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Sammanfattning

Denna rapport skrevs som en del av kursen TDDD96 Kandidatprojekt i Programvaruutveck-
ling. Den dokumenterar arbetet med projektet Matbit: en applikation vars syfte var att
samla webbutikerna fran de storsta matvarukedjorna i Sverige i en och samma app for
enklare jamforelse av varor. Projektgruppens arbete var specifikt inriktat pa att dolja de
webbsidor som anvandaren slussades till ndr hen valde att bestélla hem sin varukorg och
i stdllet visa upp ett eget granssnitt i appen, medan kommunikationen med de faktiska
webbsidorna skedde i bakgrunden. Resultatet av arbetet blev en forsta version av ett
granssnitt med néstintill helt fungerande kommunikation med Coop.

Rapporten inleds med en introduktion till projektet och dess syfte, foljt av bakgrund
hos béade kunden och projektgruppen. Sedan foljer teoretisk bakgrund och en genomgang
av de metoder som ldg till grund for projektarbetet. Vidare presenteras resultatet av pro-
jektarbetet med en diskussion och slutsatser. Slutligen innehdller rapporten individuella
delar skrivna av projektdeltagarna om ett valfritt &mne kopplat till projektet eller dess
arbetsmetoder.
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Ordlista

Nedan forklaras termer som dterkommer i rapporten.

agil arbetsmetod — En rorlig arbetsmetod dér arbetet ofta sker i kortare iterationer for att
underlatta forandringar.

Android — Ett operativsystem skapat av Google som anvénds av bland annat Samsung.

API - Ett protokoll eller granssnitt for att koppla ihop olika system (eng. Application
Programming Interface)

backlog — En lista 6ver arbetsuppgifter som ska utforas inom en iteration av Scrum.

branch — En del av ett projekt i Git, som ofta har en officiell version av projektet som bas
och en eller flera tillagda utokningar.

commit - En sparning av ett projekts nuvarande status till Git. En eller flera commits kan
senare skickas och lagras externt pa till exempel Github.

debugga/debuggning — Utveckling genom felsokning (eng. debug/debugging).

Discord — Ett kommunikationsverktyg som stodjer bade samtal och chatt. Det &r mojligt
att kommunicera i olika kanaler inom en och samma server.

feature branch — En gren, det vill sdga en del av ett projekt, i Git dar fokus ligger pa att
implementera endast en ny typ av funktionalitet.

GET-forfrigan — GET &r en begarmetod som stods av HTTP och gors i samband med att
vi vill hdmta hem data fran en server.

Git — Ett versionshanteringsprogram som underlédttar mjukvaruutveckling.

Github — Anvénder sig av Git for att skapa en webbaserad lagring for versionshistorik.
Git-repo — Ett projekt i Git.

HTML - Det grundlaggande markspraket som bygger upp majoriteten av webbsidor.
IDA - Institutionen f6r Datavetenskap pa Linkopings universitet.

iFrame-tag — Taggen <iframe> anger en inline-ram.
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TABELLER

inline-ram — En inline-ram anvands for att bidda in ett annat dokument i det aktuella
HTML-dokumentet.

iOS — Ett operativsystem som utvecklats och anvédnds av Apple.

iteration — Repetition av en process. Kommer oftast att anvandas i samband med Scrum.
JavaScript — Ett programsprak for att styra webbaserade skript.

JavaScript Object Notation (JSON) — Ett kompakt, textbaserat format for utbyte av data.
Jest - Ett testningsramverk som kan anviandas med TypeScript.

Kanban — En agil arbetsmetod som innefattar en anslagstavla som visualiserar arbets-
uppgifter.

Klarna — Ett foretag som ger anvandare olika betalningsmojligheter for e-handel, inklu-
sive direktbetalning och faktura.

koncepttest — En 6vning dar fokus ligger pa att avgora om en idé kan omsattas till verk-
lighet (eng. Proof of Concept).

Kotlin — Ett programsprak framst anvant for att utveckla i operativsystemet Android.

HTEX - Ett typsétiningssystem som ar tankt att underlédtta skapandet och formateringen
av dokument.

merge — En handling dér en fardigarbetad gren av ett projekt ska sammanfogas med
resten av projektet i Git.

Microsoft Teams — Ett kommunikationsmedel med samtals- och chattfunktion.
miirksprik - Ett datorsprak som anvander “tags” for att definera element i ett dokument.

POST-forfragan — POST ar en begdrmetod som stods av HTTP och gors i samband med
att man vill skicka data till en server for att skapa/uppdatera en resurs.

prop — En inparameter till en funktion i React.

pull-request — En handling dér det skickas en forfragan om att sla ihop en branch i Git
med en annan.

PUT-forfrigan — PUT &r en begarmetod som stods av HTTP och gors i samband med
att man vill skicka data till en server for att uppdatera en resurs. Skillnaden mellan en
POST- och en PUT-metod &r att PUT-metoden uppdaterar befintliga resurser medan
POST-metoden skapar nya resurser.

React — Ett Javascript-bibiliotek som é&r ett stod for webbgranssnitt.
Scrum — En agil arbetsmetod som innefattar att man arbetar i sprintar.

session — 1 webbterminologi &r en session ett begransat tidsintervall under vilket tva
system kommunicerar med varandra.

sprint — Kortare iteration av projektarbete ddr man sétter upp specifika mal for varje
iteration.

Swift - Ett programsprédk utvecklat av Apple. Det anviands for de flesta Apple-relaterade
programmen.

taggning — En handling dér en tagg (stdmpel) tilldelas ett objekt for att kategorisera och
underlitta hanteringen av en méingd av objekt.
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TypeScript — En vidareutveckling av JavaScript som integrerar statisk typning till spra-
ket.

URL - En strdng av tecken som representerar en adress till en webbsida eller annan
internetresurs.

webbskrapning — Ett sétt att extrahera data frdn webbsidor (eng. web scraping).

Zoom — Ett kommunikationsmedel som framfor allt anviands for samtal och moten i
storre grupp.



Introduktion

Denna rapport dokumenterar arbetet utfort av forfattarna med projektet Matbit — en applika-
tion for att jamfora och bestilla hem matvaror frdn nagra av Sveriges storsta matvarukedjor.
Detta kapitel presenterar syftet med projektet och motiverar valet av uppgift. Hér listas dven
de fragestdllningar rapporten utgick fran och som besvaras i kapitel [7| Slutligen ges de av-
gransningar som projektet forholl sig till och den kontext projektet skapades inom.

1.1 Motivering

Ménga matvarukedjor har erbjudit tjanster som hemleverans och upphdmtning av varor un-
der en ldngre tid, men de blev en extra passande 16sning i och med coronapandemin som
tog fart i Sverige i borjan av 2020. Aven nu nar smittspridningen minskat och samhéllet har
borjat atergd till det vanliga har folk fortfarande intresse av att bestédlla hem sina matvaror
istallet for att dka till affdren, dd manga har upptéackt dess fordelar. Olika kunder har olika
krav, men manga vill ha en sa billig varukorg som mojligt f6r en mer hallbar ekonomi. Den
enas varukorg skiljer sig dock fran den andras och det &r inte sikert att det dr mest 16nsamt
for bada att handla i samma butik, s& hur ska de pa ett enkelt sétt veta var de borde handla?
Det &r dédr Matbit kommer in i bilden.

1.2 Syfte

Med hjalp av foretaget QuidBit AB skulle projektgruppen vidareutveckla Matbit —en applika-
tion avsedd att underlédtta handlandet i matbutiker. Mélet var att tillsammans vidareutveckla
en applikation som jamfor priser pa varor fran de storsta matvarubutikerna i Sverige. Utover
produkten skulle dven tillhorande dokumentation framstdllas for att underlétta eventuell
fortsatt utveckling av produkten.

Rapporten presenterar hur arbetet med projektet planerades och fortskred, inklusive me-
toder, resultat av utvecklingen och diskussioner kring bdde arbetsprocesser och resultat.
Detta presenteras i syfte att ge en inblick i hur projektarbete kan utforas i en mindre grupp
och vilka resultat det kan ge, specifikt inriktat pa den vidareutvecklade applikationen Matbit.



1.3. Fragestillning

1.3 Fragestillning

1. Hur kan ett program som doljer granssnitten fran mataffdrers webbsidor och visar
ett gemensamt utseende i applikationen Matbits bestéllningssteg implementeras sd att
man skapar véirde for kunden, QuidBit AB?

2. Vilka erfarenheter kan dokumenteras fran programvaruprojektet “Vidareutveckling av
applikationen Matbit” som kan vara intressanta for framtida projekt?

3. Vilket stod kan man fa genom att skapa och folja upp en systemanatomi?

1.4 Avgrinsningar

Matbit var en paborjad applikation ndr projektgruppens arbete startade och for att avgran-
sa projektet baserades gruppens arbete pd vilken funktionalitet applikationen redan hade
och dess styrkor och svagheter. For att underldtta detta kategoriserade QuidBits Anders So-
derstrom, kund och huvudansvarig fér Matbit, in applikationen i fem delar: data, sortering,
inkopslista, varukorg och bestillning och beridttade om varje dels utvecklingspotential. Pro-
jektgruppen fick sjdlva vilja uppdrag med avseende pé kategorierna och fick &ven vilja om
de ville lagga till funktionalitet eller arbeta med befintlig funktionalitet. De fyra forsta delar-
na ansdgs halla hogst kvalitet och darfor valde projektgruppen att rikta sitt arbete mot den
sista delen, ndmligen sjdlva bestdllningssteget. Utifran kundens huvudkrav pa projektet —
en forbattrad anvandarupplevelse — valde projektgruppen det specifika uppdraget att skapa
en gemensam bestédllningssida for samtliga matbutiker. Arbetet innebar att “gomma webbsi-
dor”, det vill sdga dolja matbutikernas granssnitt som anviandaren i nuldget slussas till nar
hen har plockat ihop sin varukorg och valt att slutfora sin bestallning.

1.5 Kontext

Projektet utfordes i kursen TDDD96 Kandidatprojekt i Programvaruutveckling som underlag for
kandidatexamen. Konsekvenser till f6ljd av detta var att tidsramen for arbetet var satt till
drygt fyra ménader — storre delen av vdrterminen — och att varje student i projektgruppen
forvantades utfora cirka 400 timmars arbete under den tiden. Dessutom fanns en begransad
méngd tid till att utveckla den faktiska produkten, eftersom det dven ingick i arbetsuppgif-
terna att producera ett bestimt antal tillhérande dokument och dterkommande rapporter.



Bakgrund

Detta kapitel presenterar bakgrundsinformation for lasaren. Det inkluderar kundens bak-
grund med anledning till varfor han ville vidareutveckla applikationen Matbit och projekt-
medlemmarnas tidigare erfarenheter av projektarbete.

2.1 Produktens bakgrund

Sambhaillet blir mer och mer digitaliserat och matvaruhandeln &r inget undantag. Matbuti-
ker har under manga &r arbetat med att utveckla digitala losningar for att lata kunderna
bestdlla hem mat i stillet for att handla i fysiska butiker. De olika butikerna har ofta skapat
dessa tjanster oberoende av varandra pa sina egna plattformar, vilket medfor att de digitala
plattformar som skapats skiljer sig vdsentligt fran varandra i frdga om bland annat layout,
funktion och betalning. Det férsdamrar i sin tur kundens anvandarupplevelse, d& hen behover
anpassa sig till flera olika miljoer.

En foljd av butikernas skilda webbsidor &r att kunder ofta lar sig anvdnda en plattform
ndr de bestdller hem matvaror och dérefter haller sig till endast den leverantéren. Detta
skadar konkurrensen mellan butikerna och gor att kunder inte vet hur mycket priserna hos
dem varierar. Generellt sett 4r detta ndgot som enbart paverkar kunderna negativt. En annan
negativ aspekt ar faktumet att det verkar som att de olika butikerna i vissa fall inte har haft
tillganglighet och anvandarvianlighet i dtanke nér de skapat sina plattformar. Tva exempel
pa detta dr att manga butikers digitala 16sningar endast finns pa svenska och att vissa varor
utan varning kan forsvinna ur kundvagnen vid bestéllning om dessa inte finns i den fysiska
butiken kunden viljer att bestélla fran.

Problemen med den digitala matvaruhandeln kan 16sas genom att samla ihop alla de di-
gitala matbutikerna pa en och samma plats, dédr det gar att jamfora priser, produkter och
leveranssdtt. En applikation som kan sammanfoga dessa funktionaliteter skulle bidra till
transparens mellan matbutikers prissittning, kvalitet och anvandarvéanlighet. Dessa positiva
konsekvenser kan i sin tur resultera i 6kad anvéndning av digitala matbutiker i ett bredare
aldersspektrum.



2.2. Kundens bakgrund

2.2 Kundens bakgrund

QuidBit AB é&r ett start-upforetag grundat av tvd alumner fran civilingenjorsprogrammet
i datateknik pd Linkopings universitet. Forutom att erbjuda tjanster inom apputveckling,
webbutveckling, marknadsféring och kundkommunikation driver foretaget egna projekt,
bland annat utvecklandet av ett flertal appar som Matbit, Runbit, QuidBit Pay och en ny
bankapp for Svea ekonomi.

I dagsléget &r ett av QuidBits framsta sidoprojekt utvecklandet av matapplikationen Matbit,
som skall fungera som en samlingsapplikation for att handla mat fran olika matvarubutiker
online. Tanken dr att anvdndaren skall kunna skapa inkopslistor med varor for att sedan fa
information om pris och tillganglighet fran flera olika matbutiker. I sista steget skall anvan-
daren kunna jamfora butikernas totala priser, lagga till eller ta bort varor och vélja vilken
butik hen vill bestélla fran. I dagsldget finns det bade en sammanstélld databas med matva-
ror fran flera stora butiker i Sverige och ett koncepttest for att skapa inkopslistor och lagga
bestdllningar, utvecklat for bade iOS och Android. Applikationen dr ddrmed nédgorlunda
komplett, men QuidBit 6nskar att fortsitta forbattra de redan existerande funktionerna som
sortering, sokning och taggning och utveckla ytterligare funktioner eller tillagg, framforallt
med syfte att framja applikationens anvandarviénlighet och tillgédnglighet.

2.3 Gruppens tidigare erfarenheter

Projektgruppen bestod av atta personer med olika erfarenheter och kunskaper. Den ge-
mensamma namnaren for samtliga gruppmedlemmar var att de var inne pa sitt tredje eller
fjarde &r pa antingen civilingenjorsprogrammet i datateknik eller civilingenjorsprogrammet
i mjukvaruteknik pa Linkopings universitet. Sdledes ansags samtliga gruppmedlemmar ha
en tillracklig grund att std pa for att behdrska de mer programmeringstunga delarna av
projektet. Erfarenheter och kunskaper inom olika programsprék skiljde sig ndgot mellan
gruppmedlemmarna beroende pé tidigare intressen och aktiviteter, men gemensamt for
samtliga gruppmedlemmar var att de hade grundlidggande forstaelse for programmering
frén kurser i bland annat Python, Java och Android studio. I ett flertal tidigare projekt
hade medlemmarna dessutom anvént versionshanteringsverktyget Git. De programsprak
som projektgruppen anvinde sig av, det vill siga TypeScript och React var det fa grupp-
medlemmar som hade tidigare erfarenhet av. Gédllande dokumentation hade majoriteten av
gruppmedlemmarna tidigare arbetat med IXTEX i projektkurserna TSEA29 Konstruktion med
mikrodatorer for datateknikstudenterna och TDDD92 Artificiell intelligens — projekt for mjuk-
varuteknikstudenterna. Kurserna involverade ett valdigt strukturerat arbetssitt vilket vi tog
med oss infor detta projektet.

Den agila arbetsmetoden Scrum som valdes for projektet hade gruppmedlemmarna myc-
ket teoretisk kunskap om, till stor del tack vare kursen TDDC93 Programutvecklingsmetodik.
Kursen gav studenterna en forsta inblick i ndgra av de arbetsmetoder, Scrum inkluderat,
som kan anviandas vid utveckling av programvara och som inkluderar hela processen fran
att skapa en kravspecifikation till att testa en fardig programvara. Endast nagra fa av grup-
pens medlemmar hade tidigare praktisk erfarenhet av Scrum, men den teoretiska kursen
i programutveckling gav gruppen en bra grund. Forutom tekniska kunskaper och ovriga
erfarenheter av projektarbete som gruppmedlemmarna hade fatt under sin tid pa universitet
hade varje gruppmedlem egna erfarenheter och kunskaper som kunde tas tillvara under
projektarbetet. Det gav gruppen som helhet ett brett spann av erfarenheter som utgjorde en
bra grund for att ro ett projekt som detta i land. Processen SCRUM var nagot som vi ville
fokusera pa att forbdttra inom detta projekt.



Teori

Detta kapitel ger ldsaren bakomliggande teori som forklarar olika begrepp, verktyg och me-
toder som ér relevanta for att forstda sammanhanget i resten av rapporten.

3.1 Scrum

Scrum é&r en agil arbetsmetod som kan se lite olika ut fran projekt till projekt, men dr klassiskt
indelad i sprintar med bestimda arbetsuppgifter och innehaller standup-méten, se och
nagra speciella roller som tilldelas projektmedlemmarna [1].

3.1.1 Sprintar

En sprint &r ett bestdmt tidsintervall under vilken man genomfor ett antal uppgifter fran en
backlog av uppgifter som definieras i borjan av varje sprint. I backloggen samlas alla upp-
gifter som behover genomforas under projektet. Om ndgon av uppgifterna inte genomfors
under den bestdmda tidsperioden gar den uppgiften antingen tillbaka till backloggen sa den
arbetas pd nista sprint. Sprinten inleds med uppsittning av mal och avslutas med en ut-
vdrdering av sprinten. En sprints tidsintervall kan vara av olika ldngd beroende pd rddande
arbetsbelastning och omfattningen pa de mal som ska uppnas under sprinten.

3.1.2 Stand-up-moten

Forutom uppstarts- och utvarderingsmoten innehaller varje sprint i arbetsprocessen flera kor-
tare moten, sa kallade stand-up-moten, dér varje gruppmedlem presenterar en statusuppda-
tering. Stand-up-méten har fatt sitt namn fran att man klassiskt stdr upp under dem for att
de inte ska bli for langvariga.

3.1.3 Roller

I Scrum finns tre uttalade roller: produktigare, scrum master och teammedlem. Produktéga-
ren brukar vanligtvis utgoras av en medlem i teamet och ar ansvarig for att produkten méter
de utsatta kraven. Produktiagarens uppgift ar att sammanstélla och prioritera 6nskemal. Per-
sonen som &r scrum master har i uppgift att agera ordférande pa samtliga moten, samt se
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till att arbetet flyter pa ordentligt. Hen brukar ocksé rdknas som teammedlem, precis som
resterande projektdeltagare.

3.2 Programsprak och utvecklingsverktyg

Nedan foljer teori kring de olika programsprak och verktyg som anvéndes i projektet.

3.2.1 JavaScript Object Notation (JSON)

JSON ir ett datautbytesformat skapat for att vara lattviktigt [2]. Det dr enkelt f6r ménniskor
bade att ldsa och skriva, samtidigt som det &r ldtt for datorer att analysera och generera.
JSON dér ett sprakligt oberoende textformat, men det anvinder konventioner som liknar C,
C++, Java och Python.

3.2.2 TypeScript

TypeScript ér ett programsprak som anvands i syfte att utveckla stora applikationer och att
oversitta till JavaScript-killkod [3]. Det dr en vidareutveckling av programspraket JavaScript.

3.2.3 React

React dr ett JavaScript-bibliotek som anvands for att skapa interaktiva anvandargranssnitt
[4]. Det ar deklarativt, vilket medfor att koden blir mer forutsdgbar och enklare att felsoka.
React ar dessutom ett komponentbaserat sprak dar logiken skrivs i JavaScript. De skapade
komponenterna tar in parametrar, kallade props, och returnerar nadgon typ av visuell data
som kan visas i ett granssnitt [5].

3.24 Webbskrapning

Webbskrapning dr handlingen att extrahera data fran webbsidor. Det kan utforas med ett far-
digbyggt eller ett egenutvecklat vertyg. Genom webbskrapning kan man inforskaffa relevant
data utifran specifika dnskemal.

3.25 APl

Under produktutvecklingen anvéndes flera olika APLer for att kunna kommunicera med
olika webbsidor. Kunden hade ett eget API som anvéndes for att pa ett enklare séitt kunna
skicka olika specifika och standardiserade nitverksforfragningar. Exempel pa detta var att
kunna skicka en forfrdgan till matbutikers hemsidor om att dndra leveranstid eller att skapa
en kundvagn. Anledningen till att ett eget API var nodvandigt var for att de flesta matbu-
tikers hemsidor inte hade ett formellt API, och dd behovdes ett system som fungerade med
olika webbsidor skapas. Ett annat API som anvandes var Klarnas[6], som behovdes i slutsta-
diet av bestéllningar.

3.3 Kommunikationsverktyg

Nedan foljer teori kring de olika kommunikationsverktygen som anvéandes i projektet.

3.3.1 Discord

Discord &r ett kommunikationsprogram som erbjuder mojligheten att anvanda text, rost och
video [7]. Ett centralt koncept med Discord dr att man kan skapa en sa kallad kanal, dér myc-
ket av innehallet och strukturen kan anpassas av kanaldgaren. Discord anvandes av gruppen
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for mindre formell kommunikation, och var den frimsta kanalen anvand for textmeddelan-
den.

3.3.2 Teams

Teams &r framst ett rost- och videosamtalsverktyg utvecklat av Microsoft [8]]. Det anvandes
som gruppens officiella kanal for att motas péd distans.

3.3.3 Google Kalender

Google Kalender &r en digital kalender [9]. Med den kan man ocksé synkronisera en kalender
som bestér av olika hiandelser med andra personer. Gruppen anvinde Google kalender till att
lagga upp det gemensamma schemat.

3.4 Ovriga verktyg

Nedan foljer teori om Ovriga verktyg som anvéndes i projektet.

3.4.1 Gitoch GitHub

Git &r ett verktyg for versionshantering inom mjukvaruprojekt [10], och GitHub &r en webb-
sida dar man kan lagra filer som trycks upp genom Git [11]].

3.4.2 Trello

Vid storre projektarbeten kan det underlétta att anvidnda sig av ett sd kallat Kanbanbrade,
en slags anslagstavla med samtliga uppgifter, deras status och hur arbetet ar fordelat mellan
teamets medlemmar, for att skapa sig en overblick 6ver arbetsprocessen [12]. Det finns flera
mojligheter att sdtta upp ett sddant brade dér en av dem &r att anvénda sig av tjansten Trello
som dr en webbaserad Kanbanprojektledningsapplikation. Trello m&jliggor ett enkelt samar-
bete i realtid mellan teammedlemmar genom att se ut och fungera som en anslagstavla déar
teammedlemmarna kan organisera projekt och arbetsfloden genom att enkelt dra och sldp-
pa kort pa skdrmen. Bradet bor uppdateras kontinuerligt sa att det alltid uttrycker samma
tillstdind som gruppens arbete faktiskt befinner sig i.

343 IKTEX

KIEX dr ett programmeringsprak som bygger upp ett typséttningssystem, vilket gruppen
anvande i texteditorn Overleaf for att skriva alla viktiga dokument som projektplanen, arki-
tekturdokumentet, tesptplanen och kandidatrapporten [13].

3.4.4 Google Drive

Google Drive dr en tjdnst for att lagra och dela data [14]. Drive anvédndes av gruppen for att
spara tidsrapporteringar, motesprotokoll, alla viktiga dokument f6r seminarier och diverse
andra dokument som inte skrevs med I&TgX och Overleaf.

3.4.5 Visual Studio Code

Visual Studio Code var den framsta programutvecklingsmiljon som anvandes av gruppen
ndr produktutvecklingen skedde. Visual Studio Code dr utgiven av Microsoft och &r en gene-
rell 16sning, avsedd att anvdndas med alla méjliga programsprak [15].
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3.4.6 JetBrains WebStorm

En annan programutvecklingsmiljo som anvénds var WebStorm, en programutvecklingsmil-
jo utvecklad av JetBrains [16]. Den dr specifikt avsedd att anvédndas for att utveckla med
JavaScript och TypeScript.

11



Metod

Detta kapitel ger ldsaren en genomgéng av metoder som anviandes under arbetet med pro-
jektet. Det inkluderar bdde utvecklingsmetoder och metoder for att finga erfarenheter fran
projektarbetet.

4.1 Utvecklingsmetod

Detta avsnitt presenterar metoder som gruppen anvande i projektet for att vidareutveckla
applikationen Matbit.

4.1.1 Projektroller

Varje gruppmedlem tilldelades en roll med ett ansvarsomrade inom projektet. Detta med-
forde att samtliga inte var tvungna att bli experter pa allt och att varje gruppmedlem kédnde
ett naturligt ansvar for att ta sig an vissa uppgifter. Utover sin tilldelade roll arbetade samt-
liga gruppmedlemmar som utvecklare, da projektets storlek inte var tillracklig for att varje
medlem endast skulle utfra sin rolls huvudansvar.

4111 Teamledare

Teamledaren ledde gruppens arbete och var huvudansvarig for att mal uppfylldes. Han var
projektgruppens ansikte utat och ansvarade for att coacha resterande gruppmedlemmar. Om
det uppstod konflikter eller oenigheter var det teamledaren som hade sista ordet.

4.1.1.2 Analysansvarig

Analysansvarige ansvarade for kontakt med kunden. Han dokumenterade de krav som kun-
den hade och kommunicerade kundens tankar till resterande gruppmedlemmar.

4.1.1.3 Arkitekt

Arkitekten ansvarade for att skapa en stabil ariktektur. Han identifierade granssnitt och kom-
ponenter och dokumenterade dessa. Det var arkitekten som gjorde &vergripande teknikval
och hade nést sista ordet ndr det géllde fragor om tekniken.

12
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4.1.1.4 Utvecklingsledare

Utvecklingsledaren ansvarade for att skapa en mer detaljerad design och bestdmde i fragor
géllande utvecklingsmiljo och utvecklingsplanen. Han fordelade utvecklarnas uppgifter och
ledde arbetet med utvecklingen.

4.1.1.5 Testledare

Testledaren ansvarade for testning av systemet. Hon skrev tester och testplan och rapporte-
rade resultatet fran testerna. Dessutom utforde hon testexekveringen och beslutade om sy-
stemets status.

41.1.6 Konfigurationsansvarig

Konfigurationsansvarige ansvarade for versionshantering av systemet. Han bestimde vad
som skulle versionshanteras och vilka versioner som ingick i en release. Det var ocksé hans
ansvar att versionshanteringsverktygen anvandes korrekt.

4.1.1.7 Kvalitetssamordnare

Kvalitetssamordnaren ansvarade for att projektet holl kvalitet. Hon skrev en kvalitetsplan
och definierade vilka aspekter som utgjorde kvalitet och hur de mittes. Det var dven kvali-
tetssamordnarens ansvar att f6lja upp om projektet nadde de uppsatta kvalitetsmalen.

4.1.1.8 Dokumentansvarig

Den dokumentansvariga ansvarade for att alla dokument till projektet fanns. Hon skapade
dokumentmallar och sag till att dokumenten levererades till deadline.

4.1.2 Dokument

Som komplement till den utvecklade produkten skapade gruppen ett antal dokument for att
definiera, fortydliga och dokumentera arbetet.

4.1.2.1 Projektplan

Projektplanen skapades i borjan av projektet for att klargora vilken typ av arbetsgdng och
verktyg som skulle anvdndas under arbetet. I projektplanen listades &ven magnituden pa
potentiella risker som skulle kunna fa arbetet att stanna upp.

4.1.2.2 Systemanatomi

Systemanatomin dr ett enkelt diagram over hur komponenterna i systemet berodde av
varandra. Den ger en snabb 6verblick 6ver relationen mellan slutproduktens komponenter.
4.1.2.3 Arkitekturdokument

Arkitekturdokumentet forklarade noggrant produktens olika delar och hur de fungerade, for
att anvdndas som en ritning.

4.1.2.4 Kravspecifikation

Kravspecifikationen specificerade kraven péd den slutgiltiga produkten. Bland dessa fanns
krav bade fran kundens och projektgruppens sida, funktionella krav och ickefunktionella
krav.
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4.1.2.5 Kvalitetsplan

Kvalitetsplanen definierade de tre kvalitetsmal som den slutgiltiga produkten skulle uppna.
Detta ansdgs nodvéndigt for att produkten skulle uppehalla den standard som krédvdes for
att kundens onskemal skulle uppfyllas.

41.2.6 Testplan

Testplanen specificerade hur produktens tester skulle utféras genomgédende for att se till att
slutprodukten blev som forvantad utan att ha oférutsedda utfall. Fortsatt diskuterade dven
dokumentet majliga risker under projektets gang.

