

v Nawn
| Loremipsum.pdf 13.02.2024 Alt om Egde + Data

v Kunnskapsbase
O Loremipsum.pdf 13.02.2024 Alt om Egde
O Loremipsum.pdf 13.02.2024 Alt om Egde
O Loremipsum.pdf 13.02.2024 Alt om Egde
O Loremipsum.pdf 14.02.2024 Utvikling
@] Loremipsum.pdf 14.02.2024 Utvikling
0 av 6 rad (er) valgt. Rader per side 10 v Sidelav1 « < > »

EgdeAl

Learn
Filer i kunnskapsbasen Opprett ny kunnskapsbase |
. X
Loremipsum
Q Sek etter navn eller dato

Kunnskapsbase: Tittel

@] Filtype ¢ Filtype: PDF apsbase ¢

0 PDF Dato: 04.03.24 Egde

D PDF Lastet opp av: Anonym Egde e

1 Kommentar:

O  PDF [preview] Egde
At vero eos et accusamus et iusto odio £
dignissimos ducimus qui blanditiis

(@) PDF praesentium. Egde o

O PNG g

O  PNG g

0 av 6 rad (er) valgt. rager per sige WV dgelavl « < > »
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EgdeAl )

Learn
Filer i kunnskapsbasen Opprett ny kunnskapsbase & Last opp ny fil
Q Sk etter navn eller dato ‘ O Filtype | O Kunnskapsbase | = vis |
0 Filtype ¢ Navn ¢ Dato ¢ Kunnskapsbase ¢
o Er du sikker?
@) PDF Loremipsur o er Alt om Egde
Du er na i ferd med & slette folgende filer L
o * Loremipsum.png iger
O PDF Loremipsur Alt om Egde Last ned
Denne handlingen kan ikke reverseres og vil o
®) PDF Loremipsur permanent slette data fra kunnskapsbasen. Alt om Egde
O PDF Loremipsur Alt om Egde
O PNG Loremipsum.png 14.02.2024 Utvikling
@] PNG Loremipsum.png 14.02.2024 Utvikling
O av 6 rad (er) valgt. Rader per side ‘ 10 v \ Sidelav1 « < > »
Last opp ny fil Last opp ny fil Last opp ny fil
Velgfiltype*  Velg kunnskapsbase * Velgfiltype*  Velg kunnskapsbase* Velg filtype*  Velg kunnskapsbase *
URL ~ Altom Egde PDF ~ Altom Egde v PDF ~ Altom Egde v

Nettside *

http:// | www.figma.com

Avbryt Last opp

Avbryt Loremipsum.pdf

Laremipsum.pdf

l )
| \
I Loremipsum.pdf 1
| Loremipsum.pdf ‘

Avbryt Last opp

Link til Figma-prototype

Administratorside - https://www.figma.com/proto/Gew520P1cni28nQOhmEwiL/Prototype?page-
id=170%3A19103&node-id=245-16844&viewport=-77%2C111%2C0.14&t=NYUY3|5ZwhmG2xSZ-
1&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=245%3A16844
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Vedlegg 25 - Definisjon av Benyons designprinsipper

N o o bk~ w

8.
9.

Visibility — gjar det synlig for brukeren hvilke funksjoner som er tilgjengelig og hva systemet
gjar for gyeblikket.

Consistency — konsekvent bruk av designelementer, bruk av elementer som brukerne
kjenner igjen.

Familiarity — bruk av sprak og symboler brukerne kjenner igjen.

Affordance — gjar det synlig hva noe er, og hva det gjar.

Navigation — gjgr det enkelt og intuitivt for brukeren & navigere seg gjennom applikasjonen.
Control — la brukeren fgle en form for kontroll.

Feedback — gi tilbakemelding om hva som skjer og hvilken pavirkning handlingene deres
har.

Recovery — gi brukerne mulighet til & angre handlinger.

Constraints — begrense og forhindre brukerfeil.

10. Flexibility — gi brukerne flere muligheter til & utfare en handling.

11. Style — Tilfredsstillende design, passende farger og pent oppsett.

12. Conviviality — systemet bgr oppleves som vennlig og haflig.

(Mathiassen, 2018)
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Vedlegg 26 - Eksempler pa bruk av Benyons designprinsipper

Visibility — Brukerne kan for eksempel se ikonet pa venstre side for & apne sidepanelet, og
knappen nederst for a starte ny samtale. Oppe i hayre hjgrne kan brukerne velge & endre lysmodus
og sprak. Nar brukeren har en samtale med Al-en, vil et ikon vises for & gjare det tydelig for
brukeren at Al-en «tenker» (figur under). Inni dette ikonet vil det ogsa veere en stopp knapp, sa
brukeren kan avbryte genereringen.

kerte tverrfaglige team for hver kunde og
ir ekspertise fra ulike felt som gir oss

Consistency — For at designet skal veere brukervennlig og enkelt & forsta var det viktig for gruppen
a veere konsistent i bruk av farger, skrifttyper og designelementer. Dette bidrar til & unnga at
designet fales forstyrrende eller forvirrende ut. Brukeren slepper a stadig matte leere nye mater a
gjere ting eller utfare oppgaver; nar de farst er kjent med systemet kan de bruke det uten problemer
(UX Glossary, u.d.). Figurene under viser at bruker blir mgtt med like designelementer pa desktop

og mobil.