4.1.3 Kommunikation

Kommunikationen i projektgruppen skedde framst via Microsoft Teams eller Discord. Vid
eget arbete eller arbete i smagrupper géllde valfritt kommunikationsverktyg, men fragor togs
upp i dedikerade arbetsflikar i Discord. Kommunikationen mellan gruppen och handledaren
skedde via mail eller Teams. Kommunikationen med kunden skedde i Zoom, via mail eller
pé plats via analysansvarig.

4.1.4 Utbildning

Infor arbetet med kodskrivande utbildade sig projektgruppen inom olika omraden. Var och
en ansvarade for att individuellt ldsa om och satta sig in i hur de olika programspraken som
arbetet skulle ske i fungerade. Detta géllde i huvudsak spraken JavaScript och TypeScript
samt JavaScriptbiblioteket React. Vidare holl kunden en utbildningseftermiddag i Git dar
projektmedlemmarna blev introducerade till hur kunden 6nskade att vi skulle arbeta med
versionshantering och repeterade de olika grundldggande funktionerna hos Git.

4.1.5 Parprogrammering

En programutvecklingsteknik som anvédndes var parprogrammering. Tekniken bygger pa att
véaxelvis skriva kod i grupper av tva eller flera pa samma dator [17]. Personen som skriver
kod kallas for forare och personen som &vervakar den andre personens kodskrivande kal-
las for navigator. Tekniken dr véletablerad inom agil programutveckling. Parprogrammering
ledde till farre rader kod och ett mindre antal buggar i projektgruppens kod, da den stiandigt
granskades av tva personer.

4.1.6 Kvalitetsmal

Under utvecklingen av produkten skulle det sékerstéllas att den holl en viss kvalitet, darfor
sattes foljande tre kvalitetsmal upp:

1. Exekveringstid — Projektgruppens implementation av applikationens bestéllningssteg
skall ej krdva langre exekveringstid &n originallosningen.

2. Funktionalitet — For att se till att funktionaliteten haller kvalitet skall alla testfall god-
kénnas och minst 80 procent av koden gruppen skriver skall tickas av testerna.

3. Anvindbarhet — Projektgruppens losning skall vara forstdelig och ge en tillfredsstéllan-
de anvandarupplevelse.

For att evaluera kvalitetsmalen anvande gruppen olika metriker for de olika malen.
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4.1.6.1 Exekveringstid

Evaluering av exekveringstiden utférdes genom att méta tiden manuellt med en timer fran att
en anvdndare valde att slutfora en bestéllning fram till att bestdllningsgranssnittet som hade
kommunicerat med en affdrs webbsida visades. Detta utférdes pa den temporira 16sningen
som fanns innan gruppen paborjade sitt arbete, for att ha nagot att jamfora med, och pé de
officiella nya versionerna av gruppens losning. Hardvaran som exekveringstiden testades pa
var en iPhone 12 och affdren som kommunicerades med var Coop.

4.1.6.2 Funktionalitet

Evaluering av funktionaliteten utfordes genom att méta tdckningen av tester. Kravet var att
alla testfall skulle vara godkédnda och testerna skulle ticka minst 80 procent av gruppens kod.
For att skapa enhetstester for de olika funktionerna som gruppen skrev till produkten anvan-
des testramverket Jest. Den kod som skulle tickas av testerna var funktioner i backend-delen,
eftersom att det var mojligt att fa ett mer konkret resultat ddr, exempelvis i form av att rétt
data hade hamtats ut. I frontend-delen var det mesta som returnerades grafiska komponenter
vars utseende kunde evalueras med blotta 6gat.

4.1.6.3 Anviandbarhet

Evaluering av anvandbarheten utférdes genom att skriva och hélla i anvdndartester med tva
prototyper av systemet: en som skapades precis i borjan av utvecklingsfasen och en i slutet
av utvecklingsfasen. Varje testomgang bestod testpersonerna av sju studenter. Det totala an-
talet testpersoner var tolv, da tva av testpersonerna var samma vid bada tillfdllena, medan
resterande tio var nya vid sitt testtillfdlle. De fick ett antal uppgifter att utfora pa den forsta
prototypen, varefter de fick ge feedback om dess anvandarvanlighet. Vid ett sadant tillfalle
fick testpersonerna utfora foljande uppgifter:

1. Andra leveranstid
2. Andra leveransadress
3. Ta bort den forsta produkten fran varukorgen

4. Andra betalningsmetod

Feedback pa prototypens anvandbarhet gavs i tva former, dels verbalt under tiden uppgifter-
na utfordes, dels i form av en utvarderingsenkit med ett antal pastaenden dér testpersonerna
fick hélla med eller inte. Fragorna som anvéndes i enkéten aterfinns i originalform nedan.
Samtliga svar angavs pa en skala 1-5, dér 1 innebar att de inte holl med alls och 5 innebar att
de holl med helt.

e Gréanssnittet var intuitivt
e Grianssnittet var stilrent
¢ Granssnittet var for komplicerat

e Grianssnittet hade kunnat forbittras

Utseendet pa komponenterna passade den tiankta funktionen av respektive komponent.
(T.ex betyder ett rott kryss att ta bort en produkt)

Efter den forsta omgangen tester forbattrades prototypen baserat pé testpersonernas kom-
mentarer, varefter det utférdes en ny omgéng anvandartester dar testpersonerna fick ge feed-
back. Resultaten jamfordes for att se om en forbéttring av systemet hade skett.
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4.1.7 Testning

I projektet har det gjorts testning bade nér det giller formatet av koden och resultatet av
handlingarna beskrivna i koden. Vid varje forbindelse av kod till Git gjordes det flera tes-
ter rorande formatet av koden och dess syntax m.m. Om det férekom mindre formatfel sa
kunde de for det mesta fixas automatiskt av mjukvaran, andra ganger gav det ut ett felmed-
delande och felet var tvunget att bli fixat manuellt innan denna férbindelse kunde fullbordas.
Frontend-delen av koden och backend-delen av koden blev testade pé olika satt, dessa sétt
presenteras i kommande delavsnitt.

4.1.7.1 Testning av frontend

Det grafiska anvandargréanssnittet som projektgruppen skapade testades ofta genom att kora
koden for att 6ppna granssnittet och sedan undersoka hur dess utseende hade byggts upp,
bland annat med hjélp av webbinspektorverktyget som dppnades genom att trycka pa knap-
pen F12 pa tangentbordet. Med hjdlp av emulatorer kunde resultatet av en handling vara
synlig och projektgruppen kunde litt se hur koden uppforde sig praktiskt.

4.1.7.2 Testning av backend

Ett antal enhetstester gjordes for att testa de olika funktionaliterna som backenden bestér av.
Emulatorerna som namns i[£.1.7.1 kunde dven anvidndas hir for att sikerhetskontrollera att
back-enden har hdamtat ratt virden fran hemsidorna genom att visa upp dem i emulatorn.
For att debugga systemet anvéandes det inbyggda verktyget i Visual Studio Code.

4.1.8 Versionshantering

Den skrivna koden versionshanterades genom att arbeta med versionshanteringsverktyget
Git via GitHub. Gruppen tillimpade arbetssattet med funktionsgrenar (eng. feature branches)
for att alltid ha en stabil huvudversion av koden och samtidigt kunna arbeta med de nya
funktionerna i andra grenar. En gren sammanfogades bara med huvudgrenen om den nya
koden blivit godkidnd av minst halva projektgruppen.

4.2 Metod for att fainga erfarenheter

Detta avsnitt presenterar metoder som gruppen anvéande i projektet for att fdnga erfarenheter
fran projektarbetet.

4.2.1 Scrum som arbetsmetod

I detta projekt arbetade projektgruppen med den agila arbetsmetoden Scrum med inslag av
Kanban. Scrum anvénds flitigt av foretag i olika mjukvaruprojekt, vilket medfor att detta
projekt var ett perfekt tillfalle for projektgruppen att prova pa Scrum och fa egna insikter om
arbetsmetoden innan den brukas i arbetslivet. I projektet utgjordes produktigaren av kunden
Quidbit. Eftersom gruppen sedan tidigare hade valt ut en teamledare for projektet blev det
naturligt att han ocksa skulle ta rollen som Scrum master. Inkluderade i teamet var han och
ovriga medlemmar i projektgruppen.

4.2.2 Sprintar

En sprints tidsintervall kan vara av olika ldngd, s& gruppen valde att ha sju dagar ldnga
sprintar. Varje mandag holls ett mote for att utvdrdera den avslutade sprinten och planera
ndstkommande. Varje dag dokumenterade medlemmarna sitt arbete for att sedan presentera
det pd mdndagsmotena. Efter halva tiden andrades processen i ett forsok att forbattra den.
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Det holls fortfarande utvarderings- och planeringmoéten pa mandagar, men dven tva extra
stand-upmoten pa onsdagar och fredagar. Under dessa dokumenterades projektdeltagarnas
arbete, i stéllet for att de individuellt skulle rapportera det varje dag.

4.2.3 Moten

Under projektet narvarade projektmedlemmarna vid ett antal moten — bade moten relatera-
de till Scrum och ovriga moten med handledaren. Moten med handledaren holls en gang
per vecka. Innehéllet i de olika motestyperna hade flera gemensamma punkter, inklusive vil-
ket arbete de olika gruppmedlemmarna hade utfort och vilket arbete de skulle genomfora
dérndst. Under och efter samtliga moten skrevs ett motesprotokoll som sparades i gruppens
gemensamma mapp med dokument for att kunna ldsas igenom vid senare tillféllen och ana-
lysera hur projektarbetet fortskridit.

4.24 Sprintutvirderingar

Som avslutning av varje sprint holls en utvdrdering. Under utvédrderingen reflekterade grup-
pen 6ver vad som hade gétt bra, vad som hade gatt mindre bra och vad som skulle kunna
goras battre under nista sprint. I samband med detta skickades &ven en mer ingdende en-
kit ut dér gruppmedlemmarna individuellt fick svara pa ett antal fragor genom att antingen
ange ett varde pd en linjér skala, ange en siffra eller ange en tid. Foljande fragor stélldes:

1. Hur bra har det gatt att arbeta med malen den hir veckan?

2. Hur mycket tid har du haft i férhallande till antalet uppgifter och omfattningen pa
dessa?

3. Var antalet mal och omfattningen pa varje mal rimlig i forhédllande till projektet i det
stora hela? Alltsd, anser du att sprintens mal var tillrdckliga for att fora arbetet framdt
och for att gruppen ska ligga i fas med projektet?

Hur manga individuella mal satte du upp for sprinten?
Hur manga individuella mal nddde du?
Hur ménga timmar lade du totalt pd kandidatarbetet den hér veckan (sprinten)?

Hur manga timmar uppskattade du att du skulle ldagga under sprinten?

® N o @

Ovriga tankar.

Resultaten fran enkdten sammanstélldes i ett kalkylark dér det gick att utldsa genererade
maétvirden, exempelvis medelvirdet av gruppmedlemmarnas betyg for hur de upplevde att
det hade gétt att arbeta med sprintens mal.
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Resultat

Detta kapitel presenterar resultatet av projektarbetet i form av en systembeskrivning, en pro-
cessbeskrivning och en genomgang av gemensamma erfarenheter. Till sist presenteras en
oversikt over varje gruppmedlems individuella bidrag.

5.1 Systembeskrivning

Detta avsnitt beskriver systemet som projektgruppen skapade och vilka tekniker som anvan-
des for att gora detta.

5.1.1 Designfilosofi

Under projektets gang utvecklades applikationens design med tanken att skapa en sa latthan-
terlig och anvandarvénlig applikation som mojligt. En del i detta var att s mycket data som
mojligt skulle fyllas i automatiskt av programmet, som exempelvis férsta mojliga leveranstid
och leveransadress om en sddan fanns lagrad i den valda affdrens konto. Vidare skulle appli-
kationen ge ndgot som vanliga matbutiksapplikationer saknade: mojligheten att samla alla
matbutiker i en applikation. Detta var d&ven tvunget att framtrédda i designen av applikatio-
nen, da det var menat att anvindaren fortfarande skulle kdnna att hen befann sig i samma
applikation oavsett navigering mellan olika matbutiker.

5.1.2 Systemanatomi

Systemanatomin skapades tidigt i projektet av arkitekten och utvecklingsledaren. Den ska-
pades for att ge hela projektgruppen en enkel 6verblick ¢ver vilka delar av det planerade
systemet som skulle vara beroende av andra. Anatomin skapades innan utvecklingen hade
borjat och stimde i slutet av utvecklingen inte nédvandigtvis helt korrekt in pa den slutgiltiga
16sningen, da projektgruppen eventuellt hittat en béttre sddan. Figur 5.1| visar systemanato-
min.
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Figur 5.1: Systemanatomi 6ver bestéllningsfunktionen i Matbit
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5.1.3 Frontend

For frontenddelen av projektet lag fokus pa att visa den information pa bestéllningssidan som
var nodviandig for anvdandaren. Denna del handlade om att skapa ett anvandargranssnitt som
var enkelt att forstd och pé sé sdtt anviandarvénligt, samtidigt som det ocksé var enhetligt med
de delar av applikationen som var fardiga sedan innan.

5.1.3.1 Uppdelning pa sidor med hjilp av Context

Applikationen Matbit var som kunden utformat den uppbyggd av sidor. Detta for att an-
viandaren pa ett enkelt sitt skulle kunna navigera genom olika menyer och val, utan att bli
distraherad av annat som skulle ha kunnat visas pa skdarmen. Denna uppdelning av sidor
préaglade ocksa projektgruppens uppgift, dels for att vara konsekventa med vad kunden re-
dan utvecklat, men ocksa for att det var ett smidigt satt att arbeta pa. For att gora detta an-
vandes Reacts “Context”: ett verktyg som gjorde det mojligt att skicka information till ménga
olika komponenter i applikationen, utan att behova skicka props genom samtliga delar av
programtradet.

5.1.4 Anviandargranssnitt

I detta avsnitt beskrivs applikationens anvandargranssnitt och dess funktionalitet.

5.1.4.1 Startsidan

Figur 5.2 visar den forsta sidan av projektgruppens arbete som anviandaren méts av. Denna
sida nds nédr anvandaren véljer att slutfora sin bestédllning som hen skapat i den tidigare delen
av appen. Hogst upp visas ett sidhuvud som informerar anvdndaren om vilken affar hen har
valt att handla fran och vad totalpriset blev. Om anvéndaren trycker pa knappen Slutfor med
Klarna slutfors bestillningen med den valda betalningsmetoden, hiar Klarna. Metoden gér att
dndra om anviandaren trycker pa Andra betalningsmetod.

Under sidhuvudet visas den valda leveranstiden for bestillningen. Denna &ar forinstalld
till forsta bdsta leveranstid, men &r méjlig att &ndra om anvéndaren trycker pa Andra. Ne-
danfor leveranstiden visas leveransadressen kopplad till kontot som anvédndaren har loggat
in med. Aven denna gar att &ndra om anvindaren trycker pa Andra. Till sist visas en lista
over produkterna som anvandaren lagt i sin varukorg. I sidfoten finns en knapp som tar
anvéndaren tillbaka till den tidigare delen av appen.
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Slutfor med Klama

Andra betalningsmetod

08:00 - 10:00
ﬁ Dirol i_]_:l:
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B  En produkt
[ —
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B En produkt
B .
B En produkt
b .

Figur 5.2: Startsida i granssnittet

5.1.4.2 Byte av leveranstid

Om anvéndaren trycker pa knappen Andra p4 startsidan for att &ndra leveranstid 6ppnas en
ny sida. Se figur[p.3] Har visas samma sidhuvud med den valda afféren som pd startsidan. De
tva pilarna till vénster och hoger kan anvéandas for att byta dag i kalendern. Anvandaren kan
trycka pa valfri knapp med en leveranstid for att vilja den tiden. I sidfoten finns en knapp
som tar anvandaren tillbaka till startsidan.
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CO0P

Crrottninggatan 41, Linkaping

08-00 -

A0:00

12:

16200 -

18:00

14:00

Mandag 25 april

10:00 -
12:00

14:00 -
16:00

18:00 -
20:00

Figur 5.3: Sida for att byta leveranstid i granssnittet

5.1.4.3 Byte av leveransadress

Om anvindaren trycker pa knappen Andra p4 startsidan for att dndra leveransadress Sppnas
en ny sida. Se figur Har visas samma sidhuvud med den valda affdren som pa startsi-
dan. De 6vre adressfilten med gata, postnummer och stad ar obligatoriska att fylla i, medan
den 6vriga informationen &r frivillig. Om anvandaren trycker pa Bekrifta sparas den nya in-
formationen och anvéndaren tas tillbaka till startsidan. I sidfoten finns en knapp som tar

anvandaren tillbaka till startsidan utan att spara ny information.
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CO0P

Crottninggatan 41, Linkdping

Andra leveransaddress

COwrig information

Bekrifta

Figur 5.4: Sida for att byta leveransadress i granssnittet

5.1.4.4 Byte av betalningsmetod

For att d4ndra betalningsmetod trycker anvidndaren pd knappen Andra betalningsmetod pa
startsidan, vilket tar hen till en ny sida. Se figur Har visas ett sidhuvud med informa-
tion om vilken butik det &r man handlar fran. Det finns &ven en sidfot med en knapp for
att ta anvandaren tillbaka till startsidan. Sjdlva innehallet av sidan dr en kolumn med knap-
par for samtliga mojliga betalningsmetoder. For att védlja en betalningsmetod klickar man pa
knappen med den 6nskade metoden, vilket tar en vidare till ifyllnad av information for re-
spektive metod. Se figur Nér anvandaren dr fardig med att fylla i betalningsppgifterna
trycker hen pa knappen Bekrifta och kommer tillbaka till startsidan.
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Figur 5.5: Sida for att vélja betalningsmetod i granssnittet
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CO0P

Crottninggatan §1, Linkdping

Kortbetalning

Figur 5.6: Sida for att fylla i kortuppgifter i granssnittet

5.1.5 Backend

Pa backenddelen av systemet 1dg fokus dels pa att skapa kommunikation med de olika leve-
rantorerna genom att anvdnda deras APLer och dels pé att hantera den data som togs emot.
Den information och data som hdamtades hem fran de olika leverantérerna modifierades se-
dan av backenddelen for att frontenddelen av systemet skulle kunna visa upp ratt informa-
tion i applikationen pa onskvart sitt. For att hinna med att fa fram resultat att demonstrera
gjordes valet att fokusera pd en av butikerna. Detta gjordes genom ett godtyckligt val, och
resultatet blev att arbeta emot affaren Coop. I féljande avsnitt presenteras den funktionalitet
som implementerades i backenddelen och de tekniker som anvindes.

5.1.5.1 Berdkna totalpris inklusive rabatter

Tillstandet av applikationen innan projektets borjan gjorde det inte mojligt att fa ut nagon
information om rabatterade varor i varukorgen. Pa grund av detta utdkades TypeScript-
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granssnittet som bestdamde formen av data som representerade en varukorg genom att ldgga
till relevant information om totala priser for varor efter att rabatter hade rdknats in.

5.1.5.2 Leveranstider

Information om leveranstider finns sparat i Coops databas dér varje leveranstid representeras
som ett JSON-objekt innehallandes information inklusive datum, pris och ett unikt id. Coop
sdtter automatiskt den valda leveranstiden till det forsta objekt som kan hittas i listan av le-
veranstider. Anviandaren kan vilja att inte gora ndgonting, och dd acceptera den leveranstid
Coop har valt, eller &ndra leveranstid. Den valda leveranstiden hdmtas med hjdlp av en get-
forfragan till Coops APL. Om anvandaren Onskar att byta leveranstid hdmtas information om
samtliga leveranstider genom en annan get-forfragan till Coops APIL Den valda leveransa-
dressen sdtts genom en put-forfragan till API:n. For att Coop ska forstd vilken leveranstid
anvidndaren Onskar att dndra till skickas det dven ett id som dr kopplat till ratt JSONobjekt i
Coops databas.

5.1.5.3 Leveransadress

Vid det sista bestéllningssteget hos Coop behover anvandaren ange den adress som hen 6ns-
kar att fa sina produkter levererade till. Leveransadresserna finns, som leveranstiderna, lag-
rade i Coops databas som JSON-objekt. Forutsatt att anvdndaren har ett konto hos Coop kan
Coop gé igenom sin databas och hitta de leveransadresser som kan mappas mot ratt anvan-
dare. Initialt viljer Coop den forsta leveransadressen som kan hittas och uppgifterna fylls i
automatiskt, vilket anvandaren kan se i webbldsaren. Om anvéndaren vill byta fran den ini-
tialt valda leveransadressen kommer det att visas en lista med alla sparade leveransadresser
dar hen kan vélja ndgot av objekten i listan, d&ndra dem, ta bort dem eller ldgga till nya. P&
backendsidan hos systemet hdamtas all information om den valda leveransadressen ner, vil-
ket man sedan kan visa i Matbit. Applikationen kan i nuldget inte hantera all funktionalitet
kopplad till alla lagrade leveransadresser, utan dr begransad till en av dem. Mer ingdende be-
tyder det att det endast gar att modifiera den adress som Coop initialt véljer 4t anvdndaren.
Till skillnad frén leveranstid behover man pa backendsidan hélla koll pd samtliga adresspa-
rametrar for att kunna na Coops API. Vad som sker ndr parametrarna skickas upp till Coop
med en put-forfrdgan dr att parametrarna hos den valda leveransadressen dndras samtidigt
som den aterigen sétts som den valda leveransadressen.

5.1.5.4 Klarna

For att slutfora bestéllningen och betala i Coop behovdes kommunikation i form av en ses-
sion till tjansten Klarna. Detta pa grund av att alla transaktioner till Coop genomfodrs med
hjélp av Klarna, oavsett om sjédlva betalningen gors med ett Klarnakonto eller inte. En anled-
ning till det &r att sjallva HTML-elementet som anvands for att visa betalningssidan existerade
tillsammans med en <iframe>- tag, vilken i sin tur anger att det &r en inline-ram. I det hdr
fallet har en inline-ram anvants for att bidda in ett dokument, som egentligen kommer fran
en annan adress, i det aktuella HTML-dokumentet. Det betyder att betalningssidan egentli-
gen inte existerar hos Coop, utan pa en annan webbsida. Det forsta ramverket som anvands
for att skapa nitverkssessioner behdvde utokas, eftersom samma session som Matbit skapar
emot Coop inte kunde anvindas som den session Coop skapar emot Klarna. Den sessionen
som tidigare skapats emot Coop kunde anvandas for att skicka information om bestéllningen
till Klarna, men sjdlva betalningssteget sker enbart med Klarnas API Det forsta steget blev
déarfor att skapa den url som leder till det inbdddade dokumentet, det vill sdga Klarnas betal-
ningssida, och sedan skapa en “barnsession”, dar den 6nskade webbsidan 6ppnades. For att
slutfora en bestdllning kravdes mycket kommunikation med Klarna, vilket da genomfordes
med hjélp av den skapade barnsessionen Klarnas API.
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5.1.5.5 Andra leveransuppgifter

De leveransuppgifter Klarna far frdn Coop innehaller personuppgifter som personnummer,
adress m.m. och anvinds av Klarna for att koppla anvédndaren till ratt kortuppgifter. Kort-
uppgifterna finns sparade hos Klarna och fylls i automatiskt. Vill man byta kort behover
man forst uppdatera leveransuppgifterna som finns hos Klarna, vilket utférs via Klarnas
API Klarna kommer att jamfora de nya leveransuppgifterna med de kort som finns spa-
rade i databasen och kortuppgifterna uppdateras automatiskt. P4 backend-sidan har denna
funktionalitet implementerats genom att forst hamta hem leveransuppgifterna med Klarnas
API och sedan skicka upp de nya uppgifterna med en post-forfragan till Klarna.

5.1.6 Vaiarde for kunden

Applikationen Matbit var ett sidoprojekt hos kunden, vilket betydde att tidsresurserna till att
arbeta med det var begransade fran deras sida. Kundens dnskan var att projektgruppen skul-
le implementera ndgot i Matbit som gav anvindarna en béttre anvdandarupplevelse, vilket
projektgruppen gjorde genom att gomma de bakomliggande hemsidorna i bestéllningsste-
get. Detta forbattrade och forenklade anvandarupplevelsen pé det sittet att anvéandaren nu
inte behover slussas mellan den lokala applikationen och externa webbsidor dér informatio-
nen de angett i applikationen inte finns lagrad. Detta innebar att anvdndaren inte behdver
fylla i information tva ganger och besparas det extra steget, den utokade komplexiteten och
forvirringen att behova gé via en extern webbsida.

5.1.7 Utvidrdering av produkten

Gruppen lyckades med att delvis uppna det uppdraget som tilldelades, da ndgra av kraven
inte hann uppfyllas. Leveransinformation, leveranstider och betalningsmetod kan kommu-
niceras via backenden och visas i den lokala applikationen utan inslag fran den ursprungliga
hemsidan. De delarna som fortfarande behovs for att kunna genomfora en bestdllning ar
ddrmed att genomfora en transaktion som slutfor bestdllningen. Grunden for 16sningen till
uppdraget dr i princip klar, vilket betyder att fortsattningsarbetet har férenklats avsevart.

5.2 Processbeskrivning

Detta avsnitt behandlar processer kopplade till projektarbetet. Projektgruppen lade extra fo-
kus pa en, av gruppen bestdmd, process som skulle forbéttras och utvérderas i slutet av ar-
betet. For att assistera projektgruppen skedde ett samarbete med studenter i kursen TDDE46
Programvarukvalitet.

5.2.1 Processifokus

Projektgruppen arbetade med och utvéarderade frdn projektstart den agila arbetsmetoden Sc-
rum. Under forsta delen av varterminen var Scrummgétena sporadiska och projektgruppen
hade inte definierat nagon tydlig utvdrderingsmetodik, vilket resulterade i att det inte blev
sa manga utvarderingar. For att ersdtta Scrummotena anvénde sig projektgruppen dérfor av
en digital Scrum-mall. Tanken var att Scrummallen skulle uppdateras varje dag med en sta-
tusrapport fran vardera gruppmedlem. Scrummallen, liksom Scrumméterna, fylldes i spo-
radiskt av projektgruppen vilket resuterade i bortfall. Efter feedback fran det andra coach-
ningstillfillet med studenterna i kursen TDDE46 utférdes darfor nagra dndringar: gruppen
satte mandagar kl 08.15 som en fast tid for uppstarts- och utvdrderingsmoten, och ett mi-
nimikrav pa tva stand-upmoten per vecka. Uppstarts- och utvdrderingsmétet borjade med
en utvirdering av mélen fran féregdende sprint och varje gruppmedlem fyllde i en utvar-
deringsenkét med generella fragor pa en skala 1-7. Motet 6vergick sedan till uppstarten av
en ny sprint dir gruppen tydligt definierade och listade upp nya mal. Gruppen utforde inga
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maétbara utvarderingar innan det andra coachningstillfillet, sa det samlades data fran vecka
13 - 20.

5.2.1.1 Processutvdrdering

Fradgorna som anvéndes i enkédten for att utvardera projektgruppens sprintar aterfinns i ori-
ginalform nedan, tillsammans med hur gruppen métte svaren och anvinde dem for utvirde-
ring av processen. Fragorna besvaras pa en skala 1-7, dér 1 innebar vildigt negativt svar och
7 innebar vildigt positivt svar.

¢ Skala 1-7: Hur bra har det gatt att arbeta med malen den hir veckan?

— Maitning: Medelvardet for alla gruppmedlemmar raknades ut.

— Utvidrdering: Gav ett generellt métt pa om det planerade arbetet hade fortskridit
enligt planen eller inte.

e Skala 1-7: Hur mycket tid har du haft i férhallande till antalet uppgifter och omfattning-
en pa dessa?

- Mitning: Medelvirdet for alla gruppmedlemmar raknades ut.

— Utvidrdering: Mitte tidsplaneringen under sprinten, hur bra gruppen var pa att
sdtta upp rimliga mal med avseende pa den tid som fanns och hur bra gruppen
var pa att uppskatta hur ldng tid varje uppgift skulle ta.

e Skala 1-7: Var antalet mal och omfattningen pa varje mal rimlig i forhallande till projek-
tet i det stora hela?

— Maitning: Medelvardet for alla gruppmedlemmar raknades ut.

- Utvidrdering: Mitte hur bra gruppmedlemmarna var pa att sdtta upp mal som tog
dem framat, till exempel om nagot var onodigt eller om gruppen satte upp for fa
eller for manga mal.

¢ Hur ménga individuella mal planerade du att uppnd under sprinten, och hur manga
har du uppnatt (+0.5 for delvis uppnadda mal)?

— Maitning: Kvoten mellan antalet uppnadda mal och antalet uppsatta mél raknades
ut. Medelvérdet for alla gruppmedlemmar ridknades ut.