“ =

. Heit Velkommen til EgdeAl-Learn, hva har du lyst & snakke om i dag?

Vennligst velg tema ved & trykke pd en av knappene under for § komme i gang.

Familiarity — Bruker blir mgtt med enkle og forstaelige ikoner. Bruker vet at spgrsmalstegnet

indikerer at om de trenger hjelp kan de trykke der. | tillegg til at ikonene er kjente for brukerne, vil
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det ogsa vises en beskrivende tekst nar man hovrer over ikoner og knapper som ikke inneholder

tekst.

% Sprik

ng. -
Start ny chat Hjelpesenter

®

Om Egde ® o

Velox (O]

Affordance — Refererer til det & kommunisere til brukerne funksjonaliteten eller hensikten bak et
element (Uxcel, u.d.). Dette kriteriet kan illustreres ved a se pa farste interaksjonen brukerne vil ha i
chat. Nar de farst kommer inn blir brukeren informert om at de ma velge tema ved & trykke pa en av
knappene under for & komme i gang. Knappene er tydelige og kommuniserer til brukerne at de kan

trykkes pa.

o Hei! Velkommen til EgdeAl-Learn, hva har du lyst & snakke om i dag?

Vennligst velg tema ved & trykke pd en av knappene under for & komme i gang.
Om Egde ® o

Q S4 hyggelig at du vil snakke om Egde, hva kan jeg hjelpe deg med?

Navigation — Handler om hvordan brukerne navigerer seg giennom systemet. Det skal veere klare
og tydelige indikasjoner pa hvor brukeren ma trykke for 8 komme seg dit de vil. Et eksempel pa
dette er hjelpesenter-knappen nede i hgyre hjagrne. Her vil brukerne finne hjelpesider som
brukerguide og mulighet for a fa en omvisning av systemet. Et annet eksempel er pil-ikonet pa

venstre side som viser til at de kan klikke pa den for & apne et sidepanel. Nar bruker holder
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musetasten over far de opp en tekst som sier «historikk». Nederst i venstre hjarne finner brukerne

ogsa knappen for a starte en ny samtale.

. Ml Walkommen til Eg
Hjelp
Brukerguide

Omvisning
> Vare sider
Kontakt
Egde

Personvern

> @

Feedback — Dette prinsippet er spesielt relevant for administrasjonssiden. Nar brukerne skal laste
opp filer i en kunnskapsbase, vil de fa tilbakemelding om noe star i veien for at filen skal bli lastet
opp. Dette vil skje for eksempel viss bruker glemmer & velge hvilken kunnskapsbase filen skall
tilhgre. Brukerne vil ogsa fa tilbakemelding nar filen har blitt vellykket lastet opp.

Last opp ny fil Last opp ny fil

Velg filtype * Velg kunnskapsbase *
Velg filtype * Velg kunnskapsbase
PDF Jostein

PDF Jostein

tomtdokument-test.pdf X

tomtdokument-test.pdf X Lukk Last opp

Opplasting fullfert

Lukk Last opp Hrent
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Constraints — Dette kriteriet handler om & begrense brukerfeil og hindre upassende handlinger. Et
eksempel pa hvordan dette har blitt tatt hensyn til er input-feltet i chat far brukeren har valgt
kunnskapsbase. Bruker vil ikke kunne sende meldinger til chatboten fagr de har valgt samtaleemne.

Bruker far ogséa beskjed om hva som ma gjgres far de kan begynne a skrive inn i feltet.

Flexibility — Bruker har mulighet til & velge lys eller mgrk modus, se figurene under. Bruker har
ogsa mulighet til & velge sprak (norsk/engelsk). Andre eksempler pa fleksibilitet kan ses i
administrasjonssiden. Bruker har flere valgmuligheter til & sortere filene. Andre valgmuligheter
brukerne far for & gjare opplevelsen bedre er i chathistorikken. Bruker far muligheten til & enkelt

sortere samtaler etter hvilken kunnskapsbase de tilhgrer.

Style — Refererer til det estetiske ved designet. Produkteier kom med gnske om fargepalett og
generell stil, og viste til Egdes nettside som en inspirasjonskilde. Systemet tar i bruk Egdes farger
som vist under.