- Utvidrdering: Mitte hur val gruppmedlemmarna satte upp ett rimligt antal indivi-
duella mal i forhdllande till den tillgdngliga tiden och arbetsbelastningen for varje
mal.

¢ Hur manga timmar planerade du att ligga under sprinten och hur ménga timmar har
du faktiskt lagt under sprinten?

- Maitning: Kvoten mellan antalet arbetade timmar och antalet planerade timmar
raknades ut. Medelvirdet for alla gruppmedlemmar raknades ut.

— Utvidrdering: Gav ett matt pa hur vél varje gruppmedlem kunde uppskatta sin
tillgangliga arbetstid och hur bra de sedan var pa att arbeta den planerade tiden.

I borjan satte gruppen stora generella mél som géllde samtliga gruppmedlemmar och det blev
farre individuella mal, vilket resulterade i att det fanns otillrackliga matvérden att analysera
frén fragan gillande individuella mal. Det blev i dessa fall tydligare att ta andelen gemen-
samma mal gruppen uppnadde istéllet for att radkna ut den individuella malprocenten. Detta
dndrades infor vecka 16 da det borjade séttas upp fler, mindre mal och de férdelades mellan
medlemmarna. Gruppens gemensamma mal méttes och utvarderades pa samma sétt som de
individuella, det vill sdga genom att ta kvoten mellan antalet uppnadda mal (+0.5 for delvis
uppnddda mal) och antalet uppsatta mal.
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5.2.1.2 Processforbittring

Projektgruppen startade inte den regelbundna anvéndningen av Scrum forrdn vecka 13 och
arbetet avslutades vecka 20, vilket innebar att det fanns métdata fran atta veckor att utgd
frén for att utvdrdera gruppens processer. Data presenteras i nedanstaende tabeller dér tabell
.1] visar hur bra projektgruppens medlemmar ansdg att det gick att arbeta med de uppsatta
malen och hur bra de var pa att sdtta upp rimliga mal i forhéllande till tid och omfattning.
I tabellen representerar kolumnen “Framsteg” utvdrderingen av enkdtfragan “Hur har det
gdtt att arbeta med madlen under sprinten?”, kolumnen “Tidsplanering” utvirderingen av
enkitfragan “Hur mycket tid har du haft i forhallande till antalet uppgifter och omfattningen
pa dessa?” och kolumnen “Maluppsittning” utvirderingen av enkétfragan “Var antalet mal
och omfattningen pé varje mal rimlig i forhdllande till projektet i det stora hela?”.

Vecka | Framsteg | Tidsplanering | Maluppsittning
13 5,57 4,43 6,43
14 4,75 4,13 6,13
15 4,86 3,43 5,29
16 3,86 4,29 4,86
17 5,29 4,57 6,29
18 5,38 4,43 6,38
19 5,33 4,5 6,33
20 5,83 4,2 5,83

Tabell 5.1: Framsteg, tidplanering, mal

Projektgruppen stravade efter ett sd hogt viarde som mojligt f6r parametrarna “Hur bra har
det gatt” och “Maluppsittning”, da ett hogt varde betydde att gruppmedlemmarna ansag
att det generellt sett hade gatt bra och att malen de hade satt upp var rimliga i férhéllan-
de till projektet i det stora hela, det vill sdga att mélens innehdll var relevanta for att fora
projektgruppen i rdtt riktning. Vid fragan om hur mycket tid gruppmedlemmarna hade i for-
hallande till malen och storleken pa dessa var ett medelvdrde pa 4 onskvart, da det innebar
att de varken hade haft for mycket eller for lite tid.

Tabell visar hur stor andel av de planerade mélen som uppndddes och hur mycket
tid som lades i forhallande till hur mycket tid varje gruppmedlem uppskattade att ligga.
Kolumnen “Individuell malprocent” representerar utvirderingen av enkéatfrdgorna “Hur
manga individuella mal planerade du att uppna under sprinten?” och “Hur ménga har du
uppnatt (+0.5 for delvis uppnadda mal)?”, kolumnen “Tidprocent” representerar utvirde-
ringen av enkitfrdgorna “Hur manga timmar planerade du att ldagga under sprinten?” och
“Hur manga timmar har du faktiskt lagt under sprinten?”. Slutligen representerar kolumnen
“Gemensam malprocent” utvdarderingen av gruppens gemensamma mal, det vill siga hur
stor andel av gruppens gemensamma mal som uppnaddes.

Vecka | Tidprocent | Individuell mdlprocent | Gemensam malprocent
13 93% 85% 88%
14 105% 100% 71%
15 106% 100% 75%
16 118% 64% 50%
17 108% 74% 50%
18 109% 71% 83%
19 109% 75% 67%
20 116% 89% 67%

Tabell 5.2: Tid- och malprocent
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Projektgruppen striavade efter ett viarde sd nara 1 som mojligt f6r samtliga parametrar, da det
innebér att varje medlem i projektgruppen i genomsnitt uppnadde alla, eller en stor andel,
av sina individuella mél och att en stor andel av gruppens gemensamma mal uppnadde.
“Tidprocent” kunde &ven gé 6ver 1 om projektgruppens medlemmar lade mer tid dn vad de
hade planerat for.

5.2.2 Beskrivning av mitningar

I detta avsnitt aterges resultatet av de métningar som utférdes for att mita olika krav pa
projektet, med fokus pé kvalitetskraven.

5.2.2.1 Kvalitetskrav

Projektgruppen satte upp kvalitetsmal kring foljande tre aspekter:

1. Exekveringstid
2. Funktionalitet

3. Anvindbarhet

I avsnitt . 1.6 beskrivs metoderna som anviandes for att mita huruvida de tre kvalitetsmalen
uppfylldes eller inte. Nedan foljer resultatet av méitningarna.

1. Exekveringstiden for den temporéra losningen som fanns innan projektgruppen pabor-
jade sitt arbete uppmattes till 4.12 sekunder. Efter att gruppen hade utfort sitt arbete och
skapat sin version av bestillningssteget uppmattes exekveringstiden till 7.92 sekunder.

2. Resultatet av enhetstester med Jest var att alla funktioner som skrevs i backend-delen
nadde en tiackning pa dver 80%. Darigenom verifierades att funktionerna gav rétt re-
sultat.

3. Figur[5.7|visar hur prototypen sig ut vid den férsta omgangen anvéndartester. Testle-
daren observerade vid det har tillfallet att samtliga testpersoner gjorde samma misstag
ndr de skulle 16sa uppgiften “Andra betalmetod till Swish”, namligen att de tryckte
pé knappen Betala med Klarna istéllet for att trycka pa texten under dar det stod And-
ra betalmetod. Bortser man fran steget att d&ndra betalmetod observerades inga storre
nodviandiga forandringar i prototypen. Vid utformning av den andra prototypen ater-
anvindes darfér samtliga sidor med den enda skillnaden att texten Andra betalmetod
gjordes storre, understruken och fargades gron, se figur Vid bada tillféllena deltog
sex testpersoner. Vid omgang tva observerades inga fel under testerna.

Resultatet av métningarna frén enkéten aterges i tabell 5.3/ nedan.

Version | Intuitivt | Stilrent | Komplicerat
1 4,875 4,75 1,125
2 4,83 4,67 1,17

Tabell 5.3: Resultat fran enkédt om grénssnittsprototyper

Kolumnerna visar, pa en skala 1-5, hur intuitivt, stilrent och komplicerat testpersonerna
i genomsnitt upplevde granssnittet.
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COOp

22 april

09.00-12.00 12,00-15.00 15.00-18.00

& Betala med Klarna

Andra betalningsmetod

15.00 -18:00

Mandag 22 apr

Drottninggatan 41
Linképing

produkt

orodukt

produkt

& Betala med Klarna

Skriv in 6nskad leveransaddress:

Adress: Drottninggatan 23

Ort: Linkdping

Figur 5.7: Prototyp version 1
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& Betala med Klarna

Andra betalningsmetod

15:00 -18:00

Mandag 22 apri

Drottninggatan 41

Linképing

En produkt

En produkt

En produkt

En produkt
I90 st

En produkt

Figur 5.8: Prototyp version 2

5.3 Gemensamma erfarenheter

Har presenteras olika erfarenheter som gruppen fétt, bdde kollektivt och enskilt, vilka an-
vands som underlag till svar pa fragestéllning 2.

5.3.1 Tekniska erfarenheter

En forsta erfarenhet som projektgruppen fick var att arbeta med programspréket TypeScript
och biblioteket React. Gruppens tidigare erfarenheter i dessa spraken var blandade, da dessa
inte hade anvénds obligatoriskt tidigare under universitetsutbildningen.

En andra teknisk erfarenhet som gruppen fick var att arbeta med webbprogrammering.
Aven hir hade nagra tidigare erfarenhet av detta, men for ménga var det en ny upplevelse.
Webbprogrammeringen innebar bade att skapa och analysera ett granssnitt med olika kom-
ponenter i en webbldsare och att kommunicera med en webbsida for att hamta och skicka
information.

5.3.2 Erfarenheter av projektarbete

Erfarenheter som projektgruppen fick utifrdn att arbeta tillsammans i ett projekt som detta
var exempelvis battre insyn i hur man far en grupp att arbeta funktionellt. Strukturen pa
arbetet forbattrades kontinuerligt under tiden det fortskred och effektiviserades for att un-
der den givna tiden optimera resultatet. Gruppen har lart sig hur man anviander processen
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SCRUM, och skulle vilja ta med oss det vi lart oss om det till framtida projekt. Vi vill ocksa
forsoka att forbdttra denna process &nnu mer ndr vi anvander den nésta gang.

5.3.3 Erfarenheter av kundkontakt

Projektgruppen har under projektets gang arbetat mot en kund vilket innebar att projekt-
gruppen har tagit fram utifran en kunds behov och arbetat utifrdn dem. Detta ar en viktig
erfarenhet projektgruppen tar med sig till framtida uppdrag, som till exempel konsultupp-
drag eller andra examensarbeten som involverar en kund.

54 Oversikt 6ver individuella bidrag

Som utdkning av huvudprojektet skrev varje gruppmedlem varsin individuell del om nagot
dmne kopplat till projektet med dess metoder. Nedan presenteras de individuella bidragen
med en kort sammanfattning av deras innehall. For full text, se kapitel [A]-[H]

5.4.1 A. Konsten att ldra sig IXTEX av Elin Blomkvist

I denna rapport undersoks olika tillvagagangssatt for att lara sig programspraket IATEX och
hur det kan anses vara anvdndarvanligt for nyborjare. Som bakgrund till undersékningen
presenteras IXIEX historia och dess generella syntax. Innehéllet &r baserat pa en litteraturstu-
die och resonerar bland annat kring graden av motivation under sjilvinldrning respektive
lararledd inldrning och hur vél IATEX egenskaper staimmer in pa egenskaper som universi-
tetsstudenter anser att ett anvandarvéanligt programsprak har.

5.4.2 B. Digitalisering av dagligvaruhandel av Matthias Gerdin

I denna rapport undersoks digitaliseringen som dagligvaruhandeln genomgar. Detta i forhal-
lande till hur konsumenter kan paverkas positivt sdvil som negativt av den. Undersokningen
gdr ocksa in pa dagligvaruhandeln som helhet och ser 6ver forhallandet mellan handel i fy-
sisk butik och via nétet, i syfte att ta reda pd om man inom en snar framtid kan se den digitala
marknaden som en majoritet.

5.4.3 C. Nativt eller Plattformsoberoende? En jaimforelse mellan tva sitt att
utveckla mobilapplikationer av Josef Gillsjo

Denna utredning undersoker skillnaden mellan att utveckla en applikation pa ett nativt satt
och ett multiplattformt sétt och nédr dessa processer kan passa bast. For att gora detta val-
des vetenskapliga artiklar ut som antingen beskriver utvecklingssétten eller har genomfort
experiment som visar dess skillnader.

5.4.4 D. Olika sitt att anpassa sitt ledarskap for en mindre
programutvecklingsgrupp av Anton Hellstrom

Denna undersokning analyserar olika ledarskapsmetoder och utreder huruvida dessa passar
in pd en mindre programutvecklingsgrupp. En litteraturstudie gjordes dér ledarskapsmeto-
der pusslades ihop med avseende pa gruppens storlek, kompetens och beroende pa vilken
fas av arbetet man befinner sig i. En generalisering av resultatet gjordes och egna reflektioner
frén sjdlva projektet togs med.
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5.4.5 E. TypeScript vs. JavaScript inom programutveckling i grupp av William
Toft

I denna utredning jamfors tva programsprak, JavaScript och TypeScript, med varandra ge-
nom en litteraturstudie for att se om TypeScript &r béttre att anvédnda i en programutveck-
lingsmiljo. Aspekten av de bada programspriken som sarskilt framhéavts &r typningen, da
det &r denna aspekt som dr den storsta skillnaden mellan sprédken. Detta skedde genom att
vdlja ut litteratur som foljde vissa utvalda kriterier, och att presentera relevant information
som framhéver sprakens styrkor. Dessa styrkor jamfors sedan med observationer som gjorts
under var produktutveckling och en slutsats dras dérifran.

5.4.6 F. Anvindargranssnittets paverkan pa anvindaren av Julia Wacker

Denna utredning undersoker hur det grafiska anvidndargranssnittet padverkar anvandaren
och dennes upplevelse av applikationen. Utredningen presenterar dven information angden-
de det grafiska anvandargréanssnittets historia, syfte, svarigheter och framtida utveckling.

5.4.7 G. Optimal struktur for informationsflode via webbsidor av Wilhelm
Wahledow

I denna utredning undersoks hur strukturen for en webbsida bor se ut for att fa ut det opti-
mala informationsflodet. Texten diskuterar var personer lagger sitt fokus nédr de kommer in
pa en ny webbsida och hur man kan utnyttja detta fenomen for att delge information pé det
smidigaste sattet mojligt.

5.4.8 H. Vad kidnnetecknar ett anvindarvanligt programspriak? av Emma Witt

Foljande avsnitt innehaller en studie vars syfte ar att undersoka hur studenter pa Linkopings
universitet definierar ett anvandarvénligt programsprék. Studien bygger till stor del pa kva-
litativa undersokningar som enkétutskick, enskilda intervjuer och en gruppdiskussion med
den egna projektgruppen. De kvalitativa undersokningarna grundar sig i sin tur delvis pa
den teori som handlar om programspraket Blue - ett programsprak som &r speciellt utvecklat
i utbildningssyfte. Baserat pa bakgrund och tidigare erfarenhet hos studiens deltagare har
man dven kunnat dra vaga slutsatser om hur sddana faktorer kan paverka hur en student
definierar ett anvandarvénligt programsprak.
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Diskussion

I detta avsnitt diskuteras resultatet och de olika metoder och tillvagagéngssatt som anvéandes.

6.1 Resultat

I detta avsnitt diskuteras alternativa implementationssitt, vilket arbete som aterstar for att
kunden ska fa fullt virde av produkten, jamforelser med tidigare projektarbeten och vilka
lardomar som gruppen tagit med sig in i framtiden.

6.1.1 Valt implementationssatt

Projektgruppen fick i uppgift av kunden att utveckla 16sningen som en webbsida inuti appli-
kationen, vilket ocksa var fordelaktigt eftersom TypeScript och React dr relativt enkla och lika
de programspréak som projektgruppen tidigare stott pa. Eftersom att det valda implementa-
tionsséattet onskades och rekommenderades av kunden blev detta val naturligt. Samtidigt ger
en implementation i React ocksd mojligheten for att enkelt fora 6ver programmet i applika-
tionsform, vilket varit kundens mal fran start.

6.1.2 Alternativa implementationssatt

I ett projektarbete finns det inte alltid en 16sning pé ett problem, utan manga. Under projektet
valde projektgruppen hur de skulle arbeta for att implementera produkten, men var medvet-
na om att det i vissa fall fanns alternativa implementationssatt. Nedan diskuteras ndgra olika
alternativ till hur 16sningarna hade kunnat implementeras.

6.1.2.1 Webb- eller applikationsbaserat

Projektgruppen valde att utveckla sin 16sning som en webbsida inuti applikationen, se
En alternativ 16sning hade kunnat vara att utveckla programmet direkt i ndgot av program-
spraken for iOS eller Android — Swift eller Kotlin. Det hade dock inneburit att projektgrup-
pen hade behovt ldra sig de, for projektgruppen, mer okdnda och komplicerade spraken, och
det hade gatt emot kundens 6nskan. Dessutom hade det krdvt mer hardvara i form av iOS-
produkter, vilket projektmedlemmarna endast hade ett fatal av.
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6.1.3 Aterstaende arbete for fullt virde fér kunden

Som togs upp i sektion[5.1.7 uppfylldes inte alla mal fran kravspecifikationen. Eftersom pro-
jektgruppen gavs fria tyglar i att bestimma arbetsomrade inom applikationen var detta inte
lika explicit som det annars hade kunnat vara. Om man fokuserar pad de omraden som pro-
jektgruppen valde att arbeta med — granssnittet till bestallningssidan och kommunikationen
med butikers servrar — dterstar foljande funktionalitet for butiken Coop:

* Visa samtliga betalningssitt frdn backenddelen i granssnittet.
¢ Slutfora ett byte av leveranstid.

e Slutfora en bestéllning via Klarna.

Detta &r endast funktionalitet kopplat till leverantéren Coop och for att applikationen ska
kunna anvéndas pa tankt séatt behover funktionaliteten utokas till samtliga leverantorer. Det
behover skrivas motsvarande funktioner till resterande butiker och ses till att det nya grans-
snittet ser likadant ut for alla.

6.1.3.1 Forslag pa vidareutveckling

Matbit &r ett relativt stort projekt i sin helhet, vilket gor att det finns manga olika delar som
kan utvecklas mer och fler funktioner som kan ldggas till. Nagot som kunden 6nskar ha i
applikationen ar mojlighet till receptstod, d.v.s. att anvandaren ska kunna hitta ett recept och
fora in det i MatBit, som sedan ska generera en komplett inkopslista pa de varor man behéver
for maltiden. Detta kan vara en mer komplicerad utvecklingspunkt, men en bra sddan. Vidare
kommer det alltid finnas mojlighet for forbattring av anvandargranssnittet, framfor allt efter
att fler anvandare har testat appen och givit feedback. En annan viktig del ar att se till s&
att MatBit har stod for samtliga matbutiker som erbjuder handel online, vilket innebar att
vidareutveckla de metoder som finns implementerade fér exempelvis Coop, s att de kan
ateranvéndas i basta majliga man for ovriga butiker.

6.1.4 Forbattringar fran tidigare projekt

Méngden erfarenheter fran tidigare projekt skiljde sig mellan gruppmedlemmarna, s& det
var svart att identifiera generella forbattringar som géllde samtliga gruppmedlemmar, men
nedan foljer nagra forbattringspunkter som naimndes.

Négon ansdg att kommunikationen och samarbetet fungerade battre i detta projekt jam-
fort med ett tidigare projekt dar nagon eller nagra av projektmedlemmarna knappt dok upp
pa de bestimda utvecklingstiderna. I detta projekt var gruppmedlemmarna i de flesta fall
duktiga pd att rapportera forseningar, sjukdom, andra universitetskurser som kravde tid
med mera, sa att resterande gruppmedlemmar visste vilka som kunde arbeta vilken tid.

Trots att projektgruppen var segstartad med att implementera en stadig Scrumprocess i
sitt arbetssatt ansag ndgon att arbetet &ndé var mer strukturerat i form av fler regelbundna
moten, mer planering och fler utvarderingar jamfort med ett tidigare projekt.

6.1.5 Lardomar

Detta avsnitt innehaller de lardomar som gruppen har tagit med sig infor framtida dtaganden
inom programutveckling och grupparbeten. Lirdomarna avgrénsas till sjdlva projektet och
kursens obligatoriska moment.
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6.1.5.1 Lardomar relaterade till utveckling och planering

Under kursens start lades mycket fokus pa att skriva dokument och planera arbetet, vilket
drog mycket fokus bort fran utvecklingen. Det var svart att se vad som skulle utvecklas
och hur da applikationen var i stort sett “fardig” vid projektgruppens fortsatta arbete med
den. Pa grund av detta startade utvecklingen senare dn vad gruppen hade tankt, vilket i sin
tur begrdnsade tidsresurserna for att utveckla produkten och utféra kursens obligatoriska
moment i tandem.

Under forsta delen av utvecklingsarbetet — férsta halvan av varterminen — lades som tidigare
namnts mycket fokus pa dokumentskrivande och kunskapsinsamling infor utvecklingsfasen.
Detta visade sig inte vara den mest optimala programutvecklingsmetoden sett fran ett hel-
hetsperspektiv, da mycket av inldrningen av verktygen skedde under sjdlva utvecklingsfasen.
Att ldsa pa om olika programsprak och verktyg var inte det mest effektiva tillvigagangs-
sattet, eftersom kunskapen inte applicerades praktiskt direkt, utan det gick veckor innan
den anvandes. Detta ledde i sin tur till att gruppen behovde aterfinna grundkunskaper i de
verktyg och programsprak som anviandes under utvecklingsfasen.

De lardomar som gruppen tar med sig gillande utvecklingen och dess implikationer dr
att forsoka starta utvecklingsprocessen tidigare parallellt med planeringsprocessen for att
underldtta fortskridningen av arbetet i senare faser.

6.1.5.2 Lardomar relaterade till dokumentskrivning

Under projektets gang skulle manga dokument skapas, revideras och kompletteras. Under
forsta halvan av varterminen var detta inte ett problem for gruppen, eftersom det inte lades
nagot storre fokus pa utvecklingen. Dokumenten skrevs, reviderades och skickades in i tid.
Problemen uppstod under andra halvan av vérterminen néar utvecklingsfasen startade. Pa
grund av att arbetsbelastningen géllande utvecklingen var hog i férhallande till de tidsresur-
serna som fanns lades dokumentskrivandet undan temporart. Dokumentskrivningen under
andra halvan av varterminen blev ddrmed betydligt svéarare att genomfora i forhallande till
forsta halvan av varterminen. Eftersom utvecklingen startade sent kunde projektgruppen
inte observera ndgon storre mangd resultat forrdn sent i projektet, vilket resulterade i att rap-
portens delar [Resultat} |Diskussion| och [Slutsatser| inte skrevs forran de sista veckorna. Den
lardom som gruppen tar med sig frdn detta dr att forsoka att kontinuerligt skriva viktiga
dokument i samband med utvecklingen och inte bara gora det ena eller det andra.

6.2 Metod

I detta avsnitt presenteras en diskussion om metoden projektgruppen valde att anvianda, med
fokus pa en sjdlvkritisk standpunkt.

6.2.1 Parprogrammering

For att kunna fokusera pa effektivitet och att skriva kod som haller viss kvalitet sa valde vi
att anvanda oss av parprogrammering under produktutvecklingens gang. Detta innebar att
vii princip endast programmerade tillsammans. I vissa situationer kunde arbetet ta lite extra
tid, men eftersom det ocksd innebar att fler i gruppen fick en storre forstielse pa implemen-
tationen samt att det resultat vi fick holl en bra kvalitet s kunde det i efterhand konstateras
att metoden var vidrd att anvdnda. Samtidigt sa dr det svart att veta hur annorlunda utveck-
lingen faktiskt skulle vara om vi inte anvinde oss av parprogrammeringen. Kanske sa hade
det inte avsevirt paverkat produktkvaliten, och hade istdllet bara sparat oss utvecklingstid.
Eftersom vi inte utvarderade denna metod sérskilt sa kan vi inte heller ge ett riktigt svar pa
detta, forutom de fordelar vi méarkte nér vi faktiskt utférde arbetet med hjéalp av metoden.
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6.2.2 Visual Studio Code och Git

I samband med att projekgruppen fick tillgéng till det Git-repo som skulle anvandas under
projektet fick de dven, vid ett kundméte, en introduktion till hur projektgruppen skulle arbe-
ta med Git och Visual Studio Code. Kundmétet var mycket behjalpligt d& projektgruppens
medlemmar exempelvis ldrde sig hur de kunde skapa en ny branch, utféra pull-requests
och anvédnda olika mergetekniker. Visual Studio Code blev ett givet val for projektgruppen
eftersom det var det verktyg kunden hade anvant vid genomgang av koden. Projektgrup-
pen upplevde att verktyget fungerade bra och att de inbyggda verktygen som debuggning
och versionshantering var till hjalp under utvecklingen. I Git anviande projektgruppen till
stor del feature branches, dar en funktionalitet arbetades pa i taget i varje branch. Detta var
dock mest vedertaget i backend-delen av projektet. I frontend-delen anvéndes for det mesta
samma branch dar all funktionalitet implementerades, som en stor feature branch ¢ver he-
la grénssnittet. Ett forbattringsomrade hade varit att kontinuerligt skapa nya brancher dven
for frontend-arbetet, exempelvis en ny for varje ny sida i granssnittet, for att senare integre-
ra dessa med huvudbranchen. Vidare hade det varit fordelaktigt att skapa fler pull-requests,
eftersom varje pull-request behovde granskas och godkédnnas av bade kund och andra team-
medlemmar innan en branch kunde integreras med huvudbranchen. Det hade inneburit fler
granskningar av koden som skrevs. Det hade dven inneburit att projektgruppens medlemmar
hade varit mer insatta i kod de sjdlva inte hade skrivit, eftersom de kontinuerligt hade behovt
granska andras kod, vilket i sin tur hade kunnat resultera i kod som holl hogre kvalitet.

6.2.3 Forbattring av processen Scrum

Pa grund av att kandidatgruppen hade problem med att komma igang med att anvanda
Scrum fullt ut fanns det matdata fran atta veckor. Projektgruppen implementerade fler
funktioner av Scrum i sin arbetsprocess allteftersom det gavs feedback fran kvalitetsworks-
hoptillfdllena med studenter i kursen TDDE46. Exempelvis planerades planerings- och
utvdrderingsmoten in pa en fast tid varje vecka, samt att gruppen borjade anvanda sig av
stand-up moten.

Resultatet av utvarderingsenkéten kan anvéandas for att méata eventuella forbattringar och
forsamringar av processen. Fran mitdata kan exempelvis noteras en ndgot neditgdende
trend for gruppmedlemmarnas vérdering av processens “Framsteg”, “Tidsplanering” och
“Maluppsittning” fran vecka 13 till vecka 17. Vid utvérderingen av vecka 17 steg samtliga
vdrden igen. Det ar dock virt att notera att pa en skala 1-7 kan alla viarden 6ver 4.0 ses
som “bra betyg”. Det tyder pa att gruppen identifierade en nedatgdende trend i hur val
deras davarande malséttningssystem fungerade under projektets gang och agerade for att
korrigera detta, trots att systemet fortfarande fungerade ndgorlunda bra. Den neddtgdende
trenden kan mdojligtvis forklaras av att det inte var forran vecka 13 som sjdlva utvecklings-
fasen drog igang och att projektgruppen behovde lagga mer tid 4dn tidigare for att uppna
sprintens mal. Man kan &ven se av mitdata i kolumnen “Tidprocent” att gruppmedlem-
marna de senare veckorna lade mer tid dn vad de forviantade sig. Vidare kan det ses i
mitdata &r att for samtliga frdgor dédr gruppmedlemmarna sjdlva skulle bedéma hur det ha-
de gatt gick betyget nedat. Detta dr sannolikt ett resultat av att projektet utvecklades och att
de befintliga processerna inte lingre réackte till for att pa ett bra sétt strukturera upp projektet.

Projektgruppen blev med tiden béttre och béttre pa att definiera tydliga mal, bdde gemen-
samma och individuella. Till en borjan satte projektgruppen upp ett fatal stora gemensamma
mal for sprinten, men blev under de senare veckorna béttre pa att sdtta upp fler mindre mal
som de sedan fordelade ut mellan medlemmarna. Det dr darfor svart att dra nagra slutsatser
genom att endast studera métdata fran de individuella malen, eftersom det helt enkelt inte
sattes upp sd manga individuella mal. Bdde vecka 13 och vecka 14 hade en malprocent pd 1
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for de individuella mélen. Detta innebar att alla gruppmedlemmar uppndadde alla sina upp-
satta mal, men samtidigt om man tittar pa de gemensamma malen uppnddde gruppen som
helhet inte ens en fjardedel av de mal som sattes upp. Eftersom de flesta malen som sattes
upp under de veckorna var gemensamma mal fér gruppen sdger inte en malprocent pé 1 for
de individuella mélen mycket, utan det hade varit mer korrekt att endast titta pa gruppens
gemensamma mal. Efter att projektgruppen gjorde mindre fordndringar i hur de satte upp
sina mél kan man se en nedatgdende trend i bade mélprocent och andelen gemensamma mal
gruppen uppnadde. Att andelen gemensamma mal sjonk kan forklaras av att backloggen i
slutet av projektet inneholl storre och tyngre uppgifter som behovdes for att kunna leverera
en fardig produkt.