Bla

Oransje Lilla Gul Grgnn
#FF7300 #DOBCFF #1080E5 #FCB606 #0C461E
Egdebla Egdehvit Megrkebla Lysegra Middelsgra
#01233D #FAFAFD #00406b #EBEAF9 #C7C8DB
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Vetterrnd Pt - Grwasa  Swsedte - ldmuiege deinse IfE Vetternad  Pmew - Grwosse  Ssedte o lspuiige A

Vare tverrfaglige team forener mennesker og teknologi

Verdien av designsystess

=
== B

Conviviality — Dette kriteriet handler om at systemet skal oppleves som hgflig og vennlig. Tekst og
symboler skal ikke oppleves som nedlatende eller angripende ovenfor brukerne. Eksempler fra
systemet kan vaere meldingene fra chatboten (figuren under), og tilbakemeldingene brukerne far nar

de laster opp filer i administrasjonssiden.

. Hei! Velkommen til EgdeAl-Learn, hva har du lyst & snakke om i dag?

Vennligst velg tema ved a trykke p& en av knappene under for & komme i gang.

Velg

. ‘ S4 hyggelig at du vil snakke om Egde, hva kan jeg hjelpe deg med?
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Vedlegg 27 - WCAG rapport

EgdeAl-Learn

About the Evaluation
Report Creator
Learn - ux team
Evaluation Commissioner
Learn - dev team
Evaluation date
Tue Mar 26 2024
Executive Summary
Not provided
Scope of the Evaluation
Website name
EgdeAl-Learn
Scope of the website

All web content of desktop and mobile version of the website located at
https://learn.ai.egde.no/no and https://learn.ai.egde.no/en on light mode. Does not include
pages only available for administrators.

WCAG Version
2.2
Conformance target
AA
Accessibility support baseline
Not provided
Additional evaluation requirements

The report will include a description of the problems and observations on each criterion. The
evaluation will cover all web pages and web content of the web site.

Detailed Audit Results

Summary

Reported on 55 of 55 WCAG 2.2 AA Success Criteria.

e 38 Passed

e 2 Failed

e 0 Cannot tell

e 15 Not present
e 0 Not checked
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All Results
1 Perceivable

1.1 Text Alternatives

Content

Success Result Observations
Criterion

1.1.1: Non- Result: Passed Observations:
text

Alle ikon/knapper uten tekst har tooltip tekst, sa nar
bruker hovrer over vil de fa en beskrivelse.

1.2 Time-based Media

Success Result Observations

Criterion

1.2.1: Audio- Result: Not present _

only and Observations:

Video-only ingen forhndsinnspilt video/audio innhold.
(Prerecorded)

1.2.2: Captions Result: Not present
(Prerecorded)

Observations:
ingen forhandsinnspilt video/audio innhold.

1.2.3: Audio Result: Not present
Description or
Media
Alternative
(Prerecorded)

Observations:
ingen forhandsinnspilt video/audio innhold.

1.2.4: Captions Result: Not present
(Live)

Observations:

ingen forhandsinnspilt video/audio innhold.

1.2.5: Audio Result: Not present
Description
(Prerecorded)

Observations:

ingen forhandsinnspilt video/audio innhold.

1.3 Adaptable
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Success Result Observations
Criterion
1.3.1: Info and Result: Not present Observations:

Relationships

Bruker siden inneholder ikke forms hvor
brukeren ma velge input. Valg av * for &
vise hva som er pabudt, farger av forms,
eller annet er ikke relevant.

1.3.2:
Meaningful
Sequence

Result: Passed

Observations:

Pa siden er det lagt opp til at
navigasjonsbare ligger gverst, menyer pa
siden, og hoved innhold pa midten for
brukeren. Alle elementene er posisjonert
basert pa familiarity. Dette gjgr at innholdet
pa siden blir mer forstatt av flere folk.

1.3.3: Sensory
Characteristics

Result: Passed

Observations:

Knappene er enkle for brukeren & se og
forsta.

1.3.4: Result: Failed Observations:

Orientation Delvis funksjonell pa landskap pa mobil.
(chaten er mulig & bruke, men
sidepanelene er ikke fult tilgjengelige)

1.3.5: Identify Result: Passed Observations:

Input Purpose

forhandsdefinerte input valg tilgjengelige.

1.4 Distinguishable
Success Result Observations
Criterion
1.4.1: Use of Result: Passed Observations:
Color

Fargene er ikke brukt alene for & formidle
informasjon, indikere en handling,
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fremkalle et svar eller skille et visuelt
element.

1.4.2: Audio Result: Not present Observations:

Control Ingen lyd spilles av automatisk.

1.4.3: Contrast Result; Passed Observations:
(Minimum) Kontrast tekst: 15,39:1

1.4.4: Resize text Result: Passed Observations:

Tekst kan forstarres ved & zoome inn, men
en egen funksjon for a sette tekststarrelse
er ikke tilgjengelig. Mister ingen innhold
eller funksjonalitet nar det er zoomet inn
200%

1.4.5: Images of Result: Passed Observations:

Text Ingen bruk av bilde av tekst for gyeblikket.

Mulighet for at det kommer under
"brukerguide”, men da er det ikke brukt
som eneste maten a fa informasjonen, vil
ogsa ha forklarende tekst.

1.4.10: Reflow Result: Passed Observations:

Ingen tap av informasjon eller
funksjonalitet.

1.4.11: Non-text Result: Passed Observations:

Contrast Velg kunnskapsbase-knapper er i kontrast

10.29:1. lkon i knappene 10.3:1

1.4.12: Text Result: Not present Observations:

Spacing Ingen innhold bruker markup languages

som statter disse.
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1.4.13: Content

Result; Passed

Observations:

ggcl—tlgver or Tooltip tekst pa for eksempel hjelp-ikonet
nede i hgyre hjgrne. Teksten dekker ikke
til annet innhold, pekeren kan flyttes over
teksten uten at den forsvinner, og teksten
er synlig frem til sveve- eller
fokusutlgseren fjernes.
2 Operable

2.1 Keyboard Accessible

Success
Criterion

Result

Observations

2.1.1: Keyboard

Result: Passed

Observations:
Ingen spesifikk timing ngdvendig.

2.1.2: No
Keyboard Trap

Result: Passed

Observations:

Ingen keyboard trap til stede, bruker kan
bruke unmodified keys til & komme seg ut
av.

2.1.4:
Character Key
Shortcuts

Result: Not present

Observations:

Ingen shortcuts implementert.

2.2 Enough Time

Success Result Observations

Criterion

2.2.1: Timing Result: Not present Observations:

Adjustable Ingen tidsbegrensninger er til stede.

2.2.2: Pause, Result: Passed Observations:

Stop, Hide Tekstvinduet autoscrolles, men brukeren
kan enkelt stoppe denne funksjonen.
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2.3 Seizures and Physical Reactions

Success Result Observations

Criterion

2.3.1: Three Result: Not present _

Flashes or ObservatlonSZ

Below Ingen av sidene har blinkende lys.

Threshold

2.4 Navigable

Success Result Observations

Criterion

2.4.1: Bypass Result: Not present Observations:

SUES Content er ikke gjentatt pa flere sider.

2.4.2: Page Result: Passed Observations:

Titled Chat-siden krever ingen tittel, men
brukerguide siden har tittel som beskriver
tema eller hensikt.

2.4.3: Focus Result: Passed Observations:

Order Ved & "tabbe" seg igjennom siden blir
alle elementene fokusert og far ring.
Rekkefglger er litt merkelig og gar fra
valg av kunnskapsbase, til wizzardpromt,
sa til input fgr den gar til fanen, og URL,
0g deretter navigasjonsbaren. Men ellers
er det mulig & gjer alt av tabbing

2.4.4: Link Result: Passed Observations:

Eg:ﬁgig (In Teksten for linkene under hjelpesenteret
forklarer seg selv, eller sammen med
teksten som er programmatically
determined.

2.4.5: Multiple Result: Not present Observations:

Ways
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Séapass fa sider at det ikke er ngdvendig
med site map eller table of contents.
2.4.6: Result: Passed Observations:

Headings og labels beskriver tema eller
hensikt.

2.4.7: Focus Result; Passed Observations:

Visible Keyboard focus indicator er synlig.
2.4.11: Focus Result: Passed Observations:

No_t Qbscured Nar en komponent mottar fokus, er
(Minimum)

fokusringen fortsatt synlig selv om ikke
hele objektet er synlig.

2.5 Input Modalities

Success Result Observations

Criterion

2.5.1: Pointer Result: Passed Observations:

Gestures All funksjonalitet som bruker multipoint
eller path-based gesture kan utfgres med
single pointer uten path-based gesture.

2.5.2: Pointer Result: Passed Observations:

Cancellation

Abort or undo muligheter er til stede, eller
down-event er essential.

2.5.3: Label in
Name

Result: Passed

Observations:

Ved & inspisere elementene pa siden er
det tydelig at de viktigste elementene
som brukeren TAR PA inneholder
labeling, bade knapper og bilder. Teksten
er meningsfullt og beskriver hva
elementet er.
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2.5.4: Motion Result: Not present Observations:

Actuation Ingen handlinger bruker motion
detection.

2.5.7: Result: Passed Observations:

II\D/Iroa\?egr;negnts Handlinger som bruker dragging
movements kan ogsa utfgres med single
pointer uten a dra.

2.5.8: Target Result: Passed Observations:

Size P ,

(Minimum) Starrelsen pa malet for pekerinndata er

minst 24 x 24 px.

3 Understandable
3.1 Readable

Success Result Observations
Criterion
3.1.1; Result: Passed Observations:

Language of
Page

Ja, default human language for hver side
kan bli programmatically determined.

3.1.2:
Language of
Parts

Result: Passed

Observations:

Det menneskelige spraket for innholdet i
elementet er det samme som det
nedarvede spraket for elementer som er
spesifisert i HTML-attributten lang.

3.2 Predictable

Success Result Observations
Criterion

3.2.1: On Result: Passed Observations:
Focus

Nar en brukergrensesnittkomponent far
fokus, initierer den ikke en endring av
kontekst.
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3.2.2: On Result: Passed Observations:

Input Endring av innstillingen for en komponent
forarsaker ikke automatisk endring av
kontekst med mindre bruker er informert.
Slik som sprak og lysmodus.