6.2.4 Kvalitetsmal

Under projektet fanns de tre kvalitetsmalen presenterade i i bakhuvudet. Det utférdes
maétningar for att undersoka om de uppfylldes eller inte. Resultatet av médtningarna aterges i
kapitel[5.2.2.1} Nedan diskuteras resultatet.

6.2.4.1 Exekveringstid

Exekveringstiden sattes relativt tidigt upp som ett processmal som gruppen ville fokusera pa.
For att kunna se till att bestéllningsdelen var ekvivalent i prestanda jamfort med den tidigare
metoden sd var malet att méta exekveringstiden under utvecklingens gang. Detta skedde nir
utvecklingen hade kommit sa langt att det fanns nagot att jamfora med, men det tog lang
tid att komma till den punkten. Darfor blev resultatet att det inte fanns manga tillfillen att
mita exekveringstiden. Det uppstod dessutom problem att fa en relevant méitning, da den
gamla och nya bestéllningsdelen var vildigt olika. Resultatet av médtningen var att den nya
losningen var langsammare. Det dr svart att ge ett simpelt svar till orsaken av detta resultat.
En av anledningarna kan vara att de anrop som gors till Coop i den nya bestéllningsdelen ar
fler &n de som gjordes i den tidigare versionen.

6.2.4.2 Funktionalitet

For att se till att koden som skrevs fungerade anvédndes Jest for att skriva olika enhetstes-
ter. Dessa enhetstester skrevs bara f6r de nya funktioner som skapats pa backend-delen. Om
mer tid hade spenderats pé detta kvalitetsmal kunde det antagligen ha tdnkts ut sitt att skri-
va liknande tester dven for frontend-delen, men de hade antagligen sett lite annorlunda ut.
Problemet med att gora liknande tester for det grafiska granssnittet handlade om att det var
svarare att forvénta sig ett resultat nédr granssnittet sjdlv inte skickade tillbaka specifik infor-
mation pa samma sitt som de funktioner som hanterade anrop till Coop.

6.2.4.3 Anvindbarhet

For att sdkerstilla att anvandbarheten hos det grafiska granssnittet till bestillningssidan var
pa den nivd som kunden 6nskade genomfordes anvandartester vid tva olika tillfallen. Mellan
tillfallena lag fokus pa att forbéttra prototypen som anvindes till testerna utifrdn den kritik
som hade mottagits. Resultaten frdn testerna var ungefar likadana, trots att arbete hade ut-
forts for att forbattra den forsta versionen av prototypen. Mycket av detta kan bero pa att
antalet testpersoner inte var sdrskilt stort och att dessa hade olika &sikter om vad som var
intuitivt, stilrent och komplicerat. Det kan ocksa ha givits for lite forbattringsméjligheter fran
den forsta versionen till den andra.
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6.2.5 Kaillkritik

De kallor som anvédndes som underlag till rapporten har i stort sett endast anvénts for att de-
finiera begrepp, verktyg och begrepp i kapitel loch har darfor bestatt av bland annat officiell
dokumentation for respektive objekt, vilken ansags vara trovardig. Den var ofta utgiven av
skaparna av produkten eller verktyget. For att se till sa att all information var relevant och att
lankar till specifika webbsidor inte hade dndrats himtades néstan alla lankar till kdllor hem
sd sent som mojligt.

6.3 Arbeteti ett vidare sammanhang

Som med alla projekt med paverkan pé virlden har d&ven Matbit kopplingar till olika aspekter
i héllbara och etiska ssmmanhang. Hallbarhet var, bade medvetet och omedvetet, ndgot som
stravades efter under utvecklingen av produkten.

6.3.1 Hallbarhetsaspekter

I detta avsnitt diskuteras applikationen utifran olika hédllbarhetsperspektiv: miljomaéssig, eko-
nomisk och social hallbarhet.

6.3.1.1 Miljo

Den storsta paverkan som en applikation som inriktar sig pa e-handel av livsmedel har pa
nagons vanor dr pd hens resvana. De vanligt forekommande resorna med personbilen for
att ta sig fram och tillbaka fran matbutiker uteblir om maten inhandlas online. Detta medfor
att livsmedlet kan transporteras ivdg i stor volym frdn matbutiken till flera olika kunder i
samma omrade, i stéllet for att varje individ ska behova aka till butiken separat. En viktigt
aspekt att tdnka pa dock dr att varje matbutik hanterar livsmedel olika under transporten. Till
exempel behdver matvarorna vara kylda och detta medfor en viss energiforbrukning. Valet
av transportfordon har ocksd en paverkan pa miljoavtrycket. Fordonets storlek och teknis-
ka tillagg kan variera stort mellan matbutiker, vilket resulterar i att matbutikens potentiella
klimatpaverkan varierar mellan matbutikerna.

6.3.1.2 Ekonomi

En av de storsta mojligheterna med en produkt som Matbit finns inom en mer héllbar eko-
nomi. Den storsta anledningen till att applikationen skapades var for att kunna erbjuda en
plattform till att samla olika matbutiker och jamfora dess priser. Nar en kund anvéander sig av
en matbutiks hemsida for att bestédlla matvaror sa far de endast se det totala utbudet hos just
den matbutiken. Matbit erbjuder ddrfor ekonomisk hallbarhet for bade kund och leverantor
i det att kunden alltid far upp de billigaste alternativen och att leverantéren med billigast
priser kan locka till sig fler kunder. Det finns sjalvklart konkurrenter nir det géller denna idé,
eftersom den é&r relativt enkel, men vad som sirskiljer dessa konkurrenter och Matbit &r att
Matbit erbjuder bestédllningsmojligheter direkt i applikationen. Annars skulle kunden dnda
behova anvédnda sig av butikers hemsidor. En potentiell ekonomisk risk &r att kunden kanske
far for sig att kopa mer “onodiga” varor nér resten av priset &r mindre.

6.3.1.3 Socialt

Produkten Matbit har viss paverkan péa social hallbarhet. En aspekt att ha i dtanke &r att ap-
plikationen erbjuder ett storre utbud av matbutiker &n om man endast besdker den som ar
mest lattillganglig. Detta ar sarskilt viktigt for kunder som till exempel har svarigheter att
ta sig till fysiska butiker av olika anledningar. Daremot kan den sociala héllbarheten miss-
gynnas till f6ljd av att konsumenter stannar hemma mer och riskerar att bli isolerade fran
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varandra. Ensamheten kan i vérsta fall leda till depression. Konsumentens fysiska hélsa kan
ocksa missgynnas om hemleverans av matvaror skulle innebéra att hen &r ute mindre och far
samre kondition.

6.3.2 Etiska aspekter

Applikationens slutgiltiga mal &r att anvandaren ska bestédlla hem mat, vilket kraver anvand-
ning av kdnsliga uppgifter som exempelvis betalkortuppgifter. Lagring av kanslig data utan
anvandarens godkdnnande dr ndgot som ett program skulle kunna gora, vilket inte dr etiskt
korrekt. Matbit dr dock en applikation som inte lagrar nagon kéinslig data om anvandaren.
Det kvarstar dock etiska aspekter kring hanteringen av den kénsliga data som man inte kan
forbise ndr man skapar den hér typen av applikation. Det behover sikerstéllas att informa-
tion som kortuppgifter och personuppgifter hamtas och skickas pa ett sakert satt, krypterat
och skyddat fran intrang, sa att den inte lacker ut av misstag.
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Slutsatser

Detta kapitel presenteras, med hjilp av innehéll i resultatet och diskussionen, svaren pa de
fragestillningar som projektgruppen satte upp i bérjan av projektet.

7.1 Hur kan ett program som doljer granssnitten fran mataffarers
webbsidor och visar ett gemensamt utseende i applikationen Matbits
bestillningssteg implementeras sa att man skapar varde for kunden,
QuidBit AB?

Nér det kommer till att skapa ett nytt granssnitt som ska ersédtta det som redan finns pa
matbutikers hemsidor handlar det om att gora det enhetligt. Detta innebér att oavsett vilken
butik man valjer, ska sidan alltid vara uppbyggd pa samma sitt med samma knappar och
valmoijligheter, med endast enstaka skillnader for exempelvis olika betalningsmetoder som
kanske inte accepteras av samtliga butiker. Foljden av detta blir ett granssnitt som &r anvan-
darvénligt och utformat for att vara enkelt att forstd, vilket gor hela kopprocessen enklare,
nagot som ndtbutikskunder efterfrdgar. Genom att utforma ett granssnitt som uppskattas av
anvandarna okar applikationens popularitet, vilket i sin tur ger mer exponering at kunden.

7.2 Vilka erfarenheter kan dokumenteras fran programvaruprojektet
”Vidareutveckling av applikationen Matbit” som kan vara
intressanta for framtida projekt?

De erfarenheter som kan vara intressanta for framtida projekt dr foljande: Projekt med lik-
nande frihet kring vad som ska goras ar inte optimalt och att det ar viktigt att relativt tidigt
i projektet fa en idé om hur man vill borja. Vid projekt som detta, dar friheten dr stor for
gruppen att gora i stort sett vad man vill, &r risken stor att arbetet &r mer svarstartat 4n van-
ligt. Detta dd gruppen till en borjan maste bekanta sig med projektet och vad det 4r man ska
arbeta med och sedan bestdimma sig for vad som faktiskt ska utvecklas. Har hade ytterligare
stod varit till stor nytta for att komma igang snabbare.

42



7.3. Vilket stod kan man fa genom att skapa och folja upp en systemanatomi?

7.3 Vilket stod kan man fa genom att skapa och félja upp en
systemanatomi?

Att skapa en systemanatomi ger en god 6verblick 6ver systemet och hur tanken &r att det ska
vara uppbyggt. Att sedan folja upp och jobba utifran den bidrar med struktur till arbetet, da
man pa ett enkelt sett kan se vilka delar som behover prioriteras for att man ska kunna ga
vidare till nédsta steg. Sarskilt viktig har anatomin varit f6r att ge gruppen en initial 6verblick
over projektets overgripande struktur, och lett oss till att snabbare forsta projektet som helhet.
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Konsten att ldra sig ETEX -
Elin Blomkvist

I projektarbetet med Matbit skrevs majoriteten av de tillhérande dokumenten i en ordbehand-
lare som anvander programspraket IATEX. Detta kapitel ar skrivet for att utreda hur inldarning
av IXTEX upplevs och kan struktureras effektivt.

A.1 Introduktion

Huvudfokuset inom tekniska projektarbeten tenderar att vara produkten som ska utveck-
las, men for att kunna planera projektarbetet och dokumentera resultatet av utvecklingen
kravs det att utvecklarna skapar ett antal tillhorande dokument. Det kan vara allt fran
kundkontrakt till anvdndarmanualer. For detta &ndamal kan ordbehandlare som anvédnder
programspraket IATEX anvdndas, men det krdvs ofta viss inldrning innan anvandaren forstar
hur I£TgX fungerar.

Denna rapport kommer att presentera I4TEX historia och beskriva dess uppbyggnad samt
resonera kring inldrningsprocessen och diskutera hur allmidnna publikationer foreslar att
den kan vara uppbyggd for ett effektivt ldarande av IXTEX.

A11 Syfte

Syftet med rapporten dr att presentera programspraket IXTEX, som bygger upp ett typsitt-
ningssystem, och diskutera hur inldrningsprocessen upplevs och kan struktureras, grundat i
publicerad forskning.

A.1.2 Fragestillningar

1. Hur kan man arbeta for att lattare ldra sig att anvéanda IATEX?

2. Hur kan KTgX ses som anvéndarvanligt for nyborjare?

A.1.3 Definitioner

* egenmakt — Kédnslan av att ha makt 6ver personliga socioekonomiska och miljorelaterade
faktorer. (eng. empowerment).
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ordbehandlare — Ett program som anvands for att skapa, redigera, spara och publicera
dokument.

Overleaf — En molnbaserad ordbehandlare dar anvandaren kan skapa dokument med
IATEX.

typsittning — Processen att gora layout av text. (eng. typesetting).

A.2 Teori

I detta avsnitt presenteras bakomliggande teori som ldsaren ges for att forstd sammanhanget
i resterande delar av rapporten.

A21 TgX

TEX dr ett sprak for digital typsattning ként for sin formdaga att producera dokument med
professionellt och lasbart utseende. Populdra anvandningsomrdden &r bland annat veten-
skapliga texter och texter med méanga matematiska uttryck. Spraket skapades av Donald E.
Knuth — professor vid Standfords universitet. Ar 1978 planerade han att publicera den andra
volymen av sin bokserie Art of Computer Programming och reagerade pa den laga kvaliteten
hos den tryckta boken. Han insag att den davarande digitala metoden for att typsétta bocker
var utdaterad och tog sig an att utveckla en mer modern metod. Projektet tog ndrmare tio ar
att slutfora och resultatet blev typsattningsspraket TgX. Detta sprak har sedan legat till grund
for andra relaterade sprak och program, inklusive IXTEX. [[18]

En klassisk ordbehandlare dr uppbyggd efter uttrycket “What You See Is What You Get”
(WYSIWYG), som innebdr att anvandaren bade skriver och formaterar texten samtidigt. Det
som syns pa skdrmen nédr anvandaren skriver dr dven det som kommer synas i det slutgiltiga
dokumentet. TEX dr inte uppbyggt pa detta sétt, utan dér dr skrivandet och formateringen
uppdelade. Anvéandaren skriver forst det hen vill inkludera i dokumentet tillsammans med
kommandon for att bestimma textens utseende, vilket sedan kompileras och formateras av
TeX. [18]

A22 BTEX

For att gora TEX mer anvandarvénligt utvecklade Leslie Lamport 1985 en mangd nya kom-
mandon och funktioner som sammantaget fick namnet IXTEX [18]. Tanken med denna version
av TgX var att ge anviandarna en upplevelse av spraket pd en hogre niva. Det skulle ligga mer
fokus pa hur anviandaren ville strukturera dokumentet och mindre pé alla formateringsde-
taljer som TgX kréavde [19].

En fil skriven i IATEX kan delas upp i tvd delar — den inledande delen och huvuddelen.
Den inledande delen innehaller olika specifikationer och definitioner som galler for hela
dokumentet. Det kan exempelvis vara dokumenttyp, font, sidhuvud, sidfot eller deklarering
av paket for extra funktioner. Huvuddelen foljer efter den inledande delen och pébérjas ge-
nom att skriva kommandot \begin{document} och avslutas genom att skriva kommandot
\end{document}. All text som skrivs mellan dessa kommandon kommer att synas i det
slutgiltiga dokumentet, féorutom vissa kommandon som IXTEX tolkar som instruktioner nér
filen kompileras. [19]

A.2.21 Kommandon

Det finns mojlighet att anvanda kommandon i IATEX for att antingen addera nagot nytt eller
forandra nagot existerande i dokumentet, exempelvis skriva ett ord i kursiv stil eller ldgga

45



A.3. Metod

till ett copyrighttecken. Ett kommando skrivs med ett omvént snedstreck (\) f6ljt av nam-
net pa kommandot. Manga kommandon kréver att en eller flera parametrar specificeras in-
om klammerparenteser ({ }) och vissa ger mojlighet att specificera frivilliga parametrar inom
hakparenteser ([ ]). [19]
A.22.2 Omgivningar

Ett speciellt par av kommandon i KTEX kan skapa en omgivning inom vilken anvindaren
kan utfora ndgot specifikt arbete, exempelvis ldagga till en figur, skriva en ekvation eller skapa
en tabell. En omgivning skapas genom att borja med kommandot \begin{namn} och av-
sluta med kommandot \end{namn}. Allt som skrivs mellan de tvd kommandona kommer
att tolkas som att det tillhor omgivningen. Likt vanliga kommandon krdver vissa typer av
omgivningar att en eller flera parametrar specificeras inom klammerparenteser ({ }) och vissa
ger mojlighet att specificera frivilliga parametrar inom hakparenteser ([ ]). [19]

A.223 Paket

Det ar mojligt att skapa ett dokument med den grundlédggande funktionaliteten som finns hos
IATEX, men i de flesta fall behover anvdndaren installera ytterligare paket for att fa tillgdng
till funktioner. Paketen dr manga till antalet, men kan i en generell uppdelning delas in i
tva kategorier — paket som fordandrar dokumentets struktur eller layout och och paket som
introducerar nagon ny funktionalitet till dokumentet. Paketen inkluderas i den inledande
delen av dokumentet genom att skriva \usepackage {namn}. [20]

A.3 Metod

I detta avsnitt presenteras metoder som anviandes som grund for att skapa innehall till rap-
porten och svara pa fragestéllningarna formulerade i avsnitt
A.3.1 Val av metod

Forfattaren valde att anvidnda en litteraturstudie som metod for att samla innehall till rappor-
ten. Litteraturstudien baserades pa killor som forfattaren kunde soka upp och ta del av via
Internet.

A.3.2 Sokning av kallor

For att hitta kéallor till litteraturstudien anviandes ett antal sokmotorer med sékord. Dessa
aterges nedan.

Sokmotorer
* Google
* Google Scholar
¢ SpringerLink

Sokstriangar
¢ AIEX document system
* IATEX packages
* Learning IXIEX packages

¢ Tugboat volume 41
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A.4. Resultat

Studien var fran borjan tédnkt att fokusera pa inldrning av olika paket i IAIEX, men dndrades
under informationssokningens gang till att fokusera pa I£TEX som helhet. Tva av sokstrang-
arna &r specifikt inriktade pa paket, men gav dnda resultat som kunde anvandas i den slut-
giltiga studien. Den sista sokstrangen kan tyckas skilja sig frdn de andra. Denna anvandes for
att hitta en referens som angavs i en tidigare funnen killa.

A.3.3 Urval av killor

Antalet killor som kunde hittas av forfattaren var for stort for att allt skulle kunna inklu-
deras i det slutgiltiga arbetet, s& det kravdes ett urval av kéllor. Detta var sarskilt patagligt
da sokorden inte soktes efter med citationstecken, det vill siga ordagrant. Till att borja med
sorterade forfattaren bort killor dldre 4n fem &r, eftersom nutida information eftersoktes. Se-
dan skedde ett urval utifrén titelnamn, dar de killor med relevanta namn som beddmdes
ha mdojlighet att kunna tillféra nagot till arbetat valdes ut. Pa grund av det enorma antalet
sOktréffar som genererades av sokorden skedde urvalet efter titelnamn endast pa de 20 forsta
resultaten for varje sokord, sorterade hogst upp av sokmotorerna. Efter det valdes kéllor med
relevanta sammanfattningar ut for vidare lasning. Genom denna process utforde forfattaren
dven en analys om kéllornas trovirdighet, ddr nedanstdende fragor lag till grund f6r om en
kalla anségs vara trovardig nog att inkluderas.

1. Vem star bakom kéllan?
2. Hur gammal ar kéllan?

3. Riskerar kéllan att vara vinklad?

A.4 Resultat

I detta avsnitt presenteras resultatet av litteraturstudien.

A.4.1 Nybdérjares behov

Jim Hefferon, professor i matematik vid Saint Michel’s College, utforde en undersokning av
inldgg fran det sociala mediet Reddit om vad unga nyborjare i IXTEX ofta har for problem
och vad de soker hjdlp om. Hefferson menar att mdnga som &r nyborjare inom KIEX idag
ocksa dr unga och att unga ofta anviander Reddit, som &r uppbyggt av olika forum, for att
stélla frdgor och fora diskussioner. Undersokningen utgick fran forumet vid namn ETgX och
resultaten visade att en fjdrdedel av de 1000 inldgg som ingick i undersokningen var skrivna
av nyborjare som hade problem. Vanliga problempunkter géllde programmet som de skrev
IATEX i, att hantera kéllor och att skapa grafik. Hefferson noterade att f& rapporterade problem
géllande grunderna for att producera ett enkelt forsta kompilerande dokument, ndgot som
nyborjare har haft svart for forr. [21]

A.4.2 Motivering och stod fran larare

Doktoranderna Astrid Schmolzer och Sarah Lang presenterar under en konferens hur en 14-
rares instdllning till att lara ut IXTEX paverkar elevernas kiansla av motivation och egenmakt.
En slutsats &r att larare ska vara 6ppna for att eleverna gar olika vdgar under sin inldrning
och fortsédtta motivera dem trots det. Deras mal &r att fa eleverna att fortsidtta anvanda XX
och de kan foresla olika tillvigagéngssétt, men det dr upp till eleverna sjdlva att hitta sin egen
vag for basta inlarning. [22]
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A.4.3 Enwebbsida for sjalvinldarning

David Carlisle, anstalld i IXIEX utvecklinggrupp, med flera presenterar en 16sning for inldr-
ning av KIEX: utvecklingen av en ny webbsida med fokus pa att introducera nyborjare till
en liten del av sprédket i taget, medan de far mojlighet att testa sina kunskaper praktiskt.
De anser att det i dagslédget finns manga resurser som varierar i kvalitet och svarighetsgrad
och att det dr svart att avgora vilken som dr den bésta for att ldra sig IATEX. Manga kan vara
bra, men komplicerade for en nyborjare att sétta sig in i. Det finns ocksa fall dar anvandaren
far lasa exempelkod, men behover kopiera och klistra in den i en egen kompilator for att
se det resulterande dokumentet. Hir ndmns Overleafs introduktionsguide som exempel.
Idén till webbsidan, namngiven learnlatex.org, bygger pa konceptet att introducera ett
programsprak via en webbsida med en onlinekompilator som ger enkel tillgdng till att testa
pa kodning, likt exempelvis LearnPython.org. Webbsidan learnlatex.org ska steg
for steg i lektioner introducera och demonstrera noga utvalda viktiga funktioner i IXTgX och
lata nyborjare fokusera pé en del i taget, samtidigt som de kan testa sina nya kunskaper pa
samma webbsida. [23]

Carlisle med kollegor analyserade andra inldrningsresurser och holl disussioner med nya
AIpX-anvandare for att samla material till de introducerande lektionerna. De har arbetat
for att uppdatera lektionsmaterialet ndr dndringar skett, for att 6ka anvandarvanligheten.
Originalspraket dr engelska, men det har skapats eller paborjats dversattningar till andra
sprak, bland annat portugisiska, tyska och japanska. [23]

A.4.4 En analys av en webbsida for sjdlvinldrning

Universitetslektor Jennifer Claudio analyserar learnlatex.org med utgangspunkt bland
annat i huruvida webbsidan &r ett pedagogiskt effektivt liromedel, om den innehéller det
som nyborjare soker och om den foresprakar bra metoder. Det noterades att sidan var vélupp-
byggd och att informationen presenterades i en logisk ordning, men for att fa helheten krav-
des det en viss motivation hos anvandaren att vilja 16sa de uppgifter som horde till varje
lektion. Vidare anser Claudio att trots att sidan fokuserar pé att skapa dokument av typen
artikel ger den i stort en grund for nyborjare att bygga vidare pa. Tva positiva punkter som
lyfts &r att sidan inkluderar hantering av matematiska uttryck och hur felsokning kan utfoéras.
Det namns ocksa att sidan forser anvandaren med tips och trick for att undvika vanliga fall-
gropar. En negativ punkt som lyfts &dr att sidan saknar sokfunktion och kraver att anvdndaren
bladdrar mellan sidor for att hitta det hen letar efter. Sammanfattningsvis anser Claudio att
learnlatex.org fungerar bra for motiverade anvindare som vill ldra sig fran grunden i
sin egen takt, men att den skulle gynnas av vissa tillagg. [24]

A.4.5 En metod for att lira studenter

Universitetsdoktoranden Jean-Rémi Bourguet med flera presenterar resultatet av att ha lart
ut IATEX till studenter inom ekonomi och marknadsforing vid Vila Velha-universitet som in-
te programmerat tidigare genom att 1ata dem arbeta med det “hands-on” i olika steg. Forst
om framst presenterades TeX och ITEX med historia och anvandningsomraden, sedan intro-
ducerades olika sitt att installera de program som behovs for att kora IATEX. Efter det foljde
utbildning inom utformning av det faktiska dokumentet, inklusive en introduktion till pa-
ket, att skapa en titelsida, att formatera dokumentet med styckeindelning och textstilar, att
lagga in bilder, att skapa tabeller, att skriva matematik och att hantera killor. Efter att ha
gatt inlarningskursen svarade studenterna pé en enkat for att sammanstalla deras upplevel-
ser. Resultatet visade att lite mindre &n 30% av de 49 svarande var vana vid att ldra sig hur
man hanterar ordbehandlare. Drygt hilften ansdg att IATEX var ett 14tt eller medelsvart sprak,
medan resten ansag att det var ett svart sprak, varav tva ansag att det var véaldigt svart. Stu-
denterna fick utvérdera sina nya kunskaper inom fyra uppgifter inom dokumentskapande
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— generera en innehéllsforteckning, konfigurera sidhuvuden och sidfotter, infoga kéllor och
hantera figurer. 55-65% angav att de larde sig att utfora dessa uppgifter utan guide, dér drygt
hilften av de som ldrde sig innehallsforteckningar angav att de blev experter pa detta, lite
mindre dn hélften av de som ldrde sig sidhuvuden och sidfotter angav att de blev experter pa
detta, lite mindre &n hélften av de som ldrde sig kallhantering angav att de blev experter pa
detta och lite mindre &n en tredjedel av de som ldrde sig figurer angav att de blev experter pa
detta. Resultatet var snarlikt hur samma studenter utviarderade sina kunskaper i den popu-
ldara ordbehandlaren Microsoft Word. 77% @mnade fortsdtta anvanda IATEX efter kursens slut,
framst till akademiska texter. [25]

A.5 Diskussion

I detta avsnitt diskuteras metoden som valdes for att samla innehall till rapporten och resul-
tatet som presenterades under foregdende kapitel.

A.5.1 Metod

Den priméra metoden for att samla innehall till rapporten var en litteraturstudie. Under den-
na rubrik hélls en diskussion kring metoden och urvalsprocessen till kéllorna.

A.5.1.1 Litteraturstudie

Litteraturstudien som ligger till grund for innehéllet behandlade bara innehéll frdn en hand-
full kéllor, eftersom det inte fanns tid nog att behandla fler under den givna projekttiden.
Detta innebér att resultatet inte tacker alla perspektiv och majligheter. For att gora en mer
ingdende studie med béttre och sdkrare resultat krdvs det behandling av fler kéllor.

A.5.1.2 Urval av killor

Forfattarens urvalsmetod gick ut pa att vélja ut kéllor med relevanta titlar, sedan bland dem
vdlja ut killor med relevanta sammanfattningar och sedan bland dem viélja ut de med rele-
vant innehdll. Detta anses vara en mer effektiv urvalsmetod jamfért med om alla kéllor som
hittades skulle ha lasts igenom innan det bedémdes om de var relevanta for arbetet, eftersom
detta skulle ha tagit lingre tid och det hade funnits stor risk att forfattaren spenderat tid
pa att ldsa hela artiklar som i slutindan saknade relevans. Det dr svért att siga om det ar
den mest effektiva urvalsmetoden, d& det sannolikt finns urvalsmetoder som gar snabbare
och ger minst lika bra resultat. En punkt att ha i atanke &r att forfattaren inte studerade
samtliga killor for varje sokord, eftersom stkningen inte utférdes ordagrant. Sokmotorer-
na gav flera tusen resultat, vilket var en orimlig mangd att studera, sa forfattaren valde
att endast utfora urvalet pa de 20 forsta killorna for varje sokord och forlitade sig pa att
algoritmen for respektive sokmotor hade placerat de mest relevanta kallorna forst. Detta
var en brist i metoden, eftersom det finns en risk att de mer relevanta sokresultaten befann
sig for langt ner i listan for att na forfattarens 6gon och det genererade inte ett helt objektivt
urval. I ett framtida arbeta skulle forfattaren borja urvalsprocessen genom att soka ordagrant.

En del av urvalsmetoden var ocksa att besvara foljande tre frdgor om varje kélla:

1. Vem star bakom kéllan?
2. Hur gammal ar kédllan?

3. Riskerar killan att vara vinklad?

Detta ansags vara viktigt for en killas trovardighet. Ett angivet namn eller foretag ger maj-
lighet att ta reda pé vilken typ av person forfattaren dr. En nyare killas innehdll har mindre
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risk att vara utdaterat jamfort med en &ldres. Ett undantag fran detta kunde goras om det
gdllde kéllor som behandlade historia, eftersom historia redan hant. En kélla som &r vinklad
riskerar att bara ha inkluderat information som gynnar forfattaren istallet for att inkludera
allt.

A.5.1.3 Vad hade kunnat géras annorlunda?

Forberedelserna infor insamlandet av innehdll till rapporten hade med fordel kunnat pabor-
jas i ett tidigare skede &n det gjorde, eftersom en sekunddr metod var tankt att vara svarsdata
frén en utskickad enkdt som handlade om erfarenheter av att lara sig IXTEX hos deltagare i
mindre projektarbeten. Dalig planering medforde dock att uppmaningen till att svara pa en-
katen kom for sent och det samlades inte in tillrdckligt med data for att visa en representativ
bild.