3.2.3: Result: Passed Observations:

(N:g\r/]iSIz':i%nr: Brukere forholder seg for det meste til 1

9 side, men ja navigasjonsmekanismer
som gjentas pa flere websider
forekommer i samme relative rekkefglge
hver gang de gjentas.

3.2.4: Result: Passed Observations:

Consistent

Identification

Komponenter forholder seg til en felles
stil.

3.2.6:
Consistent
Help

Result; Passed

Observations:

Hjelp-mekanismer er til stede. Nar de
gjentas pa andre sider forekommer de i
samme relative rekkefglge hver gang de
gjentas.

3.3 Input Assistance

Success Result Observations
Criterion
3.3.1: Error Result; Passed Observations:

Identification

Selve chatbotten vil gi en forklaring
dersom den ikke kan svare for eksempel.

3.3.2: Labels or
Instructions

Result: Passed

Observations:

Input felt har labels eller tooltip.

3.3.3: Error
Suggestion

Result: Passed

Observations:

Constraints er pa plass for a hindre
brukefeil. Chat input feltet er for
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eksempel last frem til brukeren velger
hvilken kunnskapsbase de vil
kommunisere med.
3.3.4: Error Result: Not present Observations:
Prevention _ _ .
(Legal, Bruker har ikke tilgang pa slike
Financial, Data) funksjoner.
3.3.7: Result: Passed Observations:
Eﬁtdrundant Brukeren har predefinerte valg
y tilgjengelig.
3.3.8: Result: Passed _
Accessible Obsel’vatlonSZ
Authentication Bruker clerk for innlogging.
(Minimum)
4 Robust

Success Result Observations

Criterion

4.1.2: Name, Result: Passed Observations:

Role, Value "Note
This success criterion is primarily for
Web authors who develop or script their
own user interface components. For
example, standard HTML controls
already meet this success criterion when
used according to specification."
| systemet tar vi i bruk JSX, som er
HTML basert. Systemet bruker allerede
suksess kriteriene for dette.

4.1.3: Status Result: Failed Observations:

Messages

Failed, skjermleser fungerer pa alt, men
ved interaksjon feks bytte utseende fra
mgrk til lys vil ikke skjermleseren fortelle
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at det ble byttet, det samme med slett,
send osv

Sample of Audited Web Pages
1. EgdeAl-Learn - https://learn.ai.egde.no/no
2. EgdeAl-Learn - https://learn.ai.egde.no/en
3. Userguide - https://learn.ai.egde.no/en/user_guide
4

Brukerguide - https://learn.ai.egde.no/no/brukerguide

Web Technology
Not provided

Recording of Evaluation Specifics
Not provided
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& WAVE

web accassibity evaluation toal
Styles: OFF

Summary
3 =

Summary Details Reference Order Structure Contrast

B0

Errors

a1

Alerts.

3

Structural Elements

® o

powered by
WebAIM

Eng.f\I

3]

O Heil Velkommen til EgdeAl-Learn, hva har du Iy snakke om i dag?

os ()

Contrast Errors

o4

Features

W34

ARIA

iew details »

Congratulations! No errors were detected! Manual
testing is still necessary to ensure compliance and
optimal accessibility.

T O

Wennligst velg tema ved 3 trykke pd en av knappene under for 3 komme i gang.

Om Egde o] @
PersonalHandbok

@ @E}B
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EgdeAl-Learn System Architecture

Color code definition:

Blue - User interface

Purple - Devices & Roles
Orange - Backend operations
Yellow - Database connections

Green - Data owner functionality

URL upload

Uplaad of web scraping content to
knowledgebase

Cheerio web scraper

Extracting web page content using
Cheeria's web scraper o bat-format

YouTube upload

Upload of YouTube transcription content
to knowledgebase

LangChain YouTube
Loader

Fetching YouTube ranscript content using
LangChain's YouTube loader o txt-format

Data owner

Administrative user in charge of
knowledgebase upkeep

Admin dashboard

Access administrative CRUD data
features through the admin dashboard

PDF upload

Upload of PDF document to
knowledgebase

Azure Blob Storage

Blab object storage through Azures
database services

Pinecone Text splitter

Utilizing the Pinecone text splitter and
chunker for segmenting text files

IS-304 | Bachelorrapport

Desktop

Chosen device

.

Clerk authentication

Mobile

Chosen device

.

Application access through authorization with Clerk

Authentication and User Management

l

User

normal system user

Chat function

Converse with the chathot to retrieve
data and Information from
knowledgebase

15.05.24

Prompt wizard

Chaase between several generated

——
1 prompt suggestions when canversing

[

OpenAl GPT API

Utilizing OpenAl's ChatGPT models to
generate responses

Pinecone vector DB

Database storage for vector values
through Pinecone databases

OpenAl Text Embedder

Create vector values by utiizing
OpenAl's text embedder package

}

OpenAl Text Embedder

Create vector values by utilizing
OpenAl's text embedder package

Semantic Search

Conduct semantic search in the
Pinecone vector database
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Vedlegg 30 - Brukertest
@nsk velkommen og takk for at de tok seg tid til & delta. Understrek for brukeren at de ikke kan
gjare noe galt, vi vil se om nokke er forvirrende for & kunne forbedre brukeropplevelsen Spar om

farsteinntrykk. Be bruker tenkte hgyt

desktop og mobil:

- Start en samtale om Alt om Egde

- Fortsett samtalen ved a trykke pa tekstfeltet.

- Finn brukerguide

- Finn historikk

- Bytt kunnskapsbase i historikken

- Slett samtalen / endre tittel. (ligger pa samme plass. spgr noen om slett, andre om a endre
tittel for & se om plasseringen fgles naturlig ut.

- Start ny samtale

- Logg ut

Spgrsmal: om du bruka andre lignende Al-verktay, hvordan holder du orden i historikk? Sletter du

samtaler etter hvert? Bruker du arkiv-funksjonen?

Admin;

- Last opp PDF i kunnskapsbasen Alt om Egde
- Last opp URL i kunnskapsbasen Design
- Sorter dato etter synkende rekkefglge.
- Gjem filtype.
- Vis filtype.
- Vis bare PNG-filer
o Ta vekk filteret
- Vis bare filer i kunnskapsbasen Utvikling.
- Slett siste filen.

- Slett alle filer.
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Vedlegg 31 - A/B brukertest

Versjon A

® AitomEgde <
. Hei! Velkommen til EgdeAl-Learn, hva har du lyst 4 snakke om i dag?
Hva driver Egde med? :
Hva er Smia? Vennligst velg tema ved a trykke pa en av knappene under for a komme i gang.

Hvilke ordninger har Egde for...

Hvor er Egdes kontorer?

Hva ber jeg lsere som nyansatt?
Har egde kontaktinformasjon... Utvikling ®
Hvordan kan jeg laere mer om...
Hva slags verktay og systemer...
Hvordan finner jeg en mentor som...

. Sa hyggelig at du vil snakke om Egde, hva kan jeg hjelpe deg med?
Er det noen spesifikke prosjekter...

Hvordan kan jeg bidra til & styrke... <

Hvilke spesifikke sparsmal ber jeg... Hvor mang

Hva ber jeg lzere forst dersom jeg...

Hvor mange ansatte har Egde? .
Antall feriedager du har avhenger av arbeidskontrakten din og lokale lovkrav. | Norge er

Hvor ligger hovedkontoret til Egde? det vanlig med minimum 25 virkedager ferie hvert ar for fulltidsansatte, i henhold til
ferieloven. Det er imidlertid viktig a sjekke din spesifikke arbeidskontrakt eller ta kontakt
med HR-avdelingen hos Egde Consulting AS for neyaktige detaljer angaende din

Hva er Egdes verdier? personlige ferieavtale.

Hva kan du hjelpe meg med?

Hva kan du hjelpe meg med?
Hvordan logger jeg pa printeren?

Hvor mange feriedager har jeg?

Skriv her..

:
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@ Alt om Egde

Siste 7 dager

(o4

Hva driver Egde med?

Hva er Smia?

Hvilke ordninger har Egde for...
Hvor er Egdes kontorer?

Hva ber jeg lzre som nyansatt?
Har Egde kontaktinformasjon...
Siste 14 dager

Hvordan kan jeg leere mer om...
Hva slags verktay og systemer..
Hvordan finner jeg en mentor som...
Er det noen spesifikke prosjekter...
Hvordan kan jeg bidra til & styrke...
Huvilke spesifikke spersmal bor jeg...
Hva ber jeg leere ferst dersom jeg...
Hvor mange ansatte har Egde?
Hvor ligger hovedkontoret til Egde?
Februar

Hva kan du hjelpe meg med?

Hva er Egdes verdier?

Hvordan logger jeg pa printeren?
Hvor mange feriedager har jeg?

Nar ble Egde startet?

y chat [&

Heil Velkommen til EgdeAl-Learn, hva har du lyst a snakke om i dag?

Vennligst velg tema ved a trykke pa en av knappene under for a komme i gang.

Sa hyggelig at du vil snakke om Egde, hva kan jeg hjelpe deg med?

Antall feriedager du har avhenger av arbeidskontrakten din og lokale lovkrav. | Norge er
det vanlig med minimum 25 virkedager ferie hvert ar for fulltidsansatte, i henhold til
ferieloven. Det er imidlertid viktig a sjekke din spesifikke arbeidskontrakt eller ta kontakt
med HR-avdelingen hos Egde Consulting AS for neyaktige detaljer angaende din
personlige ferieavtale.