A.5.2 Resultat

Under denna rubrik halls en diskussion kring resultatet av litteraturstudien, inklusive en
jamforelse av motivation under sjilvinldarning och lararledd inldrning och hur IXTgX kan ses
som anvandarvanligt.

A.5.2.1 Motivation under sjdlvinlarning jamfort med lararledd inldrning

I resultatet presenteras innehdll fran kallor som bade handlar om sjédlvinldrning via en webb-
sida och inldrning med hjalp av en ldarare. Webbsidan som utvecklas av David Carlilse med
flera, learnlatex.org, presenterar information om I&TEX i ett format av olika kapitel och
lektioner [23]] och Jennifer Claudio menar i sin analys att webbsidan &r ett bra laromedel for
motiverade anviandare, men att mindre motiverade anviandare riskerar att missa delar som
behovs for att fa helheten [24]. Vidare menar Astrid Schmolzer och Sarah Lang att en ldrares
instédllning under ldrarledd undervisning till stor del pdverkar hur motiverade eleverna blir
[22]. Det tyder pa att det for motiverade anvandare fungerar bra att lara sig IATEX genom
att anvianda sig av webbsidor, medan en omotiverad anviandare, om tid och majlighet finns,
skulle kunna hjdlpas av att fa en grundldggande ldrarledd utbildning. Detta kan med réatt
instéllning fran lararen gora eleven motiverad.

A.5.2.2 Anvindarvinlighet

IATEX skapades for att vara en mer anvandarvénlig version av TgX [18]. I avsnitt drar
universitetsstudent Emma Witt efter en utford studie slutsatsen att ett anvandarvéanligt pro-
gramsprak, enligt studenter pa Linkdpings universitet, bland annat har bra egenskaper kring
lasbarhet, dokumentation och felhantering.

Léasbarhet dr en delvis subjektiv upplevelse, eftersom det som &r forstaeligt for den ene
kan upplevas som svérforstdeligt for den andre, men forfattaren upplever att det for det
mesta krdvs en viss niva av logisk férankring i hur ett sprak ar uppbyggt for att anvandare
ska uppleva det som lasbart. I&TEX syntax med kommandon, omgivningar och paket upp-
skattas i alla fall vara tillrackligt lasbar for att ménga ska forsta hur ett enkelt kompilerande
dokument ska skapas, eftersom Jim Heffersons studie visar att det &r f& som har problem
med det [21]]. Vidare visar Jean-Rémi Bourguet med fleras undersokning att 55-65% av de
studenter som till majoriteten aldrig hade programmerat férut och som fick lira sig I&TEX
bemaéstrade syntaxen nog for att ange att de hade lart sig att hantera fyra vanliga funktioner
—ungefar lika stor andel som angav att de visste hur de fyra funktionerna fungerade i Micro-
soft Word [25]].

David Carlisle med flera ndmner att det finns flera resurser som dokumenterar IATEX med
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dess funktioner, exempelvis Overleafs introduktionsguide och learnlatex.org [23]. Det
finns dessutom forum pa bland annat Reddit ddr anvéndare flitigt stdller fragor om spraket
och far svar [21]. Det uppskattas darfor att IATEX dr ett sprak som &r valdokumenterat och att
det finns manga olika typer av kéllor dar anvandare kan hitta det de soker.

Heffersons undersékning av Redditforumet visar att anvdndare klarar av grunderna och
soker hjélp gallande mer komplicerade funktioner [21]. Vidare anser Jennifer Claudio i sin
analys av learnlatex.org att det dr positivt att webbsidan inkluderar hur anvandare kan
gd till vaga for att felsoka sina dokument [24]. Detta skulle kunna tyda pa att det finns en
grundlaggande felhanteringsférméga hos IXIEX som méjliggor rattande av enklare fel, men
att ménga problem och fel som anvindare stoter pa dr svara att reda ut pa egen hand utan
att soka efter extern felhantering.

A.6 Slutsatser

I detta avsnitt presenteras svaren pa fragestallningarna formulerade i avsnitt

A.6.1 Hur kan man arbeta for att littare lara sig att anvanda IXTEX?

Det &r upp till varje anvdndare att sjédlv uppskatta hur de bést lar sig IATEX. Det finns olika
tillvigagangssatt, dér sjalvinldrning via webbsidor och ldrarledd inldrning &r tva av dem.
Sjdlvinlarning tycks vara mer passande ndr anvandaren dr motiverad att ldra sig innehéllet,
medan ldrarledd inldrning tycks vara mer passande ndr anviandaren dr omotiverad. Detta
sammanfaller med hur manga andra &mnen ldrs in pa bésta sétt.

A.6.2 Hur kan KTgX ses som anvidndarvinligt for nyborjare?

I en undersokning av vad studenter pa Linkdpings universitet anser att ett anvandarvanligt
programsprak behover lyftes bland annat de tre omrddena ldsbarhet, dokumentation och fel-
hantering. IATEX har en syntax dédr grundlidggande funktioner upplevs vara bdde enkla att ldsa
och felsoka. Felsokningen blir svarare for mer komplicerade funktioner. Det finns dock myc-
ket dokumentation om spréket i form av bland annat introduktionsguider, webbsidor och
forum, sa det ar ett valdokumenterat sprak. Sammanfattningsvis visar rapporten att IATEX
inom bade lasbarhet och dokumentation, samt till viss del felhantering, kan ses som anvan-
darvéanligt for nyborjare.
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Digitalisering av
dagligvaruhandel -
Matthias Gerdin

Denna del av rapporten dr en text skriven av Matthias i syfte att undersoka digitaliseringen
av dagligvaruhandeln.

B.1 Introduktion

Digitalisering &r nagot som blir allt mer relevant i dagens samhalle och det mesta som kan
digitaliseras blir digitaliserat. Dagens traditionella matbutiker finns dn sé lange kvar, men
fler digitala alternativ dyker upp samtidigt som de redan etablerade butikerna tar fram
sina egna digitala system for att hanga med i utvecklingen [26]. Sedan starten pd pandemin
har livsmedelsbranschen sett en extrem 6kning av forsédljningen online, vilket kan ha varit
startskottet pa en mer utvecklad och framstdende digital handelsmarknad.

Projektet Matbit har haft syftet att utveckla en applikation som fyller ett hdl i dagens di-
gitala matvaruhandel, en plattform som tilldter jamforelse och ett enkelt val mellan olika
matbutiker baserat pd deras pris. Fragan dr om en applikation som denna ar vad som kridvs
for att fler ska anvinda sig av de digitala alternativen?
B.1.1 Syfte
Syftet med denna studie &r att ta reda pa hur digitaliseringen av dagligvaruhandeln paverkar
eller kan paverka konsumenten bdde positivt och negativt.
B.1.2 Fragestillningar

1. Vad finns det for fordelar f6r konsumenter med en digitaliserad dagligvaruhandel?

2. Vad finns det f6r nackdelar for konsumenter med en digitaliserad dagligvaruhandel?

3. Tyder dagens utveckling pa att dagligvaruhandeln kan bli digital till en majoritet inom
15 ar?

52



B.2. Teori

B.1.3 Avgransningar

Rapporten avgransas till den svenska marknaden. Detta d& dagligvaruhandeln, framfér allt
e-handeln, ser vildigt annorlunda ut i olika delar av varlden. For att fa en réttvis analys
kommer rapporten darfor endast behandla Sveriges daglivaruhandelsutveckling.

B.2 Teori

I foljande del beskrivs viktiga termer som anvands i rapporten.

B.2.1 Dagligvaruindex

Dagligvaruindex dr ett index vars syfte &dr att publicera trovardig och kvalitetssakrad sta-
tistik for dagligvaruhandelns forséljningsutveckling. Detta index méter forsaljningstillvaxten
i dagligvaruhandeln pa en manadsbasis, bade for fysisk och digital handel. [27]

B.3 Metod

I denna del presenteras metoder och tillvagagangssétt for att ta fram och processera informa-
tionen som anvénts for att skriva rapporten.

B.3.1 Val av metod

Information till denna rapport samlades in genom en litteraturstudie. Metoden gick ut pa att
hitta trovardiga killor (se avsnitt B.3.3) framfor allt fér den svenska livsmedelshandeln. Aven
internationella rapporter och artiklar skrivna pd engelska om dagligvaruhandelns digitalise-
ring och utveckling anvandes for att jamfora med den svenska marknaden samt se trender
inom marknaden som helhet.

B.3.2 Kaillsokning

For att hitta kéllor att arbeta med har sokmotorerna Google och Google Scholar anvénts.
Sokstrangar som anvints dr “digitalisering dagligvaruhandel”, “dagligvaruindex”, “Laget i
handeln” och “e-handelsandel dagligvaruhandel 2018”.

B.3.3 Urval av killor

Inom dagligvaruhandeln finns det véldigt ménga olika aktorer och det finns ddrfor ocksa
manga olika kéllor att vélja mellan. I denna rapport diskuteras fragor kring digitaliseringen
av dagligvaruhandeln vilket gjort att manga olika rapporter och artiklar varit relevanta. Till
foljd av detta begransades darfor kallor som anvénts i rapporten till f6ljande punkter:

1. Kéillan far inte vara dldre dn 5 ar.

2. Kaillan ska vara skriven av en trovardig aktor.

Det forsta kriteriet sattes for att inte alldeles for gamla kéllor skulle tas med i rapporten. En
avvégning gjordes for att begransa vid just 5 ar, d& kéllor skrivna innan dess behandlar en e-
handel vildigt olik den man ser i dagsldaget. Krav nummer tva valdes for att en kélla skriven
av vem som helst inte skulle tas hénsyn till i rapporten. Kéllor som accepterats var veten-
skapliga artiklar eller rapporter publicerade pa universitet samt rapporter skrivna av aktorer
som &r aktiva inom livsmedels- eller dagligvarubranschen. Det andra var framst viktigt for
att salla ut relevanta kéllor som kommit fran Google.
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B.3.4 Kallkritik

Utover ovanstdende ar ocksa foljande viktigt att ha i dtanke ur en kallkritisk synpunkt nér en
killa viljes ut:

* Vad ir syftet med killan?
e Vem eller vilka ligger bakom kallan?

Detta eftersom syftet med en viss killa kan vara att exempelvis skonmaéla eller 6ka fortroen-
det for en specifik aktor.

B.4 Resultat

I detta avsnitt presenteras resultatet av litteraturstudien.

B.4.1 Pandemins paverkan

I detta avsnitt tas pandemins paverkan av dagligvaruhandeln upp. Hur den forandrats och
vad det betyder for framtiden.

B.4.1.1 Fore pandemin

Inom den svenska detaljhandeln som helhet stod dagligvaruhandeln fér en majoritet av om-
sdttningen, vilket 2018 uppgick till 300 miljarder kronor av de totalt 767 miljarder som om-
sattes det dret. Nar det kommer till e-handel var dagligvaruhandeln relativt svag, 2018 stod
den for drygt 2 procent av den totala omsétiningen [28]. Sedan dagligvaruhandelns aktorer
gett sig in pd e-handelsmarknaden har denna del av forsiljningen 6kat med en stadig takt,
under 2018 var tillvixten som helhet 26,7 procent [29]. Dagligvaruleverantorernas Forbund
(DLF) tar i sin rapport “En Digitaliserad Dagligvaruhandel” [30] upp olika méjliga scenarier
for dagligvaruhandelns e-handelsutveckling. Samtliga scenarier utgar fran att den arliga till-
vaxten dr 24 procent f6r 2018 och sedan olika procentsatser for arlig tillvaxt framover beroen-
de pa optimism. Enligt dessa scenarier visar den mest aggressiva kurvan (mest optimistiska
okningen) att man under 2021 uppnér en digital marknadsandel pa drygt 5 procent. Detta
skulle d& motsvara en 6kning av e-handeln pa 34 procent arligen fran och med 2019. I verk-
ligheten 6kade e-handeln med 23,8 procent under 2019 [31], men nédr pandemin val kom blev
tillviaxten explosionsartad och mycket storre 4n vad man tidigare kunnat férutspa.

B.4.1.2 Pandemin och dess foljder

Pandemin har haft en enorm paverkan pa hela den digitala handeln, inte minst dagligvaru-
handeln. Innan pandemin stod den digitala dagligvaruhandeln for en relativt liten del av den
totala forsiljningen, 2,6 procent under 2019. 2020 landade den pa 4,8 procent och 2021 stod
e-handeln for hela 5,8 procent, vilket 4r mer dn dubbelt sa mycket som innan pandemin [32].
Det var inte nadgon slump att dagligvaruhandels forséljning pa nétet dkade som den gjorde
med tanke pa de ménga restriktioner som sattes in for att forséka bromsa pandemins utveck-
ling. Som Svensk Dagligvaruhandel tar upp i sin rapport “Forsaljningsutveckling i daglig-
varuhandeln 2021” sokte sig médnga till digitala 16sningar for att inte behodva ga till affdren
sjdlva, vilket var anledningen till att marknaden sag en sa stor férandring som den gjorde.
Med den gdngna pandemin i dtanke kommer férmodligen tillvéxen inte vara lika snabb som
den nu varit, men e-handeln vintas viaxa markant fram till 2030 och nd en marknadsandel
pa mellan 12 och 18 procent. Detta i samband med att allt fler fatt upp 6gonen f6r den digi-
tala handeln till f6ljd av pandemin, samtidigt som ménga aktorer satsar mer pa att gora den
digitala marknaden enklare och smidigare och pa sa sétt mer lonsam for dem [33].
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B.4.2 Dagens marknad

Dagens dagligvaruhandel ser inte ut som den gjorde innan pandemin och den kommer for
alltid vara prédglad av den. Man har sett en tydlig fordndring inom dagligvaruhandeln som
helhet, dér fysiska butiker stitt for majoriteten av forsiljningstillvaxten. Detta mellan 80 till
90 procent 2018 och 2019 och 67 procent 2020. 2021 stod e-handeln for majoriteten av for-
sédljningstillvixten med vildigt god marginal, hela 87 procent [32]. Man ser alltsa en tydlig
skiftning nar det kommer till var tillvéxten &r som storst.

B.4.2.1 Olika aldersgrupper

Nar det kommer till utvecklingen av dagligvaruhandelns e-marknad &r en av de viktigaste
forandringarna det demografiska skiftet. Yngre personer kidnner sig generellt sett mer bekva-
ma med att anvdnda dagens teknik och de dr ocksa vana vid den digitalisering som sker i
samhillet. Man kallar de som ar fodda efter 1990 for “digital natives” och det dr egentligen
ett samlingsnamn for de personer som vuxit upp med digitaliseringen. Antalet digitala nati-
ves har berdknats 6ka fran 35 procent 2018 till 44 procent ar 2025. Att allt fler blir digitala ar
alltsa ett faktum som ocksd gor att marknadens handlare och aktorer maste anpassa sig, for
att finnas tillgdngliga ddr kunderna kommer vilja handla [28].

B.4.3 Konsumenterna och e-handeln

I detta avsnitt presenteras konsumenters dsikter om dagligvaruhandelns e-handel. Varfor
kunder viljer, eller véljer bort e-handeln.

B.4.3.1 Fordelar med e-handel

2018 gjorde Svensk Digital Handel en omfattande undersokning om den digitala dagligvaru-
handeln, dér 3735 personer svarade. Denna rapport, “Digital Mathandel 2018” [34], tar dven
upp konsumenters dsikter kring varfor man handlar eller avstér fran att handla mat pa nétet.
Enligt denna undersokning var den storsta anledningen till att konsumenter valt e-handel
fore fysisk handel att spara tid i vardagen (47 procent), foljt av att slippa ga till och vistas i fy-
siska butiker (34 procent) och att man kan fa maten levererad till sin dorr. Mdnga ansag ocksa
att man var mindre bendgen att gora impulskop, vilket kan vara en viktig faktor for manga
som av olika anledningar behover eller vill spara in pengar. Svensk Digital Handel identifie-
rar att smidig och flexibel leverans och en snabb och enkel orderldggning gor att manga dras
till att handla via nétet, da det férenklar vardagen.

B.4.3.2 Nackdelar med e-handeln

I samma rapport [34] redogor Svensk Digital Handel ocksa for vad kunderna sag for nackde-
lar med e-handeln. 49 procent av de som deltog i undersokningen tyckte att fraktkostnaden
for hemleverans var for hog och 39 procent ville kunna se och kidnna pa maten innan de kdper
den. Drygt en tredjedel upplevde ocksd att varorna generellt sett var dyrare pd den digitala
marknaden &n vad de var i fysisk butik. Vidare stalldes ocksa fragan varfor man inte handlar
pa natet. Hér visade det sig att tva tredjedelar (66 procent) av de som inte handlat online
vdljer bort det for att de sjdlva vill kunna se varorna i en fysisk butik. Dessutom svarade 25
procent att de bara fortsitter handla i fysisk butik pa grund av gammal vana. Svensk Digital
Handel identifierar att de som har handlat eller fortfarande handlar mat pa nétet har fatt en
okad tillit for kvaliteten pa produkterna. En stor utmaning for handlarna ar alltsa att oka
tilliten hos potentiella kunder for att de faktiskt levererar bra matvaror.

Vidare undersoktes ocksa vad som skulle fa personer som inte handlar via nétet idag att
gora det. Drygt 50 procent av de som inte handlat matvaror digitalt svarade att de inte

55



B.5. Diskussion

heller planerar att gora det ndgon géng framdover. Dessa var fraimst pensionérer, vilket en-
ligt Svensk Digital Handel beror pé att digitaliseringen till stor del dr en generationsfraga.
Av de resterande svarade 28 procent att specialerbjudanden och rabatter skulle fa dem att
borja ndthandla och 24 procent svarade att de skulle gora det om butikerna erbjod billigare
leveranser.

B.5 Diskussion

I detta avsnitt diskuteras resultatet och metoden som anvints.

B.5.1 Metod

I denna del diskuteras litteraturstudien utifran de kallor som anvéants.

B.5.1.1 Killornas relevans

Metoden som anvéndes for att komma fram till resultatet var en litteraturstudie. Detta hade
sina for- och nackdelar, framfor allt nar det kommer till relevant statistik. Det fanns valdigt
manga olika kéllor som beskrev den svenska dagligvaruhandeln och dess utveckling, bade
digitalt och i fysiska butiker. Dessa killor, i form av rapporter, var ndstan exklusivt skrivna av
samma aktorer; Svensk Dagligvaruhandel och Svensk Handel. Bdda aktorerna har dessutom
tagit hjalp av HUI Research for att fa fram statistiken som ligger till grund for rapporten.
Anledningen till att vara kritisk till detta dr att variationen inte blir s& hog, d&ven om det
kan vara olika personer inom dessa foretag som skrivit rapporterna. Daremot tycks kdllorna
inte vara sdrskilt vinklade till férdel for e-handel pa ndgot sitt, utan rapporterna presenterar
snarare raa fakta om hur forsiljning gatt och vad som viantas hénda i framtiden.

B.5.1.2 Killornas tidsram

Négot att vara kritisk till hos dessa kéllor dr den tiden dd de &r skrivna. Majoriteten av de
rapporter som forfattats av Svensk Dagligvaruhandel och Svensk Handel &r skrivna 2018.
Efter denna tid finns det ingen lika omfattande rapport tillganglig pa nétet. Statistik for dag-
ligvaruindex har funnits tillgangligt for varje manad sedan december 2018, vilket varit till
stor nytta, varfor det inte skrivits ndgon rapport om dagligvaruhandeln i samma omfattning
ar dock oklart. Detta har resulterat i att resultatet eventuellt inte &r detsamma som det hade
kunnat bli om det funnits fler lika omfattande kallor skrivna mer nyligen. Kéllorna som an-
vindes har dock uppfyllt syftet att ta upp dels forsiljningsstatistik, prognoser for utveckling
(fore pandemin) och hur kunder upplever digital kontra fysisk dagligvaruhandel. Utifrdn
hur kéllorna har anvints anses de dnda varit ytterst relevanta for att komma fram till ett re-
sultat. Daremot hade resultatet kanske blivit annorlunda om undersckningen gjordes en tid
efter pandemin, da fler fatt upp d6gonen for den digitala marknaden samtidigt som aktorerna
ocksa lagt mer resurser pa att gora den battre.

B.5.2 Resultat

I denna del diskuteras resultatet av litteraturstudien utifrdn de olika fragestillningarna.

B.5.2.1 Vad finns det for for- och nackdelar med en digitaliserad dagligvaruhandel?

Resultatet for denna del av rapporten kan vara svart att se som ett enhetligt och definitivt
svar. Informationen som rapporten utgar fran kommer frdn en undersékning dar en slump-
massigt utvald grupp fick svara pa fragor kring vad de tycker om e-handeln. Det gar utifrdn
detta att se mojliga for- och nackdelar som konsumenter upplever och kommer att uppleva
framover. Daremot dr det svart att sdga ur ett mer samhalleligt perspektiv hur konsumenten
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paverkas positivt sdvil som negativt. Det finns inga utforliga rapporter eller undersckningar
skrivna pa svenska for hur man som konsument kan paverkas ur ett storre perspektiv. Konse-
kvensen av detta dr att resultatet av rapporten inte blev lika nyanserat som det hade kunnat
vara om mer information funnits tillgangligt. Sett till fragestallningarna rent konkret tycks
informationen vara relevant och det gar formodligen dven att séga att det &r sadana for- och
nackdelar konsumenter kommer uppleva.

B.5.2.2 Tyder dagens utveckling pa att dagligvaruhandeln kan bli digital till en
majoritet inom 15 ar?

Resultatet presenterar omfattande statistik 6ver hur e-handeln ser ut for dagligvaruhandeln,
samt diverse prognoser som lades innan pandemin. Att diskutera detta svar dr svart eftersom
det ar valdigt spekulativt, men sett till statistiken tycks resultatet &nda vara relevant och en
stark grund for att kunna se om mojligheten for en sé stor digital marknad finns. Som den
nuvarande utvecklingen ser ut kommer det bli svart for e-handeln att ta en stor marknads-
andel inom en tidsperiod om 15 dr, men fortsitter dagens trender finns det absolut majlighet
till det i framtiden. Majoriteten av befolkningen kommer inte gé fran att féredra fysiska buti-
ker om inte nagot drastiskt fordndras, vilket formodligen skulle behovas for att fa manniskor
att dndra sina rutiner. Inom handeln talas det generellt sett om att nir e-handeln passerat
en marknadsandel pa 10 procent sa trappas tillvaxttakten upp markant. Nar detta sker med
dagligvaruhandeln kommer den férmodligen att se en storre 6kning, men det &dr svart att for-
utspd nu. Just denna del av dagligvaruhandeln &r ett relativt nytt omrdde som méanga aktorer
inte borjat satsa sdrskilt mycket pa forran de senaste dren. Men med fler satsningar och en
framtid med en starkare och mer effektiv e-handel finns det absolut en mojlighet att det tar
over, sarskilt nar generationsskiftet blir mer och mer tydligt.

B.6 Slutsatser

I detta avsnitt presenteras svar pd samtliga fragestéllningar utifran resultatet och diskussio-
nen.

B.6.1 Vad finns det for fordelar for konsumenter med en digitaliserad
dagligvaruhandel?

Frén resultatet syns tydliga fordelar som bade konsumenter och andra inom branschen tycks
vara overens om. De fordelar som listas som de flesta ser ar foljande: Att spara tid i vardagen,
att slippa ga till och vistas i digitala butiker samt att man kan fa maten levererad till sin dorr
och dérav slipper frakta den. En del som svarade pd undersokningen tog ocksd upp att man
blir mindre benédgen att gora impulskop, vilket aktorer inom branschen ocksé héller med om.
Pa sa satt blir det ocksa ett sitt for manga att spara, eller undvika att slosa, pengar.

B.6.2 Vad finns det fo6r nackdelar for konsumenter med en digitaliserad
dagligvaruhandel?

Resultatet presenterar ett antal nackdelar som konsumenter ser med den digitala dagligva-
ruhandeln. De mest framstdende &r foljande: Fraktkostnaden &r for hog, kunderna vill kunna
kdnna och kldmma pé varorna innan de koper dem och manga upplever ocksd att varorna
generellt sett varit dyrare att klicka hem digitalt &n att kopa dem i butik. Den storsta anled-
ningen till att personer som aldrig handlat online inte gjort det &nnu 4r just att man inte har
mojligheten att se sina varor innan man koper dem, vilket pd sd sitt blir den storsta nackdelen
for konsumenten.
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B.6.3 Tyder dagens utveckling pa att dagligvaruhandeln kan bli digital till en
majoritet inom 15 ar?

I resultatet presenteras en bred grund med statistik for hur e-handeln av dagligvaruhandeln
gatt framat de senaste dren. Den tillvaxtkurva som man hittills kunnat se, kopplat till de pro-
gnoser som branschexperter gjort, tyder inte pa att den digitala marknaden kan bli en majori-
tet inom en 15-ars period. Om den nagonsin kommer gora det &dr svart att sédga, eftersom fler
satsningar gors, vilket leder till nya losningar och innovationer som driver denna marknad
framét. Samtidigt dr generationsklyftan mellan de som handlar digitalt och de som inte gor
det vildigt stor, och det finns ingen tydlig statistik eller forskning pa att ett generationsskif-
te skulle leda till en enorm foérandring for en véldigt véletablerad fysisk marknad som just
dagligvaruhandeln ér.
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Nativt eller Plattformsoberoende?
En jaimforelse mellan tva satt att

utveckla mobilapplikationer -
Josef Gillsjo

I detta projektarbete skapades granssnittet med det plattformsoberoende spriket React Na-
tive. I detta kapitel forsoker Josef utreda nar utveckling med ett plattformsoberoende sprak
eller nativt sprak &r lampligt.

C.1 Introduktion

Applikationen Matbit dr redan utvecklad nativt f6r iOS av kunden fran borjan, och arbetet att
skapa applikationen i Android har paborjats. Detta vacker fragan varfor utvecklare véljer att
skapa tva likadana versioner av samma applikation i tva olika sprak istallet for att utveckla
en enda version i till exempel React Native eller Flutter som fungerar for bdda systemen?
Uppenbarligen finns det fordelar som gor att utvecklare véljer det siatt som kan uppfattas
mer omstandligt, men varfor d&?

C.1.1 Syfte

Syftet med denna rapport dr att undersoka skillnaderna mellan att utveckla en applikation
med ett plattformsoberoende respektive ett nativt tillvigagdngssatt.

C.1.2 Fragestillning

1. Vad har utveckling med ett plattformsoberoende respektive ett nativt sétt for fordelar
och nackdelar?

2. Ivilka sammanhang passar respektive utvecklingssatt bast?

C.2 Teori

I detta avsnitt presenteras bakomliggande teori som ldsaren ges for att forstd sammanhanget
i resterande delar av rapporten.
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C.2.1 Nativt

Native innebér att utveckla applikationen i operativsystemets specifika sprak. Detta innebar
Objective-C eller Swift for iOS respektive Kotlin for Android. Swift &r ett sprak som utveck-
lades av Apple ar 2014 for att ersdtta Objective-C som deras officiella utvecklingssprék. Detta
var eftersom Objective-C hade slutat fa uppdateringar sen 1980 och saknade mycket av den
moderna funktionaliteten som uppskattades inom andra sprak. Spraket dr mycket enklare
att felsoka i och ar fullt kompatibelt med Objective-C.

Kotlin &r sen 2019 Googles officiella utvecklingssprak for Android-applikationer.

C.2.2 Plattformsoberoende

Ett plattformsoberoende tillvagagangssatt innebar att applikationen utvecklas pa ett gene-
rellt sdtt som kan anvidndas pé alla plattformar. Detta innebar oftast att anvanda teknologi
som dr standard inom utveckling av hemsidor, som HTML, CSS och Javascript [35]. Istdllet
for att ladda ner och installera en applikation anvdnder mobilen sin webbldsare for att fa
tillgéng till applikationen. Det kan liknas vid att mobilen anvinder en omgjord webbsida.
Dessa applikationer kallas for webb-baserade applikationer.

Det mer vanliga sittet att utveckla en applikation for flera plattformar &r att skapa en
hybrid applikation. Som namnet antyder anviander hybrida applikationer metoder fran bade
det nativa och det webb-baserade utvecklingssattet, genom att anvianda en webb-baserad
applikation innanfor ett nativt skal. Detta tillater applikationen att kommunicera effektivt
med operativsystemet genom skalet samtidigt som sjdlva applikationen dr webb-baserad och
inte dr beroende av systemets operativsystem. Sprak som react native och Flutter anvands
for att bygga hybrida applikationer.

C.3 Metod

Har redogor forfattaren for sitt tillvigagangssitt att skapa denna artikel.