Skriv her...
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Vedlegg 32 - Referat styringsgruppemgte
Styringsgruppemgte april 2024

Dato: 17.04.24 - | regi av Bachelorgruppen ved Egde Consulting 2024
Oppmagte

Bachelorgruppe:

o Jostein Engeseet (josteinen@uia.no)
e Hassan Heidari (hassanh@uia.no)

e Hans Christian Morka (hanscm@uia.no)
e Frida Lillesalt Valvik (fridalv@uia.no)

e Ivar Michael Tangeraas (ivarmt@uia.no)
Radgiver fra UiA:
o Hallgeir Nilsen (hallgeir.nilsen@uia.no)

Radgiver fra Egde:

« @yvind Brekkhus Sandaker (oyvind.brekkhus.sandaker@egde.no)

Agenda for magte

15.05.24

o Mgte starter kl. 12.00 ved Egdes lokaler i Kirkegata 18, 4611 Kristiansand (se

mgteinnkalling for grupperom).
o Kort introduksjon og velkomst til mgte.
o Oppsummering av arbeidet s langt:

o Backlogg

o Estimeringer

o Diskusjon og tilbakemeldingsrunde
e Demo (dersom ngdvendig)
e Plan for videre arbeid:

o Hva gjenstar

o Fokusomrader

o Diskusjon og tilbakemeldingsrunde
e Spgrsmal og kommentarer

e Mgte avsluttes

Referat/Oppsummering

Mgtet startet som planlagt kl. 12.00 med alle representanter til stede.

Bachelorgruppen starter med & gnske velkommen til mgtet og starter med oppsummering av

arbeidet sa langt.

Oppsummeringen baserer seg mye pa a forklare arbeidet gjennom utformingen og strukturen av

GitHub Projects backloggen som gruppen har brukt giennom arbeidslgpet frem til na. For & best
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demonstrere og forklare hvordan arbeidetsforlgpet har veert i prosjektet. Gruppen viser frem blant
annet et burn up diagram som kan vise til hvordan utformingen av nye backlogg issues og
arbeidsoppgaver har blitt utformet over tid, samt hvordan antall fullfarte backlogg issues og

arbeidsoppgaver fglger en stabil linje etter.

# Configure

06 ©

F Custom range ~

Open Completed Not planned

Burn up diagram fra januar 15 — april 17

Videre diskuteres arbeid og prosesser rundt estimering av tid rundt arbeidsoppgaver. Gruppen
forklare at ved starten av hver sprint utfgrer gruppen en planning poker sesjon, hvor hver
arbeidsoppgave diskuteres og far en estimert score for antall estimerte timer arbeidsoppgaven vil

kreve fra start til slutt.
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Estimation: estimated work hours per sprint & Configure

Sum of Estimate

Estimasjons diagram fra arbeidslgpet

f EgdeAl-Leam

1

6

Sprint 4 -

Apr 5, 2024
Apr 5, 2024

Backend

Faring i backlogg issue

Gruppen forklarer videre hvordan arbeidstimer blir notert og registrert i arbeidsoppgavene/backlogg
issuene underveis i arbeidslgpet. Her blir det diskusjon om gruppen potensielt overestimerer

arbeidsoppgaver i stor eller liten grad, og hvordan gruppen dokumenterer arbeidstid som faktisk blir
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brukt. Gruppen svarer med at de bevist valgte & heller overestimere arbeidsoppgaver for a ikke falle
bak pa bestemte milepaeler ved hver sprint, og ville heller utnytte gjenveerende arbeidstid til andre
formal i prosjektarbeidet.

Radgiver fra UiA etterspgr ogsa om estimeringen regnes som estimate to complete og om gruppen
vurderer riktig bruk av ressurser til gitt estimert arbeidstid. Gruppen legger frem at estimeringen
beregnes fra oppstart av arbeidsoppgave til slutt, som defineres som at en gitt oppgave vurderes
som komplett/ferdig og klar til leveranse. Gruppen legger til at arbeidstid og ressurser som blir til

overs basert pa utfart arbeidstid blir fordelt pa andre arbeidsoppgaver og rapportskriving.

Estimation: registered work hours per sprint & Configure

Sum of Werk hours

Diagram for registrert arbeids fra arbeidslgpet

Videre viser gruppen til et diagram som viser oversikt over mengde gitte oppgaver fra hvert
fagomrade (backend, dokumentasjon, osv.) Her forklares og illustreres kurven av endringer
gjennom arbeidsprosessen hvor noen fagomrader har spilt sterre roller i noen sprinter, for sa & ha

stgrre pavirkning senere i arbeidslgpet.
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ltems per type per Sprint # Configure

Frontend UX QO UA Documentation Backend

Diagram for oversikt over fagomrader gjennom sprintene

Gruppen gar videre med & vise til diagrammer som illustrerer bevegelsesmgnsteret til backlogg

issues gjennom sprintene. Her ble det vist frem ett diagram per sprint.
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Sprint #2 - Issue chart # Configure

10

] Feb12-Mar1

Open Completed Not planned

Diagram for backlogg issue flyt gjennom sprint #2

Oppsummering av utfart arbeidsprosess avsluttes med en gjennomgang og forklaring av backlogg
issue faring. Gruppen viser til hvordan valgte arbeidsprosesser blir ngye dokumentert og oppfart per
issue. Dette begrunnes med at dokumentasjonen kan bidra til innsikt i arbeidsprosessen og valg
ved senere anledning, egen refleksjon pa arbeid, og ikke minst synlighet og forstaelse for de andre

medlemmene i scrum-teamet.
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FE | Add code blocks to chat-response #295

= Private

The chatbot can respond with code and other code-block relevant output, but the format for displaying the values can be better with
propper code-block syntax.