C.3.1 Val avmetod

Information for denna jamforelse kommer fran diverse artiklar samt dokumentation av rele-
vanta sprak, alltsd en litteraturstudie. Artiklarna hittades genom sokningar pa internet och
anvandes om de ansags trovardiga och relevanta.

C.3.2 Sokning av killor

Kéllor till denna artikel hittades med hjélp av sokmotorerna Google, Google Scholar och
SpringerLink. De sokningar som anvdndes var “native app development” och “cross-
platform app development”.

C.3.3 Val av killor

Kéllor valdes genom att hitta artiklar med relevanta titlar och sedan vilja ut relevant infor-
mation fran dessa. For att kunna anvidnda en kélla behévde dldern pa kéllan vara inte mer
an fem ar och killans forfattare bedomas trovardig. Detta for att teknik snabbt utvecklas och
gammal testdata snabbt blir irrelevant. En kélla bedomdes trovirdig om kéllans forfattare
verkade arbeta inom applikationsutveckling eller om kéllan var en vetenskaplig artikel fran
ett universitet.
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C.4 Resultat

Har presenteras resultaten av forfattarens studie.

C.4.1 Prestanda

Den stora fordelen med en applikation som dr implementerad nativt 4r det stora dvertaget
inom prestanda. I artikeln “Performance Evaluation of Native and Hybrid Android Appli-
cations” [36] gjordes diverse tester for att méta hur stor skillnad det var i prestanda mellan
nativa och hybrida applikationer. Testerna visade att deras nativa version av applikationen
var cirka tio ganger snabbare pa att 6ppnas, cirka sex ganger snabbare pa heltalsrakning och
cirka 4 ganger snabbare pa att anvdnda minnet.[37]

Att nativa applikationer har hogre prestanda dn hybrida motsvarigheter &r en naturlig
konsekvens av konceptet. En hybrid applikation som innehaller samma funktionalitet som
en nativ motsvarighet exekverar samma processer men behdver ocksd kommunicera med ett
ovre lager.

C.4.2 Kostnad

Kostnaden for ett projekt dr en hogst relevant fraga for alla foretag. Vare sig det dr ett litet
eller stort foretag som utvecklar produkten ar det av stort intresse att utvecklingen inte blir
dyrare dn den behover vara.

Inom denna kategori verkar det mest l6nsamt att utveckla en applikation som kan an-
vindas av flera plattformar, av den enkla anledningen att det dr mer effektivt att fokusera
pa en enda applikation istéllet for att utveckla tva applikationer samtidigt [38][39]. En stor
del av kostnaden for att utveckla en applikation &dr 16n och utrustning till personal, vilket
okar beroende pa hur manga anstillda som finns och hur lang tid utvecklingen tar. For att
utveckla Android-versionen och iOS-versionen samtidigt behover foretaget antingen dela
upp personalen till var sin plattform eller anstilla ytterligare personal, men bada sétten ger
fortfarande forlust antingen i tid eller i pengar.

C.4.3 Svarighetsgrad

I artikeln “Dealing with Comprehension and Bugs in Native and Cross-Platform Apps: A
Controlled Experiment” [40] utfor en grupp studenter fran Italien ett experiment fOr att testa
om det fanns ndgon skillnad i svarighet att 16sa buggar och forsta kod i system skrivna nativt
(i0S och Android) och plattformsoberoende (Ionic). Studien visade ingen noterbar skillnad i
svarighet.

Faktumet att applikationer skrivna i ett plattformsoberoende sprak ska fungera pda olika
plattformar begrdnsar antalet metoder som kan anvindas. Implementeringen behover vara
generell for att kunna fungera pa bade iOS och Android, vilket leder till algoritmer och
tekniker som inte &r optimala for respektive operativsystem. Tillgéng till resurser som ka-
mera och mikrofon behover g& genom ett abstraktionslager, vilket kan gora det klurigare att
implementera med god kvalitet.

C.5 Diskussion

Har diskuterar forfattaren sitt resultat och metoden som anviandes.

61



C.6. Slutsatser

C.5.1 Resultat

Resultatet visade tydligt att en nativ applikation alltid kommer ha 6vertaget i prestanda jam-
fort med en plattformsoberoende variant. Detta var ett vintat resultat, men undersokning
genomfordes for att forsdkra resultatets validitet. Men hur relevant &r skillnaden i prestanda
for anvandaren? Matningar visade att skillnaden i hastighet kunde vara en faktor pa tio, men
hur mycket spelar det roll ndr det handlar om millisekunder? [41] For en anvandare som vill
anvdnda applikationens tjanst gor det antagligen inte s4 mycket om en applikation laddar
pa tva sekunder istillet for tva millisekunder. S& lange prestandan ér tillracklig for att kunna
anvinda applikationen effektivt kommer anvdndare att vara nojda. Om prestandan &r ytterst
viktig for en applikation eller om applikationen kommer att anvdnda mycket resurser sa att
skillnaden blir mérkbar passar férmodligen en nativ 16sning.

Svarighetsgraden hos spraken gynnar inte ndgon av utvecklingsmetoderna. Fordelen med
den nativa utvecklingen dr att programmerare kan kommunicera direkt med plattformen och
inte behdver kommunicera med ett mellanskal, vilket &r mycket smidigare att hantera. Dock
har den plattformsoberoende 16sningen en fordel med att de relevanta spraken, som React
Native och Flutter, bygger pa samma principer och metoder som &r vanliga i webbdesign.
Darfor kan programmerare som har en historia i webbdesign snabbt komma igdng och skapa
applikationen utan att behova ldra sig ett helt nytt sprak som Swift eller Kotlin.

Om vi da antar att ett foretag ska utveckla en applikation fér bade iOS och Android verkar
det som att den relativt férsumbara skillnaden i prestanda tillsammans med den ldgre kost-
naden av att utveckla och underhdlla den plattformsoberoende 16sningen skulle gynna ett
foretag som kanske inte har ett enormt startkapital och snabbt vill fa ut en produkt. Det kan
dven lampa sig for stora foretag som vill skapa prototyper for att testa idéer. Om det tvérte-
mot skulle finnas budget och personalstyrka for nativ utveckling borde det Gvervagas starkt.
En nativ produkt kommer ha hogre prestanda och kvalitet samt vara enklare att underhalla
eftersom produkten endast blir beroende av dndringar gjorda pa systemets plattform, till
skillnad fran en plattformsoberoende produkt som &ven blir pdverkad av dndringar och
uppdateringar i det webb-baserade spraket.

C.5.2 Val av metod

Denna rapport samlade in information genom att studera tryckt litteratur. Potentiella kéllor
som hittades handlade frimst om skillnaderna i prestanda. Andra faktorer som kom upp
i kéllorna och kunde anvdndas for denna jamforelse var framst spekulerade omkring och
utan killa. Andra intressanta faktorer hade kanske kunnat hittas om dven intervjuer med
utvecklare hade genomforts.

C.6 Slutsatser

I detta kapitel framfor forfattaren sina slutsatser till de presenterade fragestédllningarna.

C.6.1 Vad har utveckling med ett plattformsoberoende respektive ett nativt sitt
for fordelar och nackdelar?

Fordelar och nackdelar for respektive utvecklingsmetod listas nedan.

C.6.1.1 Nativ utveckling
Fordelar

¢ Ger direkt kommunikation med plattformens resurser.

62



C.6. Slutsatser

¢ Underhall av produkten paverkas endast av uppdateringar av plattformen.
¢ Har alltid hogst prestanda.

¢ Koden utvecklas specifikt for en plattform, vilket ger mojlighet att anvdanda smidiga
specifika losningar.

Nackdelar

* Om applikationen ska anvédndas pa iOS och Android behovs tva versioner av produk-
ten skapas och underhaéllas pa tva olika sprak.

* Hogre kostnad i tid och pengar att skapa och underhélla tvéd separata versioner.

C.6.1.2 Plattformsoberoende utveckling
Fordelar

¢ Billigare att utveckla och underhadlla.

* Mer tidseffektiv att skapa och underhélla.

¢ Bakgrund inom webbdesign gor det litt att ldra sig sprdken och komma igéng.

Nackdelar
* Tappar prestanda pa grund av extra lager av kommunikation.

e Paverkas av uppdateringar av bade operativsystemets plattform och den webb-
baserade plattformen.

¢ Strukturen hos systemet och funktioner behover vara generell for att fungera pa flera
plattformar.

C.6.2 Ivilka sammanhang passar respektive utvecklingssitt bast?

Resultatet pekar pa att en plattformsoberoende utveckling passar bra fér sammanhang dar
prestanda inte ar av hogsta betydelse och utvecklingen ¢nskas ga snabbt och billigt. Detta
passar vildigt bra for prototyper och proof-of-concept-applikationer som ska testa hur en
idé fungerar pa riktigt. Det fungerar ocksa bra for féretag med lag budget och begransad
personalstyrka, om prestandan inte dr extremt viktig.

En nativ utveckling passar bra om applikationen dr processorintensiv, ska vara valdigt

responsiv eller om det finns en tillrdckligt stor budget. Som exempel passar spel vildigt bra
att utveckla nativt, eftersom prestandan &r valdigt viktig for anvandaren.
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Olika satt att anpassa sitt
ledarskap for en mindre
programutvecklingsgrupp -
Anton Hellstrom

Denna undersokning gick ut pa att formulera vilka ledarskapsmetoder som passar for vilka
grupper och i olika faser av ett projekt.

D.1 Introduktion

I dagens samhalle sd moderniseras vardagen i ett snabbt tempo, ddr foretag och nytankande
personers innovationer forenklar vardagen for gemene man. I samspel med teknikutveck-
lingen sa stills det dven krav pa de chefer och ledare som har uppgiften att driva arbetet
framéat. Aldre ledarskapsmetoder maste anpassas kontinuerligt for att optimera motivatio-
nen och effektiviteten for ett framgéngsrikt arbete. Under senare ar har nya metoder och
tillvdgagangssatt inom ledarskap tagits fram for att uppna bra resultat och en trivsam arbets-
miljo.

D.1.1 Bakgrund

Jag har tidigare varit delaktig i projektgrupper dar teamledarens tillvigagangssatt inte passat
vare sig arbetssdttet, motivationsnivan eller de individuella karaktaristikerna hos gruppmed-
lemmarna. Detta slutade med interna konflikter som skulle kunnat vara icke-existerande om
teamledarens ledarskapsmetoder varit en aningen mer agila eller anpassningsbara. Att besit-
ta en valdigt passiv roll i denna situationen sadde ett fr6 i mitt huvud och ett intresse for just
ledarskapsmetoder véxte fram.

D.1.2 Syfte

Olika ledarskapsmetoder passar pa olika typer av médnniskor och gruppstorlekar. Ddrav ar
mitt priméra fokus att fi mer forstaelse for hur en teamledares agerande i en mindre grupp
paverkar det slutgiltiga resultatet och gruppens dynamik péa resan dit. Syftet med min indivi-
duella rapport dr dédrfor att undersoka hur man optimalt anpassar sitt ledarskap till projektets
och gruppens dndamal. Att leda ett programutvecklingsteam av en mindre storlek dr ndgot
jag inte har gjort forut, vilket gjorde mig mycket intresserad av att ta reda pa hur detta skulle
kunna goras pé ett framgangsrikt sétt.
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D.1.3 Fragestillningar

1. Hur kan man karaktérisera ledarskap f6r en mindre programutvecklingsgrupp?

2. Hur bor man anpassa sin ledarskapsstil i de olika faserna av ett projektarbete?

D.1.4 Avgrdnsningar

Den hér undersokningen kommer att ha primaért fokus pé att ta reda pa ledarskapsmetoder
som lampar sig badst for mindre grupper da det &r relevant till vart kandidatarbete.

D.2 Teori

I detta avsnitt s& beskrivs kortfattat olika typer av ledarskapsmetoder.

D.2.1 Ledarskapsmetoder

Nedan kommer relevanta ledarskapsmetoder och deras tillvagagédngssitt gas igenom.

D.2.1.1 Situationsanpassat ledarskap
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Figur D.1: Hersey och Blanchards modell for situationsanpassat ledarskap[42][43]

Den situationsanpassande ledarskapsmodellen utgar fran standpunkten att ledarskap bor
anpassas utefter individernas mognadsniva. Modellen utvecklades av Paul Hersey och Ken
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Blanchard ar 1969.[44][45] Denna mognadsniva baseras pa individernas kompetens- och mo-
tivationsniva vilket i sin tur resulterar i 4 olika tillvigagéngssétt for ledaren baserat pa indi-
viden/individerna:

D1:

D2:

D3:

D4.

Individen har 1ag kompetens och hog motivation:

I detta fall s& uppmanas ledaren att anvidnda sig av en direktiv ledarskapsstil[46] vilket
kan ses i rutan S1 ovan. Den direktiva ledarstilen dr ldgt stodjande och hogt vagledande,
vilket betyder att ledaren ger instruktioner och berittar vad som ska goras.

Individen har medelhég kompetens och 1ag motivation:

I detta fall s& uppmanas ledaren att anvédnda sig av en coachande ledarstil[46] vilket kan
ses i rutan S2 ovan. Den coachande ledarstilen innebér att ledaren anvander sig av
ett hogt stodjande och medelhogt vigledande tillvigagangssétt. Ledaren skiftar om till
mer uppmuntrande och fragestillande vagledning men tar besluten sjalv.

Individen har medelhég kompetens och varierande motivationsniva:

I detta fall sa uppmanas ledaren att anvdnda sig av en stddjande ledarstil[46] vilket kan
ses i rutan S3 ovan. Den stodjande ledarstilen innebér att ledaren anvander sig av ett
hogt stodjande och lagt vigledande tillvigagangssatt. Ledaren ger individerna stod
samt bollar deras ideér och fragor. Arbetet hos individerna &r sjalvgaende och ledaren
hjélper till vid svéra beslut.

Individen har hog kompetens och hég motivation:

I detta fall s& uppmanas ledaren att anvanda sig av en delegerande ledarstil[46] vilket
kan ses i ruta 5S4 ovan. Den delegerande ledarstilen innebir att ledaren anvéander sig
av ett lagt vagledande och lagt stodjande tillvagagangssatt. Individen/individerna har
kunskap och ledaren tar ett steg tillbaka, men foljer upp eventuella beslut och har den
yttersta beslutsratten.

D.2.1.2 Transformativt ledarskap

Den transformativa ledarskapsstilen bygger pa att man involverar och inspirerar individerna
man leder i utvecklingen av verksamheten. Ledarstilen bygger pa 4 grundpelare:[47]

1.

Idealiserad paverkan:

Ledaren agerar som en forebild for sina anstdllda och forhaller sig till sina vardering-
ar och motivationer. Ledarens agerande och etiska principer skapar fortroende hos de
individer hen leder.

Inspirerande motivation:

Ledaren sprider sin vision, far individerna att bli inspirerade och skapar en kénsla av
sammanhang i gruppen. Individerna i sin tur finner egen mening i arbetet vilket bidrar
till motivationen.

Intellektuell stimulans:

Ledaren skapar en 6ppen atomsfar dér kreativitet och nytankande uppmuntras. Leda-
ren ldter de anstéllda vara delaktiga i beslut och uppmanar nya metoder f6r arbetsgang-
en.

. Individuell Omtanke: Ledaren fir individen att kdnna sig viktig genom att ge indivi-

den sjdlvstandighet i beslut relaterat till eget arbete, visa genuint intresse for individens
arbete och vart de vill ta sig i sin karridr. Ledaren tar helt enkelt en pedagogisk roll i
individens arbete.
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D.2.1.3 Transaktionellt ledarskap

Den transaktionella ledarskapsstilen dr lite mer traditionell &n ovanstdende metoder. Den
utgar ifran de foljande grundprincipernal48]:

* Tydlig hierarki:
Hierarkin och kommandokedjan dr tydlig i verksamheten, vilket ledarstilen anser vara
prestationshdjande.

¢ Villkorlig beloning:
Ledaren anvinder sig av beloningar for att motivera sina anstédllda. Ledaren sjalv be-
slutar om vilka beloningar som fas for vilket arbete och vice versa. Villkorlig beléning
anses vara en bra metod for att hoja prestationen, da det sker ett transaktionellt byte.

e Soka avvikelser:

Ledaren 6vervakar, soker och invintar avvikelser for att sedan 16sa dem.

D.2.1.4 Demokratiskt ledarskap

Det demokratiska ledarskapet &r ett av de vanligaste i svensk arbetskultur. Det bygger pa
ledaren later samtliga medarbetare fa uttrycka sina ideér, varderingar och funderingar. Le-
daren forvéntas dven vara 6dmjuk samtidigt som hen ej skall skylla ifran sig pd gruppen om
nagot gar snett. Nagra viktiga standpunkter i den demokratiska ledarskapsstilen dr:

* Respekt och forestielse mellan alla parter
¢ Kommunikationen dr A och O
* Samarbete vid delegering av arbete for 6kad prestation

* Involvering av individer bidrar till motivation

D.3 Metod

I detta avsnitt s& beskrivs metoden som anvénts for att samla in kunskap och information for
att svara pa fragestillningarna. Undersokningens underlag innefattar ledarskapslitteratur,
tidigare forskning om ledarskap och motivationsteorier.

D.3.1 Litteraturstudie

For att samla in information om olika ledarskapsmetoder och motivationsteorier har en lit-
teraturstudie genomforts. Informationen har framst hamtats fran Google Scholar, Web of
Science, hemsidor kopplade till projektorganisering och bocker fran biblioteket vid Linko-
pings universitet. Killorna som valdes utgick fran sokord som situational leadership,
ledarskapsmetoder, group norms och projektfaser.

D.3.2 Kaillor och urvalet av dessa

Ledarskapsamnet som helhet har forandrats kontinuerligt sedan urminnes tider, men me-
todernas grundprinciper dr applicerbara dven i dagens foretagsvérld. Jag har valt att utga
mycket ifrdn originalmetoderna och deras moderniserade versioner. De krav jag har stillt pa
kéllorna ér:

1. Kéllorna ska vara trovdrdiga och kunna verifieras
2. Kéallorna far vara dldre om metoderna som nidmns finns i moderniserad form

3. Kaillorna skall baseras pa eller vara vetenskapliga artiklar
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Dessa krav identifierades utefter det material som jag fann pa internet och i bocker. Mdnga
nyare kéllor baserar sina grundteorier pa vetenskapliga publikationer som i vissa fall 4 mer
dn 50 ar gamla, vilket gav mig incitament att undersoka om en kombination av nyare och
dldre metoder dr mojlig. For att forsdkra killornas relevans sa holl jag mig till de forsta 5
sidorna av sOkresultaten (sorterat pa relevans utefter sokord).

Mycket information som hamtades baserades pa boken “Management of Organizational Be-
haviour”[44] av P. Hersey och K. Blanchard och boken “Organisering och ledning” av M.
Forslund [43].

Tidigare undersokningar av olika ledarskapsmetoder och applicering av dessa har dven nytt-
jats som underlag for resultatet i undersdkningen. Detta for att avgora kéllornas trovardighet
samt forstarka undersokningens resultat.

D.4 Resultat

I detta avsnitt presenteras det resultat jag funnit av litteraturstudien.

Olika ledarskapsstilar passar till olika grupper, situationer och stadier av ett arbete. I fore-
tagsvarlden sa galler det att stindigt anpassa sin metod for att matcha gruppens behov och
motivationsnivaer. I detta avsnittet kommer jag ga igenom for-och nackdelar med olika le-
darskapsmetoder applicerat pd en mindre grupp ménniskor.

D.4.1 Attleda en mindre grupp

Det ar stor skillnad mellan att leda en mindre grupp méanniskor mot att leda en storre grupp
ménniskor. Relationerna mellan ledare och individer spelar en storre roll f6r gruppens val-
maende i en mindre grupp da individerna innefattar en storre del av gruppen. For att bryta
ner de olika ledarskapsstilarna och dess applicerbarhet pd en mindre grupp sa utgick jag fran
fragan: “Auktoritar eller demokratisk ledarskapsstil?

Att uppréttahalla en auktoritdr ledarskapsstil i en mindre grupp kan fungera i praktiken om
ledaren har tillrackligt mycket kunskap och individernas acceptans av beslutet inte &r viktigt
[49]. Det sparar i det fallet tid, vilket dock inte dr applicerbart i det projektet vi genomf&r-
de. I mitt fall s& besatt gruppmedlemmarna en likvardig kompetens inom arbetsomradena
och kunskapsomréddena, vilket innebér att en auktoritér ledarskapsroll med storsta sannolik-
het hade skapat osdmja i gruppen. En demokratisk ledarskapsstil[50] passar bast i en miljo
dér alla parter utgar fran samma kompetensniva och motivationsniva, vilket stimmer in pa
gruppens situation i denna kurs.

D.4.1.1 Demokratiskt ledarskap i samspel med deltagande ledarskap

I ett programutvecklingsprojekt dér alla deltagande besitter liknande kompetenser kravs det
att ledaren dr 6dmjuk, samarbetsvénlig och involverar gruppen vid beslut. Graden av in-
dividernas deltagande vid beslut nyanseras med hjélp av ledarskapets 6vergdngstabell av
Tannerbaum och Schmidt[51]:

I ledarskapets dvergangstabell sd ses de sju nyanseringarna av ledarens auktoritet gentemot
individernas auktoritet vid beslutstagande i en grupp. For att karaktérisera ett optimalt le-
darskap i en mindre grupp dér utgangspunkten var involvering och samarbete sa uteslot jag
extremfallen som liknas vid ett auktoritdrt ledarskap. Resultatet blev foljande:

1. Ledaren presenterar preliminéra ideér till beslut och far forslag fore beslut
2. Ledaren presenterar problemet, far forslag och fattar sedan beslut

3. Ledaren presenterar ramarna och ber sedan de andra ta fram forslag och fatta beslut
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Anstélld-centrerat ledarskap

Chef-centrerat ledarskap

N

Anvindandet av auktoritet
som chef

Frihetsgrad vid arbete for de
anstéllda

T T T T T T T

Chefen tar Chefen "siljer” Chefen Chefen Chefen Chefen Chefen later de
ett beslut in ett beslut presenterar ett presenterar ett presenterar presenterar anstillda
och berittar hos de beslut och ber preliminart problemet, far ramarna och operera inom
det for de anstillda om fragor beslut och bjuder forslag och ber sedan de vissa definierade
anstillda in till fattar sedan anstillda attta grinser
diskussion/far beslut fram forslag
forslag och fatta beslut

Figur D.2: Ledarskapets 6vergangstabell av Tannerbaum och Schmidt[42][51]

De tre nyanseringarna av beslutstagande speglade bdde den demokratiske ledarens stand-
punkter och var mest applicerbar pa min filosofi som ledare av gruppen under projektets
gang. Under projektets gdng sd anvindes dessa stindpunkter kontinuerligt vid beslutsta-
gandet, dér jag som teamledare ofta involverade gruppen till diskussion vid viktigare frégor
innan beslut togs. Detta resulterade i sin tur i en mer enhetlig grupp, dér alla fick sina asikter
horda och demokratiska beslut kunde tas. En nackdel med att involvera resterande grupp-
medlemmar kan vara att mycket tid spenderas pa att ta beslut nér det egentligen inte behovs,
detta var dock inget problem som uppstod under projektets gang for var del.

D.4.2 Att anpassa sin ledarskapsstil efter arbetsfas och situation
Det traditionella sittet att dela upp ett projekt innefattar fyra olika faser[52]:
1. Forstudie
2. Projektplanering
3. Genomférande
4. Avslut

Faserna &r oversiktiligt applicerbara pa majoriteten av projekt som genomférs med sma po-
tentiella dndringar och optimeringsomréden. I vart projekt sd anvéande vi oss av en agil ar-
betsmetod som itererade 6ver de olika faserna och gav aterkoppling under arbetets gang. Det
var ett fordelaktigt tillvagagangssétt som rekommenderades att anvdndas i programutveck-
lingsprojekt enligt en undersokning infor en konferens vid Malaysia Sabah University [53].
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For enkelhetens skull s& delade jag upp karaktériseringen av ledarskap i dessa ursprungsfa-
sefr.

D.4.2.1 Forstudie

[ uppstartsfasen dven kallad forstudien s definieras kundens behov och vad som kréavs fran
gruppen. Uppstartsfasens komplexitet styrs av individernas mognad och kompetens. I vart
fall s& var kompetensen generellt ldg pa grund av brist av erfarenhet inom organiserad pro-
gramutveckling. Motivations- och mognadsnivén var pa en hogre niva. Undersdkning av le-
darskapsstilar och teorier resulterade i ett direktivt tillvigagéngssatt (figur D.1) med lite extra
fokus pa relationer. Den direktiva ledarskapsstilen passade bra in i situationer dar kompe-
tensen var lag, beslut behovde fattas och delegering av arbete kravdes. Enligt P. Hersey och
K. Blanchards modell for situationsanpassat ledarskap sa laggs mindre fokus pa relationer
under denna fas, vilket inte var applicerbart pa vart projekt. Detta for att klyftor ldttare bil-
das i mindre grupper samt att relationsbyggandet bidrar till att motivationen till att fa igdng
arbetet hojs.

En viktig aspekt av den forsta fasen av projektarbetet dr att som ledare tdnka pd sina inledan-
de handlingar. Detta tas upp av Feldman nér han listar upp fyra kallor till gruppnormer som
satts i starten av ett arbete.[54] [55]. Att &ven ha klargjort for gruppen vilka riktlinjer som ska
foljas samt vilka konsekvenser dessa kan f& om de inte foljs 4r en bra metod att inkludera
frdn den transaktionella ledarskapsstilen. [48]

D.4.2.2 Projektplanering

Under denna fas sa planeras arbetets struktur, risker och resurser. Individerna forvantas ha
mer kunskap inom projektets bakgrund och pa samma sitt ha en tydligare bild av vad som
behover goras framover. Utgar man fran den situationsanpassande ledarskapsmetoden sa
skall man som ledare anvinda en coachande ledarskapsstil for att fa arbetet att ga framat med
hjalp av vagledande fragestallningar och klargérande ideér. Aspekter fran den demokratiska
ledarskapsmetoden kan anvindas for att ytterligare forenkla planeringen och beslutstagan-
det i ett tidigt skede, vilket dr fordelaktigt for gruppen.[50].

I projektgruppens fall sd anvandes badda dessa metoderna for att arbetet skulle fortsitta en-
ligt tidsplanen. Applikationen var till stor del fardigutvecklad och gruppen fick sitta upp
mal sjdlva, vilket resulterade i en rorig planeringsfas. D& krdavdes det involvering av hela
gruppen i idéframtagande och specifikationen av dessa idéer. Besluten togs delvis av mig
och delvis av gruppen i helhet, beroende pa beslutens omfattning. Detta resulterade i hojd
motivation da gruppmedlemmarna fick kdnna sig mer delaktiga samt att alla kénde att de bi-
drog. En ihopslagning av coachande, deltagande och demokratisk ledarskapsmetod visade sig vara
gynnsamt.

D.4.2.3 Genomforande

Genomforandet av arbetet sker i denna fas. All planering kommer till verk, individerna i
gruppen vet vad som ska goras och dr motiverade till att fa arbetet att g& framat. Den ledar-
stil som passade bast in i denna fas &r den stddjande ledarskapsmetoden, da man som ledare
involverar sig och stdller fragor men later individerna eller gruppmedlemmarna arbeta med
sitt. Att delegera ut ansvar over arbetsomrdden ar ett effektivt sitt att ytterligare hoja moti-
vationen och stirka relationen till gruppmedlemmar eller individer.

Jag anvande mig av en stodjande ledarskapsmetod i genomférandet av projektet, da jag ansag
att gruppmedlemmarna hade mer kunskap inom sina tilldelade omrdden &n vad jag hade.
Detta resulterade i smidigare kommunikationsvégar inom gruppen da ansvaret var férdelat
utefter kunskapsomraden. Relationerna stérktes tack vare uppmuntrande till fragestillning
och involvering mellan medlemmarna i gruppen.
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D.4.2.4 Avslut

I slutet av ett projekt sa skall kraven kontrolleras, arbetet skall f6ljas upp och utviarderingar
skall goras. Ledarskapsmetoden som passar bést in i denna fas dr den delegerande och demokra-
tiska ledarskapsmetoden. Gruppmedlemmarna har tillrdckligt med kunskap och motivation
for att ro projektet i land.

I gruppen sa var arbetet i slutskedet vildigt individuellt. Gruppmedlemmarna hade den
kompetens och viljan att bli klara som krdvdes. En delegerande ledarskapsmetod anvindes
inte, utan jag lutade mig mer mot en ihopslagning av demokratiskt och deltagande ledar-
skapsmetod i detta steget, dd alla behovde arbeta med bade gemensamma- och individuella
delar for att fa arbetet klart. Den delegerande ledarskapsmetoden anvindes inte pa grund av
att mycket individuellt arbete skulle utféras. Detta resulterade i att det inte fanns ett lika stort
behov av att delegera ut arbetet och for mig att ta 6vergripande beslut.