Hverdan kan jeg bruke useParams sammen med useEffect for & hente data basert p4 URL-parameteren? e

For a hente data basert pa en URL-parameter i en React-komponent, kan du kombinere useParams hook fra react-

enhancement  learn

I 3 EgdeAl-Leam
router-dom med useEffect 0g useState hooks fra React. Dette mensteret er nyttig nar du trenger a utfore en

sideeffekt, som & hente data fra en API, basert pa verdien av en URL-parameter. Her er et eksempel pa hvordan
dette kan gjeres:

1. Definer en rute med en parameter: Serg for at du har en rute definert i din applikasjon som inkluderer en
parameter. For eksempel, en rute for 4 vise detaljer om en bruker basert p4 deres ID.

™ Medium
5
<Route path="/bruker/:userId"> <UserDetails /> </Route> s 8

Sprint 5 =

2. Bruk useParams for & hente parameteren: | UserDetails-komponenten, bruk useParams for & hente den FET1IE=

aktuelle userId fra URL-en. tart date No date
3. Kombiner useParams med useEffect for 4 hente data: Bruk useEffect for & reagere pa endringer i userId 0g

hente data basert pd denne verdien. Du kan ogsa bruke usestate for a lagre dataen som hentes

No date

Her er et eksempel pa hvordan UserDetails-komponenten kan implementeres
import React, { useState, useEffect } from 'react'; import { useParams } from 'react-router-dom';
function UserDetails() { const { userId } = useParams(); // Hent userId fra URL const [userDetails,

setUserDetails] = useState(null); // State for & lagre brukerdetaljer useEffect(() => { // Funksjor

for & hente brukerdetaljer basert pd userId const fetchUserDetails = async () =» { try { const

Skjermdump av et backlogg issue fra sprint #5

Helt til slutt, avsluttes oppsummeringen av arbeidsprosessen med diskusjon om hva som har blitt
fremvist og diskutert. Her blir blant annet tematikken rundt utformingen av produkt backlogg
diskutert. Gruppen forklarer at produkt backloggen spiller en annen rolle i deres
prosjektgiennomfaring. Da bestilling fra kunde i dette tilfelle var rimelig apent og ingen klar
produktspesifikasjon var gitt, mente gruppen selv at det var mer naturlig & danne en grunnidé for
hva sluttproduktet/forskningen kunne veere. Med dette i bakhodet, valgte gruppen bestemt at en
mer agil tilnaerming til utforming av produkt backloggen ville skje via utformingen av sprint
backloggene i lgpet av prosjektet. Det ga mulighet for rask endring og utforming av
produktspesifikasjon hele veien gjennom prosjektlgpet. Denne diskusjonen bidro til & forsta
arbeidsstrukturen til bachelorgruppen opp mot backloggen.

Her poengteres det ogsa fra radgiverne at det blir viktig for gruppen & kunne definerer hvorfor
valgene ble tatt, men ikke minst resultatet av valgene. “Hvorfor var det lurt & gjere det pa denne
maten?”. Det blir ogsa gitt en oppfordring om a spille litt pa& denne manglene klare produktbestilling i
bachelorrapporten for & fremheve akkurat hvorfor denne tilnaermingen fungerte for dette prosjekt.
Videre i mgtet blir det bestemt at tidsrommet for resten av matet ikke gir rom for visning av demo,
men dette begrunnes med at begge radgiverne er mer eller mindre oppdatert pa de siste
funksjonalitetene og lgsningen til systemet.

Som avslutning pa mgte legger gruppen frem sine planer for videre arbeid opp mot deadline for
bachelorrapport levering 16. Mai. Det legges frem at gruppen planlegger en strategisk code freeze i

slutten av naveerende sprint (sprint #5) pa falgende datoer.
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e Soft freeze: 26. April

e Hard freeze: 6. Mai
Her poengteres det fra radgiver fra UiA om at videre arbeid med kode kan fint skje etter
bachelorrapportens deadline. Gruppen svarer med at slik prosjektlapet er satt opp i dag er malet &

veere ferdig med all form for kode-implementasjon fgr deadline for bachelorrapport innlevering.

Videre foregar samtalen lgst om arbeidet, Egdes syn pa innsats og resultat, forventinger og tips til

eksamen.

Mgtet avsluttes kl. 13:00 som planlagt.
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