D.5 Diskussion

I detta avsnitt diskuteras metoden och resultatet av litteraturstudien.

D.5.1 Metod

Metoden som anvandes var en litteraturstudie och i denna del av undersokningen diskuteras
kédllornas ursprung och trovardighet.

D.5.1.1 Litteraturstudie

Innehallet i denna undersokning har sitt ursprung i ett stort antal olika kéllor i former av ve-
tenskapliga publikationer, kursbocker och projektrelaterade hemsidor. Dessa jamfordes kon-
tinuerligt med varandra for att garantera trovardighet och helhetsbilden av teorierna.

D.5.1.2 Kaillor

Forstudien infér undersdkningen bestod av litteraturldsning i form av artiklar, vetenskapliga
publikationer och tidigare undersckningar relaterat till ledarskapsmetoder. Dessa killorna
hade i sin tur egna kallor till dldre publikationer som ansags vara grundpelare till de om-
skrivna ledarskapsmetoderna[44]. Nar dessa hade funnits och undersokts sa jamfordes dessa
ursprungspublikationerna med moderniserade versioner av ledarskapsmetoder. Detta for-
sdkrade trovirdigheten och gav ett bredare perspektiv pd metoderna med skildringar som
utforts med tiden. De utgangspunkterna som anvédndes vid denna jamforelse for att forsdkra
trovirdighet var:

1. Ar grundbudskapet bakom kallorna densamma?
2. Ar killornas budskap vinklade?
3. Innehaller de nyare kéllornas kallor kopplingar till ursprungspublikationerna?

Med hjilp av dessa utgdngspunkterna sa kunde kéllornas trovardighet valideras och behovet
av att fa tag pa gammal fysisk litteratur minskade avsevart. Kéllornas grundbudskap viagde
tungt i jamforelser for att forsdkra sig om att forfattaren/foretaget till kéllan inte hade vink-
lat innehallet. Om kéllan dessutom hénvisade till ursprungspublikationerna sa forstarktes
trovardigheten ytterligare.

Under senare stadier i undersokningen sa inkluderades kurslitteratur och modernare
management-litteratur, vilket forstarkte innehdllet samt gav manga trovardiga kéllor till re-
sultatdelen. Om dessa hade inkluderats tidigare i undersokningen sa hade innehallet fast-
stéllts vid ett tidigare stadie.
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D.5.2 Resultat

I denna del av undersokningen sé diskuteras resultatet utifran fragestallningar.

D.5.2.1 Hur kan man karaktarisera ledarskap fér en mindre programutvecklingsgrupp?

Karaktériseringen av ledarskapsmetoder for specifika grupper var svardefinierat och gav
inga entydiga resultat. Detta var kidnt sedan tidigare da olika ledarskapsmetoder passar for
olika typer av miljcer, grupper och manniskor. Resultatet som undersokningen mynnade ut
i baserades pa det faktum att gruppen var liten samt besatt en jamn kompetensniva forde-
lat pa individerna. Den demokratiska och deltagande ledararskapsmetoden passade bést in i
forhéllande till utgangsldaget. Att alla gruppmedlemmar hade likviardig kompetens inom ar-
betsomrddet som skulle hanterades resulterade i ett demokratiskt ledarskap, dér fokus lag
pa involvering av gruppmedlemmar. Detta ska i sin ur 6ka individernas motivation vilket i
sin tur ska resultera i hogre arbetsmoral. Ledaren besitter likvardig kompetens kontra grupp-
medlemmarna vilket mynnade ut i att &ven en deltagande ledarskapsmetod ska nyttjas. Des-
sa tvd ledarskapsmetoder i samspel med varandra ska enligt undersokningen resultera i hog
arbetsmoral, hog motivation och en likvardig kénsla, trots att ledaren har sista ordet i viktiga
beslut.

Resultatet dr inte entydigt utan kan ses som ett stabilt utgdngsldge vid ledning av en mindre
grupp dar kompetensen hos samtliga individer &r likvardig. Andra ledarskapsmetoder kan
fungera i samspel med dessa och influera stilen ledaren anvénder.

D.5.2.2 Hur b6r man anpassa sin ledarskapsstil i de olika faserna av ett projektarbete?

Anpassningen av ledarskapsstil i olika faser av ett projekt resulterade inte i ett enhetligt och
definierat svar. Ledarens roll i ett projektarbete fordndras kontinuerligt under processen da
gruppens forstaelse, motivation och moral kan skifta sporadiskt. Resultatet var en generali-
sering av hur ett typiskt projektarbete kan se ut, dar mycket av innehallet baserades pa det
situationsanpassade ledarskapet[46] i kombination med andra ledarskapsmetoder med lik-
nande bakgrundsteorier.

Viktiga aspekter fran resultatet var att ledaren ska kunna anpassa sin ledarskapsmetod ut-
efter arbetsgruppens motivation, kompetens och fas i arbetet. Att arbeta kontinuerligt med
utveckling av gruppen resulterar i en mer sjdlvgaende arbetsgang individmassigt, vilket i sin
tur resulterar i hogre moral.

D.6 Slutsatser

I denna del av undersokningen presenteras slutsatserna baserat pa resultatet och diskussio-
nen.

D.6.1 Hur kan man karaktdrisera ledarskap for en mindre
programutvecklingsgrupp?

Resultatet gav en tydlig bild av att ledarskapsmetoder d&r mangsidiga och applicerbara i olika
situationer. D& generaliseringen av gruppen gjordes i fragestdllningen sa kunde en grund-
teori skapas om vilka typer av ledarskapsmetoder ska anvindas. Den demokratiska ledar-
skapsmetoden influerad av den deltagande ledarskapsmetoden passade generellt in for en
mindre grupp dar samtliga individer har likvédrdiga kompetenser. Detta pd grund av den
relationsfokuserande aspekten och involveringen av gruppen.
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D.6.2 Hur bor man anpassa sin ledarskapsstil i de olika faserna av ett
projektarbete?

Undersokningens resultat och diskussion mynnade ut i att de olika faserna av ett projekt styr
vilken typ av ledarskapsmetod som ledaren bor anpassa sig efter. Faktorer som individernas
motivation, moral och kompetens inom arbetsomradet spelade en stor roll i huruvida ledaren
ska agera.

73



TypeScript vs. JavaScript inom
programutveckling i grupp -
William Toft

I produktutvecklingen av applikationen Matbit var en stor del av tiden spenderad pa att ut-
veckla backend-delen av bestéllningssidan. Detta var gjort genom att anvianda ett program-
sprak som heter TypeScript. Detta kapitel &r menat att utvdardera anviandningen av detta pro-
gramsprdk samt jaimfora det med dess ndrmsta konkurrent, JavaScript.

E.1 Introduktion

Allt eftersom webbsidor har blivit mer och mer komplicerade for att kunna tillfredstélla
behov hos anvéndare, s har spraket JavaScript blivit allt mer anvént, och ar idag ett av de
mest anvidnda programspraken i vérlden. JavaScript dr ett sprak med sa kallad dynamisk
typning, vilket betyder att typer inte explicit behdver skrivas ut, utan tilldelas automatiskt.
Som ett alternativ till JavaScript finns TypeScript, vilket dr en vidareutveckling av spraket.
TypeScript erbjuder statisk typning, vilket &r ett alternativ till dynamisk typning. Statisk
typning innebér att programmeraren maste deklarera typer manuellt.

I Matbit anvéands TypeScript framst till den bakomliggande delen av bestillningssidan, dar
kommunikation med online-matbutiker sker. Det dr ocksa spraket som vi har anvant mest i
projektutvecklingen da bestallningssidan &r den sida vi har valt att fokusera att arbeta pa.

Da den storsta skillnaden mellan JavaScript och TypeScript dr typningen, sa kan det leda till
att man ifrdgasédtter anledningen till att man véljer den ena fore den andra, speciellt om man
bortser frdn smakfragan. I ett programutvecklingsscenario som vért, hur kan vi veta om det
inte hade varit battre att anvdnda JavaScript istdllet? Paverkar valet mellan de bada spré-
ken gruppens effektivitet? Paverkar det hur snabbt man ldr sig anvédnda det pa en tillrdckligt
avancerad niva? Darfor sa ar det relevant att utreda hur mycket valet av spraken - det ena
med dynamisk typning och det andra med statisk typning - har paverkat var programutveck-
ling.

E.11 Syfte

Syftet med denna text dr att utreda om TypeScript, med sin statiska typning, ar béttre att
anvanda dn JavaScript inom ett programutvecklings-scenario i en grupp.
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E.1.2 Fragestillningar

Fragestéllningarna som ska utredas i denna text &r:

1. Har TypeScripts statiska typning fler fordelar dn JavaScripts dynamiska typning vid
programutveckling inom en grupp?

2. Vilka av dessa fordelar kunde observeras i vart programutvecklingsprojekt?

E.1.3 Avgrinsningar

For att denna text ska kunna utreda nédgot specifikt sa behovs vissa avgriansningar definie-
ras. Det som kommer att jamforas inom de bada spraken ar endast typningen, och inget an-
nat. Dessutom kommer utredningen och potentiella slutsatser att ha ett programutvecklings-
scenario i grupp som utgdngspunkt. Detta betyder att aspekter av typningen i TypeScript och
JavaScript kommer varderas som férdelar eller nackdelar for ett sddant scenario.

E.2 Teori

I detta avsnitt presenteras relevant teori for att kunna forsta de viktiga begreppen och kon-
cepten som behandlas i denna text.

E.2.1 Typning

Det finns tva olika sorters typningar, statisk typning och dynamisk typning. Statisk typning
betyder att variabler maste ha deklarerade typer som inte kan édndras under variabelns livs-
langd. Till exempel, om en variabel ska vara en integer s& maste variabeln deklareras som
en integer ndr den skapas. Detta tvingar programmeraren till att endast tilldela varden till
variabler dér dess typer 6verenstimmer. En motsats till statisk typning dr dynamisk typning,
dér typen av en variabel 4r dynamiskt bestimd baserat pa vilket varde som ér tilldelat den.

Valet av typning har stor paverkan pé arbetsflédet hos en programmerare, och manga ser det
som en smakfraga dar typningen av ett sprak har betydelse for om programmerare viljer att
anvanda det.

E.2.2 JavaScript

JavaScript &r ett skriptsprak som &gs av Oracle, som har funnits sedan 1995. JavaScript an-
vands framst vid utveckling av backendutveckling av webbtillimpningar.

E.2.3 TypeScript

TypeScript ar ett separat sprak fran JavaScript, men som sprik &r det endast en utbyggnad
[3]. Det betyder att TypeScript innehaller allt som JavaScript innehdller och mer dartill. Type-
Script upprétthalls av Microsoft. Den storsta skillnaden mellan spraken dr att TypeScript, till
skillnad fran JavaScript, har mojlighet till statisk typning. Eftersom spraket dr en vidareut-
veckling av JavaScript dr spraket dessutom mycket yngre dn JavaScript. En viktig faktor med
TypeScript dr att koden som skrivs konverteras till JavaScript vid kompilering, vilket betyder
att man kan skriva ren JavaScript-kod om man sé vill.

E.24 Programrota

Ett koncept som flera av kdllorna undersokt gdllande TypeScript och JavaScript ar Programro-
ta (en: Code Smells) [56]]. Programrota dr ett brett koncept skapat for att ndgorlunda kunna ka-
rakterisera en ytlig indikation pa fundamentala problem med kod, samt att kunna detektera
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dessa indikationer snabbt. Det finns ménga olika sorters lukter som associeras med program-
rota, och bara for att de finns i koden sa betyder inte att det definitivt finns underliggande
problem. Exempel pd programrota kan vara for langa metoder, och duplicerad kod.

E.3 Metod

Denna utredande rapport kommer att sammanstalla och analysera data fran olika vetenskap-
liga texter for att besvara forsta fragestallningen och uppfylla syftet. Efter att forsta punkten
har blivit besvarad sa kommer fordelarna med TypeScript som presenteras att analyseras ge-
nom att se om de observerats inom var projektgrupp. Dérefter analyseras observationerna
genom att presentera potentiella anledningar till att fordelarna antingen observerades eller
inte. Till sist dras slutsatser, och utvdrderas. Samtidigt tas ocksa brister kring metod och slut-
satser upp.

E.3.1 Urvalskriterier

For att sdkerstélla sa att kéllor som anvands till litteraturstudien &r sa relevanta som mojligt
for fragestéllningen sa har vissa urvalskriterier valts ut. Dessa kriterier &r:

1. Kéllan ska vara max fem ar gammal.
2. Kaéllan ska finnas inom de forsta fem sidorna av sokresultaten.
3. Kaillan ska ha en relevant titel som kan kopplas till syftet.

4. Kaéllan ska vara publicerad vetenskaplig litteratur.

Det forsta kriteriet var valt delvis for att TypeScript &r ett relativt nytt sprak, och delvis for att
paradigm och konventioner for programsprak och mjukvaruutveckling dr under konstant
utveckling. Kriteriet ar alltsa till for att se sd att kdllorna som vdljs ut ar sa relevanta som
myojligt. Eftersom att denna utredning ar skriven under forsta halvan av 2022 sd kommer fem
ar betyda de senaste fem &ren, alltsa sedan 2017.

Det andra kriteriet finns for att det ofta inte finns ndgon mening med att leta for djupt i
sOkresultat, och for att det skulle ta for lang tid att leta igenom tusentals potentiella kallor.
Detta dé sokalgoritmer antas vara sapass avancerade att de de resultat som har mest relevans
bor dyka upp inom de forsta sidorna. Darfor bestimdes en arbitrdr grans pa fem sidor av
sokresultat.

Dérefter sa anvédndes det tredje kriteriet, da en mer subjektiv analys av killans titel sker for
att se till att minska antalet potentiella killor. Mdnga av resultaten av sokning av kéllor med
de soktermer som presenteras nedan leder till en méngd kéllor som innehéller termerna, men
inte har ndgot med forskningsfragorna och syftet att gora. En relevant titel dr en titel som
visar pa att killan skulle innehalla ndgon sorts undersokning dar férdelar med spraken eller
en jamforelse genomforts. Detta dr viktigt da soktermerna som anvands &r relativt generella.

Det fjdrde kriteriet dr utvalt for att se till att resultat och slutsatser fran litteraturen i kdllorna
foljer vetenskapliga och akademiska konventioner. Detta kriterium ar alltsa till for att se till
sa att alla kéllor 4r sdkra att citera och referera utan ndgon alltfor uttémmande analys av dess
kvalitet.
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E.3.2 Kaillor

De kéllor som samlades in foljde ovanstdende urvalskriterier. Sokmotorerna som anviandes
for att hitta kdllorna var Google Scholar och IEEE Xplore. For att hitta kéllorna valdes relevanta
soktermer. Dessa var: comparing typing javascript typescript, typing typescript javascript, static vs
dynamic typing software development och javascript typescript quality.

E.4 Resultat

Har presenteras data som sammanstallts fran olika kéllor som valts utifran metoden.

E.4.1 Fordelar med TypeScript

Flera fordelar med TypeScript och dess statiska typning har observerats i olika litteratur-
studier och utredningar genom tiderna. Eftersom fokus pa denna utredning endast galler
relevant och nutida data enligt urvalskriterierna presenterade i E.3.1 sa kan dessa fordelar
sdkerstillas till en viss niva.

En storre undersokning gjordes ar 2022 av |. Bogneroch M. Merkel, dir en jamforelse mellan
TypeScript- och JavaScriptprojekt gjordes for att se om applikationer skapade med Type-
Script holl en battre kvalitet an JavaScript [57]. En av observationerna som gjordes var att
antalet fall av programréta per kodrad var klart fler i projekt som anvénde sig av JavaScript.

En liknande observation gjordes av Z. Gao, C. Bird och E. Barr i en undersokning av hur
manga defekter i olika JavaScript-projekt som skulle kunna upptéckas och férhindras genom
att anvanda TypeScript [58]. Resultatet av undersokningen var att sa mycket som 15% av
defekterna som kunde hittas kunde forhindras genom att anvanda sig av TypeScript istéllet.

E.4.2 Fordelar med JavaScript

En viktig aspekt med debatten om JavaScript och TypeScript &r att fastan TypeScript dr en
vidareutveckling, sa betyder det inte att statisk typning &r strikt battre 4n dynamisk. En viktig
aspekt av den dynamiska typningen dr att anvandaren slipper skriva méngder av statiskt
definierade typer, vilket sparar tid.

I kontrast mot foregdende sektion, i en undersokning av GitHub gjordes av M. Merkel ar
2021[59] sa var resultatet att JavaScript-applikationer generellt sett hade 8% farre bugg-fixar.
Detta skulle antyda att JavaScript-applikationerna dessutom har farre buggar att fixa.

E.4.3 Observerade fordelar med TypeScript

Under var produktutveckling har olika observationer gjorts som kan relateras till de fordelar
som pekats ut tidigare i texten. Det forsta och fraimsta som kunde anmaérkas var att vi fick
klara och tydliga felmarkeringar pa olika problem och defekter med koden. Ofta spelade
dessa fel inte ens roll for att kunna kora koden, eftersom TypeScript kompileras till ekvivalent
JavaScript kod. Men detta gjorde att vi enklare visste var vi kunde borja for att bli av med
manga mindre problem som stred mot kodkonventioner och liknande. Vi var ju ute efter att
skriva produkten i TypeScript och inte i JavaScript, sa vi f6ljde dessa markeringar.

Nar det géller programrota sé blir det svarare att observera. Det &r ett valdigt subjektivt
amne, dar det ofta kan vara svart att detektera fall. Da programréta inte dr nagot vi explicit
har fokuserat pd inom produktutvecklingen gér det inte att dra slutsatsen att denna fordel
har observerats.
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E.5 Diskussion

Har diskuteras olika aspekter av resultatet, samt forsoker att se dem fran olika synvinklar.

E.5.1 Utvidrdering av fordelar

Som presenterats i foregdende del sd dr de stora férdelarna med att anvanda TypeScript
att man med hjdlp av den statiska typningen kan undga ménga fel och programrota. Det
betyder inte att man sjdlv inte behover felsoka sin kod, dé ett typsystem inte pa egen hand
kan 16sa underliggande storskaliga problem. En av egenskaperna hos den statiska typningen
som leder till detta resultat kan ha att gora med faktumet att variabler inte dynamiskt kan
dndra typ. En integer kan inte helt plotsligt omvandlas till en stréng, eller tvartom.

Ett av de mest intressanta resultaten var att nar TypeScript anvéandes istdllet for JavaScript ndr
defekter skulle hittas, sd kunde 15% undvikas. Men samtidigt sa har JavaScript-applikationer
8% farre bugg-fixar publicerade. En av de stora anledningarna till denna stora divergens av
resultat kan helt enkelt bero pa att i bagge fallen sa dr det olika sorters fel som atgardas.
Samtidigt s& behover inte resultatet om att JavaScript-applikationer har farre bugg-fixar be-
tyda att det finns farre buggar. Det kan vara sa att det finns manga fler defekter i JavaScript-
applikationer som inte fixats, och det ar dessa fel som kan detekteras med hjdlp av TypeScript.

E.5.2 Programutveckling inom en grupp

Kéllorna som analyserar olika projekt pa GitHub och dylikt anvénder olika kriterier for att fa
ett relevant urval av projekt. Att anvanda projekt som inte &r férgrenade fran tidigare projekt,
samt att exkludera projekt med for 1ag gradering dr ndgra av dessa. Eftersom GitHub ar till for
att spara projekt i molnet sa att man kanske kan samarbeta med andra gor detta att manga av
dessa projekt som anvandes i undersokningarna dr potentiella gruppprojekt. Detta betyder
déarfor att resultaten av dessa kéllor har med stor sannolikhet relevans fér programutveckling
inom en grupp. Dock sa ar det i princip omojligt att veta hur stor andel av de analyserade
projekten faktiskt ar gruppprojekt, och dérfor sa blir slutsatserna som kan dras mer tvetydig.

E.5.3 Observerade fordelars relevans

Den stora observerade fordelen dr att TypeScripts typsystem gor sé att det blir en felmar-
kering d& nédgot har fel typ. Manga av dessa fall hade att gora med grénsfall, da variabler
kunde fa typen undefined eller null. Det skulle hdnda da ndgot kanske inte lyckades fa nagot
riktigt virde, till exempel da ett JSON-object fran en nétverksrespons inte har vissa falt. Med
TypeScript ser man felet direkt ndr man skriver koden, s& lange man forstar felmeddelandet.
Och med JavaScript sa skulle det vara svarare att detektera liknande fel.

Eftersom programroéta inte aktivt letats efter sa kan inte mycket diskussion ske.

E.5.4 Motivering

Det har skett flera tidigare jamforelser av olika typsystem och mellan TypeScript och Java-
Script. Det dr dock sé att minga av dessa tidigare utredningar antingen fokuserar pa att ge-
nerellt sett jimfora de bada spraken istdllet for att se om till exempel TypeScript ar battre i
vissa situationer, eller att utredningarna beror pa begransade kéllor utan speciella urvalskri-
terier. Det som denna rapport tillfor till jimforelsen mellan spraken &r att koppla TypeScript
till programutveckling i grupp, och att se om det &r battre att anvanda det programspraket
i det specifika fallet. Denna jamforelse behandlar dessutom flera kéllor ddr storskalig under-
sokning skett, ndgot som inte varit vanligt i tidigare liknande rapporter.
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E.5.5 Utvdrdering av metod

S5& som maénga litteraturstudier sa dr det enkelt att utredningen i denna rapport faller da
det gdller killorna som resultatet dr baserat pa. De urvalskriterier som anvénts for att hitta
relevanta killor har hjdlpt till att legitimera detta, 4ven om det &r ett litet antal kdllor som
anvénts. Risken finns fortfarande att det &r storre brister hos de vetenskapliga artiklar som
anvénts, och att resultatet som presenterats i denna rapport ddrfor inte dr anvandbar. Det
hade ocksa varit mojligt att urvalskriterierna varit for strikta, och att relevant information
kunnat finnas utanfor de som hittades med hjalp av dessa kriterier.

Man kan dock framfora ett argument for att observationerna som vi sjdlva gjort i produktut-
vecklingen och relaterat till kéllorna kan hjélpa till att till viss del 16sa detta. Men samtidigt
sa ar det mer av en anekdot dn tillitbar information, och informationen fran killorna kan till
och med ha hjalpt till att gora oss mer partiska ndr de géller det vi observerat. Slutsatsen
rekommenderas ddrmed inte fullkomligt att accepteras utan skepsis. Dessutom s& anvande
vi oss endast av TypeScript under produktutvecklingens géang, sa det var svart att koppla
sprakets fordelar med det vi observerade. Det hade kunnat vara annorlunda om vi till exem-
pel ocksa provade att anvianda JavScript. Vi hade ddrmed kunnat med mer sdkerhet veta hur
TypeScript hjélpt vart projekt.

E.6 Slutsatser

Ifran diskussion och resultat maste ocksa slutsatser dras som kan svara pa de tva forksnings-
fragorna.

E.6.1 Har TypeScripts statiska typning fler férdelar dn JavaScripts dynamiska
typning vid programutveckling inom en grupp?

Ifran resultat och diskussion sa kan man se att TypeScript har flera fordelar nidr det gal-
ler typning. Samtidigt sa har JavaScript flera potentiella fordelar ocksa, men med tanke pa
oklarheten runt resultatet av de farre bugg-fixarna sa ar det mer tveksamt. Dessutom s skul-
le resultatet antyda att TypeScript dnda fixar fler defekter. Kéllorna som anvands till att fa
fram fordelar med spraken hanterar potentiellt mestadels programutveckling inom grupp-
sammanhang. Med allt det i dtanke s& kan fragestéllningen besvaras genom att TypeScripts
statiska typning har fler fordelar &n JavaScripts dynamiska typning vid programutveckling
inom en grupp.

E.6.2 Vilka av dessa fordelar kunde observeras i vart
programutvecklingsprojekt?

Det var egentligen bara en fordel som vi med sdkerhet kunde observera under produktut-
vecklingens gang, och det var att vi kunde med hjilp av TypeScripts typning enklare de-
tektera diverse fel och defekter. Tack vare TypeScript s& kan fler fel upptackas ddr det sker
konflikter mellan de typer som tidigare statiskt definierats. En stor del av dessa konflikter
skedde ndr typer var antingen null eller undefined, och det hade varit svérare att uppticka
med JavaScript.
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Det grafiska
anvdndargranssnittets paverkan
pa anvdndaren — Julia Wacker

I projektgruppens utveckling av applikationen Matbit sattes det mycket fokus pa att skapa en
sd anvindarvéanlig applikation som mojligt. Foljaktligen sattes det mycket fokus pé att skapa
ett anvandarvéanligt grafiskt anvandargranssnitt. Det dr just det grafiska anvandargranssnit-
tet som dr fokuset i denna undersokning.

E1 Introduktion

Interaktionen mellan individen och maskinen blir allt mer vasentlig ju mer framat vi kommer
i den tekniska utvecklingen. For att nd en s& progressiv teknisk utveckling som mojligt i ett
samhdlle behover dess befolkning kapaciteten att hantera och anvinda denna teknik. Det
dr hér det grafiska anvandargréanssnittet (engelska: graphical user interface, GUI) kommer
in. Grafiska anvandargranssnitt gor det mojligt for en individ att interagera med en teknisk
enhet utan att behova ha tekniska forkunskaper om enhetens uppbyggnad vare sig hard-
eller mjukvarumadssigt. Det ar alltsa tydligt varfor ett grafiskt anvandargranssnitt 4r en sadan
essentiell del av ett system som ska anvindas av allménheten.

Men vad kédnnetecknar ett anvindarvinligt grafiskt anvandargranssnitt? Det ska vara ldtt
for anvandaren att forsta och anvanda. Vad utvecklaren av en applikation stravar efter ar
att anvandaren i slutindan ska ha fétt en positiv upplevelse nidr hen anvinde applikationen
och i och med att interaktionen mellan applikationen och anvidndaren oftast dr genom det
grafiska anvandargranssnittet sa har det en stor paverkan pa anvandarens upplevelse. Det
ar just denna pdverkan och anledningen till denna paverkan som kommer att diskuteras
mycket i det hér kapitlet.

E11 Syfte

Syftet med denna litteraturstudie dr att undersoka och presentera information angdende det
grafiska anvandargranssnittet. Detta inkluderar dess historia, bestdndsdelar, och svarigheter.
I slutdndan ska ldsaren ha en god forstaelse for det grafiska anvandargranssnittet och dess
péverkan péd anvandaren.
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F1.2 Fragestillning
1. Vilka ar de vanligaste grafiska elementen som anvands i utformningen av ett GUI?

2. Vilka &r de vanligaste felen som begas i utformningen av ett GUI?

E2 Teori

Har presenteras den teori som anses vara relevant till studien.

F2.1 Definition

Nar man pratar om ett grafiskt anviandargranssnitt menar man den typ av anvandargrans-
snitt som &r befintlig pa persondatorer dir grafiska element visas upp pa en skdrm dar varje
element representerar ett program eller fil lagrat pa enheten. Dessa element gor det mojligt
for anvandaren av enheten att starta och anvanda program utan att behéva ha nagra forkun-
skaper om programmet och dess uppbyggnad. Med andra ord sa slipper anvdndaren hantera
och anvanda program genom kommandon [60].

F2.2 Ursprung

Det forsta moderna grafiska anvandargranssnittet var den visuella kodutvecklingsmiljon
Smalltalk. Smalltalk skapades av Xeroxs forskningscentrum PARC under 70-talet med syftet
att skapa ett konsekvent anvandargranssnitt for deras applikationer. Det var under utveck-
lingen av Smalltalk som médnga av de moderna komponenterna typiskt forknippade med det
grafiska anviandargranssnittet uppfanns, som individuella fénster med titelrader i 6versta ra-
den av varje fonster som kunde anvéndas till att flytta runt fonstret pa skdarmen. Det var dven
mojligt for dessa fonster att 6verlappa varandra samt sé 6verlappades de befintliga fonstren
av det valda fonstret. Aven andra koncept s& som ikoner som representerar program, popup-
menyer, radioknappar och dialogrutor hade sin forsta forekomst tack vare Smalltalk. Redan
nu fanns vad som kan ses som de viktigaste och mest relevanta komponenterna hos ett gra-
fiskt anvandargréanssnitt. Forskarna som utvecklade Smalltalk hade en efterstrédvan att silja
en kombinerad Xerox Alto (en dator designad av PARC) och Smalltalk som en kommersiell
produkt. Denna produkt skulle likna en vanlig skrivbordsmiljo som omvérlden kunde an-
vianda. Forskarna och deras onskan fick tyvidrr avslag fran Xeroxs ledning. Detta ledde till
att forskare som senare ldmnade Xerox gick vidare till andra foretag som Apple. Dar tog de
tillfallet i akt och och satte igdng att aterskapa sitt arbete pa en produkt som faktiskt skulle
slappas kommersiellt [61].

E3 Metod

I detta delavsnitt presenteras de metoder som valts for att samla och fardigstdlla den infor-
mation som anvénts for att svara pa fragestillningen.

FE3.1 Val av metod

For att genomfora denna litteraturstudie har flera vetenskapliga artiklar anvénts, samt bocker
och hemsidor. Detta for att skapa en grundlig teoretisk grund. Informationen samlad kommer
sedan att anvéndas for att utreda och besvara fragestdllningen.

F3.2 Tillvigagangssitt for fynd av kallor

Tre olika sokmotorer har anviants for att hitta kallor:

* Google
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* Google Scholar
* IEEE Xplore

Av dessa sokmotorer har endast kéllor funna av Google och Google Scholar anvénts.

For att specifiera killornas innehéll har ett antal sokstrangar anvéants. Dessa dr foljande:
* “graphical user interface”
¢ ”"GUI techniques”
e “User Interface components”
¢ “Input controls”

Dessa sokstrangar gav ett stort antal resultat tillbaka. Déarfér anvandes ytterligare metoder
for att identifiera anvandbara kéllor frén resultaten. Dessa metoder var att:

¢ Lésa titlarna som presenterades i sokmotorn och undersoka de kéllor med titlar som
relaterar till litteraturstudien.

* Lisa sammanfattningen av kéllan om en sddan existerar. Sammanfattningen av en kalla
ger en bra uppfattning om hur relevant kéllan &r till &mnet i litteraturstudien.

Under tiden da det letades efter killor mérktes det att det rackte med att titta pd de fem forsta
sidorna i sokmotorn for att hitta en lamplig kalla att anvdnda. Regeln blev da att endast de
fem forsta sidorna skulle tas i omtanke angdende sokningen av kallor.

E3.3 Urval av killor

Vid utval av kallor var det viktigt att kunna véardera dem och vilja dem utifrdn dessa var-
deringar. Om kallan anvénder sig av en annan kélla ska den ursprungliga kéllan anvandas.
Dessa fragor dr dven viktiga att tinka pa:

* Vinner killan ndgot pd att sprida informationen?
* Hur gammal &r kéllan?
o Ar det en palitlig killa? Ar den vilkand?

e Ar killan objektiv?

E4 Resultat

Har presenteras informationen som har samlats fran de valda kéllorna for att svara pé frage-
stallningen.

F4.1 Elementi ett grafiskt anvindargranssnitt

Ett grafiskt anvandargréanssnitt dr fyllt med element som forenklar interaktionen mellan an-
vandaren och skdrmen. Bland de vanligaste elementsorterna hor dessa till [62]:

¢ Inmatningskontroller
* Navigeringskomponenter
* Informationskomponenter

¢ Behallare (i.e containers)
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F4.1.1 Inmatningskontroller

Med inmatningskontroller fas formdgan att samla in respons fran anvandare. Beroende pa
syftet med inmatningskontrollen kan sdrskilda egenskaper tilldelas kontrollen: endast lds-
bart, redigerbart, gomd, visad, obligatorisk eller frivillig [63].

Nagra av elementen som hor till inmatningskontroller dr dessa [62]:

Kryssrutor. Med kryssrutor dr det majligt for anvandaren att vélja ett eller flera alter-
nativ fran ett forbestamt antal valmojligheter.

Radioknappar. Med radioknappar kan endast ett alternativ véljas samtidigt. En radio-
knapp med endast tva val som vaxlar mellan tva olika tillstand kallas vixlingsknapp.

Rullgardinsmenyer. Med rullgardinsmenyer kan anvandaren, likt radioknappar, en-
dast vélja ett alternativ samtidigt. Men plats sparas genom att valmojligheterna &dr gom-
da da elementet inte ar valt (i fokus).

Listrutor. Med listruton kan anvandaren, likt kryssrutor, vilja ett eller flera alternativ
och kan, likt rullgardinsmenyer, spara plats genom att gomma valmojligheterna da ele-
mentet inte valt (i fokus).

Knappar. Vid tryckning pa en knapp utgors en handling. Denna handling &r oftast in-
dikerad genom text eller symboler pd knappen.

Rullgardinsknapp. En rullgardinsknapp bestdr av en knapp som vid tryckning visar
ett flertal alternativ som &r avskilda fran varandra.

Textrutor. Textrutor gor det mojligt for anvandaren att mata in text.

Datum- och tidsviljare. Med datum- och tidsviljare kan anvandaren vilja en specifik
tid eller datum.

7 Select ... |
@ = ==
M 2'0 Option 2
Option 3
I:I 30 Option 4
Kryssrutor Radioknappar Rullgardinsmeny Listruta
Skt =
Action 1 l textinput ... |
Action 3
Knappar Rullgardinsknapp Vaxlingsknapp Textruta

Figur F.1: Inmatningskontroller

F4.1.2 Navigeringskomponenter

Navigeringskomponenter gor det mojligt for anvéndaren att navigera sig genom applikatio-

nen.

Négra av de vanligaste elementen som hor till navigeringskomponenter &r dessa [62]:

e Sokfilt. Med ett sokfalt kan anvandaren soka i indexet med ett nyckelord eller fras for
att f4 fram de mest relevanta resultaten.
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* Synlig sokvdg. Med hjdlp av en synlig sokvéag kan anvandaren se ett “spar” som repre-
senterar anvdndarens nuvarande navigering genom applikationen.

* Paginering. Paginering delar upp innehallet i applikationen i sidor. Anvéndaren kan
med detta hoppa mellan specifika sidor eller vilja att navigera mellan sidorna i ordning.

* Taggar. Med hjilp av taggar delas innehallet upp mellan olika kategorier. En tagg re-
presenterar en specifik kategori som anvéndaren kan navigera till.

¢ Ikoner. Ikoner &r enkla bilder som genom sitt utseende hdnvisar anvdndaren om dess
funktion och kan anvéndas for att navigera genom applikationer.

* Bildkarusell. En bildkarusell bestar av ett flertal bilder som anvéndaren kan klicka sig
fram genom for att navigera.

Tags
Harses (80)
Search ... | | Home > Directory > Current P wrevous | 1| 2 [3 [ 4]...] next i
| Q ome irectory urren age | | I | | | | | Hms((m)'
Mice (11)
Sokfilt Synlig sokvig Paginering Taggar
Ikoner Bildkarusell

Figur F2: Navigeringskomponenter

F4.1.3 Informationskomponenter

Informationskomponenter har funktionaliteten att leverera information om applikationen
till anvéandaren.

Nagra av de vanligaste elementen som hor till informationskomponenter &r dessa [62]:
* Notifikationer. En notifikation uppdaterar anvandaren om ndgot nytt som har hént.

¢ Framstegsindikator. Med hjélp av en framstegsindikator kan anvidndaren se hur langt
in i en process hen befinner sig.

* Verktygstips. Verktygstips beskriver ett specifikt verktyg i applikationen. S& som dess
namn och anvéndning.

* Meddelanderutor. Med en meddelanderuta kan applikationen forse anvandaren med
information, som oftast d&ven involverar ytterligare en handling for att fortsédtta framat
i applikationen.

* Pop-up fonster. Ett pop-up fonster dyker oftast upp pa skdrmen pa grund av ndgon
handling som utfrts av anvdndaren. En interaktion mellan anvdndaren och pop-up
fonstret behover oftast ske for att aterga till den féregdende sidan.
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Message
Here is a tip on how —_—
Messages Q=) to use this tool ... E—
Notifikation Framstegsindikator Verktygstips Meddelanderuta
Pop-up
—
—
—

Pop-up fonster

Figur E.3: Informationskomponenter

F4.1.4 Behallare

Behéllare i detta sammanhanget &r ett sdtt att strukturera flera element tillsammans.

Ett exempel pa en behéllare &r [62]:

* Dragspel. Ett dragspel &r en lista som &r staplad vertikalt, ddr varje element i listan har
egenskapen att visa eller gomma dess innehall.

Titel 1 ~~

Titel 2
Titel 3

AN\

Dragspel
Figur F.4: Behéllare

F4.2 Elementi ett problematiskt GUI

I boken “The Essential Guide to User Interface Design: An Introduction to GUI Design” skri-
ven av Wilbert O. Galitz [64] presenteras vanliga element som kan bidra till ett problematiskt
grafiskt anvandargranssnitt:

* Roriga visuella komponenter. Genom att innehalla onodig grafik och dekorationer kan
granssnittet anses vara rorigt och forvirrande.

¢ Dilig lasbarhet. Lasbarheten pa en sida kan paverkas mycket av valet av typsnitt, far-
ger och grafik. Vill man lidgga fokuset pad en specifik komponent borde man inte ldta
andra komponenter stora eller hindra anvéandaren frén att tolka komponenten.

* Obegripliga komponenter. Det grafiska anvandargranssnittet borde vara designat pa
ett sddant sitt att anvandaren utan svérigheter kan férsta komponenternas funktioner
och syften.
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Irriterande distraktioner. I forsta hand borde anvandarens uppmaérksamhet vara riktad
mot de vésentligaste komponenterna pa skdarmen. Om det grafiska anvdndargranssnit-
tets andra komponenter &dr designade pa ett sédtt som avbryter anviandarens vardefulla
uppmarksamhet kan detta ha en negativ paverkan pa anvandarens anvandarupplevel-
se och tid. Detta kan handla om blinkande text, animationer, laten och pop-up fonster.

Forvirrande navigering. Navigeringen mellan sidorna dr vad som for anviandaren
framat i en applikation. En bristfillig organisation av sidorna och dess navigering bi-
drar till osdkerhet hos anvindaren. En allt f6r djup navigering kan verka som att den
aldrig tar slut. Andra navigeringar kan sluta med en olamplig atervandsgrand utan
mojlighet att komma tillbaka till foregdende sidor. Anvandning av osynliga eller ovan-
tade ikoner for att navigera kan ocksa forvirra anvandaren.

Ineffektiv navigering. En applikation kan bestd av onodiga sidor vars komponenter
skulle kunna tas bort eller flyttas till en annan existerande sida. Detta géller framst
sidor och komponenter som inte ar relevanta till applikationens syfte.

Ineffektiva operationer. Operationer av olika slag kan vara véldigt tidskravande, déar-
for vill man inte att applikationen ska slosa tid pa att utfora onddiga operationer. Detta
innefattar saker som nedladdning av stora bilder, farger, rubriker m.m.

Overdriven och ineffektiv tid till scrollning. P4 en sida dar de befintliga komponen-
terna relaterar till varandra, sa kan en 6verdriven scrollning resultera i en svarighet for
anvéndaren att koppla information och samband i och med att komponenterna forsvin-
ner fradn skdrmen. Scrollning innebér extra arbete for anvandaren att utféra en uppgift.

Informationsdverbelastning. Information som antingen &r i stor médngd, eller daligt
organiserad, har en tendens att 6vervildiga anvandaren. Onddig information som inte
ar relevant eller beh6vd borde undvikas.

Inkonsekvent design. En inkonsekvent design medfor en nddvéandighet f6r anvédnda-
ren att behova lara in mer designkoncept &n vad som dr nodvéndigt.

Utdaterad information presenteras. Informationen presenterad i applikationen borde
inte innehélla data eller fakta som ar inkorrekt. Forebyggande dtgarder borde tas for att
halla informationen uppdaterad.

Det finns dven ett flertal element som tas upp i artikeln 10 Common Ul Design Mistakes (And
How To Avoid Them) skriven av UI-UX Design Mentorn Hannah Niebla [65]:

Inkonsekvent design. Som namnt i punklistan ovan. Har ndmns grafiska element som
fargpaletter, typsnitt och linjetjocklek.

For mycket anvindning av skuggning. Hir argumenteras det om att for mycket an-
vandning av grafiska element med skuggor i bakgrunden bidrar till en rorig design.

Inget sdrskiljande mellan primira och sekundira knappar. Genom att till exempel
anvanda sig av farger eller typsnitt kan det bli lattare for anvandaren att urskilja de
mest vésentliga knapparna.

Ingen text hierarki. Kontrast mellan texter som inte ar relaterade till varandra medfor
en mer organiserad design.

Dilig ikonografi. Anvandaren borde latt forsta ikonernas funktioner och betydelser.

Lag kontrast mellan element. Genom att ha hog kontrast mellan de visuella elementen
pé skdrmen kan anvédndaren ldttare urskilja dem. En 1dg kontrast bidrar dven till en
ddampad design.
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¢ Forvirrande formuldr. Formuldr anvdnds mycket for att mata in information och fora
anvandaren framat i en applikation. Det dr darfor viktigt att formuldren ar tydliga och
forklarande angaende vad anvandaren borde gora. Om anvandaren skrivit fel pd nagot
sétt borde detta indikeras tydligt.

E5 Diskussion

I detta kapitel diskuteras resultatet fran foregaende kapitel samt metoden.

F5.1 Metod

For att samla in den information som presenteras i denna utredning har det gjorts en litte-
raturstudie. Det innebér att en systematisk sokning har gjorts dér kéllorna som anvénts har
blivit granskade och bedémda. Granskningen och bedomningen av killorna sker i delkapit-
lena nedan.

F5.1.1 Granskning av killor

Litteraturstudien skulle gynnas av att ha flera kéllor att jamfora innehdll frén. P4 grund av
bade tid och en viss svarighet med att hitta relevanta kéllor blev dessa fdrre én vad som hade
onskats.

F5.1.2 Urval av killor

Tre viktiga fragor som anvéndes for att forsoka garantera ett s bra urval av kéllor som mojligt
var:

¢ Hur gammal 4r kéllan?
e Ar det en palitlig killa? Ar den valkand?
* Ar killan objektiv?

Da manga av de centrala delarna av ett grafiskt anvdndargranssnitt har funnits sedan langt
tillbaka kéndes det inte alltid lika viktigt att bedoma kéllan utifrdn dess dlder. Det kiandes lite
mindre relevant da information om elementen i ett grafiskt anvandargranssnitt samlades.
Nar det kom till andra delar av utredningen sa som fallgropar, sa kan méanga asikter variera
och dndras utmed tiden. Dér blev det mer vasentligt att sdkerstilla att killan inte uppkom
allt for langt tillbaka i tiden.

Storre delen av kéllorna ar bestdende av officiella rapporter, bocker och hemsidor skrivna av
personer med professionella arbetsroller. Darfér kdndes de bade som palitliga killor och att
det &r viktigt for dem att sprida rétt information for att hélla ett gott rykte.

F5.2 GUI element

Som beskrivet i resultat-kapitlet finns det en stor méangd visuella element i det grafiska an-
vandargranssnittet. Alla dessa element mojliggor ett stort antal handlingar fér anvandaren
att utfora. For att utveckla en applikation sadant som den dr tankt dr det darfor viktigt for
utvecklaren att vara medveten om de olika elementen och hur de kan anvdndas. Anvand-
ningen av ratt element till ratt handling ger anvindaren den béasta potentialen till att utféra
handlingen. Det minskar &ven risken att utvecklaren begrinsar sig sjalv och sin design.
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F5.3 Fallgropar

Det finns ett stort antal element som ger upphov till ett problematiskt grafisk anvandargrans-
snitt beskrivna i resultatet. Sammanfattningsvis handlar det om att ge anvdndaren ett sddant
anvandarvanligt grafiskt anvandargranssnitt som mojligt. Allt som motverkar det bor man
undvika. Varje applikation har ett syfte och onoddiga distraktioner, handlingar och liknande
som drar anvidndaren ifran det syftet bidrar till ett simre grafiskt anvandargranssnitt.

Man kan se att mycket av det som sdgs fran kéllorna ¢verlappar varandra, sa som nér de
ndmner att undvika inkonsekvent, rorig och otydlig design. Detta kan innebédra att det ar
vanligt att just dessa saker dr befintliga i ett grafiskt anvandargranssnitt.

Planering har en stor roll nar det kommer till att undvika dessa fallgropar anser jag. Utveck-
lare, kunder och processer dr alla olika och det géller att anpassa sig till situationen. Planering
ar en viktig del av processen for att fa en bra grund till det man ska gora. Missforstand kan
latt véxa fram, vilket har en risk att resultera till att man behover ga tillbaka i utvecklingen av
det grafiska anvdndargrédnssnittet pa grund av att man till exempel forstatt kundens avsikt
med applikationen helt fel.

E6 Slutsatser

I detta kapitel presenteras de slutsatser som kan dras utifran resultatet och diskussionen.

F.6.1 Fragestillning 1: Vilka dr de vanligaste grafiska elementen som anvinds i
utformningen av ett GUI?

Det finns manga grafiska element som anvénds for att konstruera ett grafiskt anvandargrans-
snitt. Varje element kan delas in i en viss kategori som beskriver dess funktion: “inmatnings-
kontroll”, “navigeringskontroll”, “informationskomponent” eller “behallare”. Det &r dessa
element som bygger upp det synliga féltet av det grafiska anvidndargranssnittet och ger an-
viandaren mojlighet till att utféra de funktioner som applikationen tillger.

F.6.2 Fragestillning 2: Vilka ar de vanligaste felen som begas i utformningen av
ett GUI?

Sammanfattat kan man sédga att ett “daligt” grafisk anvandargranssnitt innefattar detta: rori-
ga visuella komponenter, délig lasbarhet, obegripliga komponenter, irriterande distraktioner,
forvirrande navigering, ineffektiv navigering, ineffektiva operationer, 6verdriven och inef-
fektiv tid till scrollning, informationsdverbelastning, inkonsekvent design och utdaterad in-
formation. Innehaller en applikation ndgot av dessa borde man atgarda detta pa ndgot satt.
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Optimal struktur for
informationsflode via webbsidor
— Wilhelm Wahledow

Under utvecklingen av applikationen Matbit fanns ett stort fokus pa ett stilrent granssnitt.
Detta kapitel dr dédrav skrivet for att undersoka struktur och designmonster hos olika webb-
sidor.

G.1 Introduktion

I och med digitaliseringen av vardagen har fler och fler foretag och organisationer borjat fa
ut information genom webbsidor av alla typer. Allt fran bilforetag som Volvo till sma idrotts-
foreningar fran alla olika héll i det langa landet Sverige har en egen hemsida for att pa nagot
sdtt kunna kommunicera med sina bestkare. Dértill finns det dven precis lika manga olika
sétt att strukturera en webbsida, men vad &r det egentligen som gor en webbsida lyckad?

I och med de antal férandringar som gar att genomfora for en webbsidas struktur sd medfor
det att det kommer vara en hel del subjektivitet i vad som gor det till en frojd for ogat att
betrakta dem. Utover subjektiviteten sa bor det generellt sett finnas standarder som under-
lattar ett informationsflode. Det dr dessa standarder som denna text ska diskutera och finna
en slutsats for.

G.1.1 Syfte

Syftet med denna text dr att diskutera och lyfta fram nagra vil anvinda designmonster for
att underldtta webbdesign. Efter att ldsaren &r klar med texten dr meningen att hen ska fa en
battre insikt i hur man ska tédnka vid strukturering i uppbyggnaden av en webbsida i syftet
av att pa ndgot sétt delge information.

G.1.2 Avgrdnsningar

For att texten ska ha en konkret diskussionspunkt gors avgransningar av &mnet for att kunna
gd djupare in pa ett specifikt &mne istéllet for att ge en mer 6versiktlig bild. Dessa avgréans-
ningar dr da alltsa att texten ska bearbeta likheter i hur sidor utformar sitt informationsflode
pa hemsidan som gor att anviandaren snabbare kédnner att de far ut ndgot av webbsidan de
befinner sig pa.
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G.1.3 Fragestillningar

Fragestéllningarna som behandlas i denna text &r:
1. Var ska information bast placeras pa en webbsida for att underlétta informationsflodet?

2. For vilka éandamal med webbsidan passar olika designménster?

G.2 Teori

I denna del av rapporten kommer grundldggande teori som krdvs for att forsta inneborden
av strukturering av webbsidor att beskrivas.

G.21 HTML

HTML ér forsta steget for att kunna bygga upp en webbsida. Det dr med hjalp av HTML som
man kan fa fram de faktiska element som utgor det grundldggande visuella for webbsidor.
Forkortningen HTML star for “HyperText Markup Language” och det dr &ven genom detta
som till exempel bilder kan ldggas till pa en webbsida fér en besokare att se eller bara att
bidra med ett sétt att kunna ldgga strukturen for hur webbsidan ser ut genom att beteckna
ett antal olika semantiker.

G.22 CSS

For att beskriva presentationen av HTML-elementen som en webbsida bestar av beh6vs mer
hjélp &n vad som kan fas via endast HTML. Dar kommer CSS, “Cascading Style Sheets”, in.
CSS anvinds som en sorts stilmall som beskriver hur de olika elementen som &r skrivna via
ett mérksprak (engelska: markup language) sa som HTML ska presenteras. Via anvandning
av CSS kan man beskriva saker som till exempel:

* Storlek pd element.

* Bakgrundsfirg pa element.
¢ Typsnitt.

» Firg pa texten.

Utan CSS skulle alltsa de flesta webbsidor se valdigt trakiga och i regel valdigt lika ut. Darfor
ar CSS ett valdigt bra tillskott till HTML da man, nér de jobbar i symbios, kan personifiera
sina webbsidor for att béttre passa &ndamaélet man har.

G.2.3 JavaScript

JavaScript dr ett svagt typat sprak som anvédnds inom webbsidor for att skapa skript som kors
framst via klientsidan. Till exempel kan JavaScript anvéindas for att gomma eller visa sarskil-
da delar av webbsidan, véxling av annonser med jimna intervall eller pa en mer avancerad
niva for bildbehandling eller spel.

G.3 Metod

I detta avsnitt kommer de metoder som anvants for att mojliggora denna rapport att presente-
ras. Forst och framst anvdndes informationssokning via vetenskapliga artiklar och rapporter
som redan publicerats kring @mnet. Utdver artiklar har dven redan publicerade undersok-
ningar som utreder vart den gemene personen ligger sitt fokus vid besok av nya webbsidor
anvants.
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G.3.1 Informationssokning

En stor del av informationen som denna rapport bearbetar kommer ifrdn vetenskapliga artik-
lar. Det dr da ifrdn dessa artiklar som ett resultat har kunnat grundas utifrdn. Fortsédttningsvis
har dessa artiklar hittats via informationsstkning. Mer specifikt via sokmotorer som

* Google
¢ Google Scholar - En sokmotor for mer specifikt vetenskapliga artiklar gjord av Google.

* IEEE Xplore - En forskningsdatabas som specificerar sig mer mot material som behand-
lar exempelvis datavetenskap och narliggande omraden.

De killor som har funnits &r via IEEE Xplore och Google.
For att kunna hitta kéllor passande till rapporten anviandes primért dessa soktermer som
beskrivs nedan.

¢ Eye-tracking Web Usability
* Web Reading Patterns

G.3.2 Undersokningar

Utover vetenskapliga artiklar kommer dven vissa undersokningar att refereras till. Undersok-
ningarna har framst hittats via Google men har efter granskning visats tillrackligt tillforlitliga
for att kunna presenteras i denna rapport. Det undersokningarna framst anvéants for ar att ta
reda pé var besokare forst lagger sitt fokus vid besdk av nya webbsidor.

G.3.3 Val av killor

For att sakerstélla att kéllorna fortfarande &r relevanta i rapportens anseende kravdes att ett
antal kriterier att uppfyllas. Dessa kriterier listas nedan:

* Publicerad tidigast 2016, med hanvisningar till litteratur som ej skrivits fore 2014.

* Miste folja konventioner f6r en vetenskapligt publicerad artikel.

Utover dessa kriterier har dven ett par frdgestéllningar gjorts for att sdkerstilla kallans bak-
grund.

* Vad é&r syftet med kéllan?

* Vad tjdnar forfattaren av artikeln?

Forsta kriteriet specificerades for att sakerstilla att webbsidor som hénvisas till ser férhél-
landevis lika ut till de webbsidor som finns i dagsldget. Om en killa som beskrivit &dldre
webbsidor anvénts hade informationen kunnat bli forvrangd och darmed inte aktuell for
denna rapport.

Andra kriteriet valdes som extra forsiktighetsatgard mot att kéllan skulle ha en agenda. Det
vill sdga att forfattaren bakom texten vill férmedla annat dn information kring just &mnet.

Utover dessa kriterier valdes endast killor fran de forsta sidorna av sokrestultaten for att
sdkerstilla kéllornas relevans till soktermerna. Vidare definierades fragestillningarna kring
kédllans bakgrund, utover det andra kriteriet, som extra forsiktighetsatgarder for att annu en
gang sakerstilla forfattarens intentioner med texten.

Med dessa kriterier och fradgor i dtanke valdes kéllor ut som grund f6r denna rappport.
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G.4 Resultat

I denna del av rapporten kommer det som upptidcks under informationssokningen att tas
upp och visas, i det som tas upp &r ett fatal av de olika lasmonstren som upptackts av under-
sOkningar gjorda i detta syfte.

G.4.1 F-Pattern

F-Pattern dr en av de mest forekommande sokmetoderna for att skanna en ny webbsida vid
ett forsta besok. Precis som i stora delar av vérlden sd borjar man ldsa fran uppe till vanster
och fortsitter raden mot hoger. Metoden visas visuellt i figur [G.I} Kara Pernice beskriver att
via detta sdtt far man reda pa forst och framst vad titeln dr och far ut de forsta raderna av
information, vidare skippar man stor del av forsta stycket for att sedan ta ut mer kontext fran
mitten av stycket [66]. Darefter fortsatter man nedat i ryggen av F:et for att fa ut s& mycket
kontext som majligt utan att engagera sig alldeles for hart i texten.

I exempelvis linder ddr man talar arabiska och ddrmed ldser fran hoger till vanster 4r samma
monster identifierat men istéllet spegelvant dd man dnnu en gang foljer metoden man ar van
vid nédr man léser.

Implikationerna av detta lasmonster dr som Kara Pernice beskriver i sin undersokning [66]
att det endast dr de forsta raderna av text som far fler blickar, och dessutom endast de forsta
orden till vénster pa varje rad. Detta leder till att mycket av informationen som kan finnas i
texten gar forlorad.

-

o e

Figur G.1: Figur som visar F-Pattern ldsmonstret

G.4.2 Spotted Pattern

Spotted Pattern &r ett ldasmonster som kannetecknar att man soker efter ndgot specifikt i en
text och darmed skippar manga storre delar av texten for att kunna identifiera det man letar
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efter. Ett exempel pa hur metoden anvénds visas i figur Det man letar efter kan vara en
lank, en siffra eller en specifik uppsittning av ord i foljd.

Spotted Pattern

Figur G.2: Figur som visar Spotted Pattern lasmonstret

G.4.3 Layer-Cake Pattern

Layer-Cake Pattern &r ett laismonster som férekommer da personen i frdga analyserar hu-
vudrubriker och underrubriker men skippar texten under. Denna kénnetecknas oftast genom
horisontella linjer dér personen har sokt igenom webbsidan som syns i figur

Layer-Cake Pattern

Figur G.3: Figur som visar Layer-Cake Pattern lasmonstret
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G.4.4 Commitment Pattern

Commitment Pattern kallas det ldsmonster nér personen har bestimt sig for att helt sétta
sig in i texten och ddrmed ldser varenda mening ord for ord utan att férsoka effektivisera
lasningen. Denna metod &r bast anvand om texten man ldser har en sdkerstilld relevans.

Commitment Pattern

-
|
Figur G.4: Figuer som visar Commitment Pattern ldsmonstret

G.4.5 Z-Shape

Z-Shape ar ett lasmonster dar, precis som namnet antyder, sd ldses information i ett Z-
monster. Nick Babich menar pé att detta ar ett monster som ar férekommer pé sidor som inte
ar centrerade kring text [67]. Vilket gor att detta &r ett bra lismonster for sidor som endast
har ett par viktiga element som ska synas.

G.4.6 Vanligt forekommande beteenden

Utover dessa lasmonster dterkommer dven olika vanliga beteenden nér personer kommer
in pa for dem frammande webbsidor. Pawet Weichbroth, Krzysztof Redlarski och Igor Garnik
skriver att ett typiskt beteende i sokande av information pa en ny webbsida var att forst iden-
tifiera nadgot som &r igenkanningsbart [68]. Till exempel kan det vara att férsoka lokalisera
informationen genom ett sokverktyg, ett menyfélt eller bara genom en analys av fOrsta sidan
for att darifrdn kunna navigera sig igenom och ta sig vidare till den relevanta informationen.

Utover det sa syftar de dven pa att det fanns signifikanta skillnader i anvandbarheten av

webbsidor beroende pa dess granssnitt. Mer diffusa strukturer gor informationsextrahering-
en mycket mer komplicerad och ddarmed forsamras det generella flodet.

G.5 Diskussion

Resultatet som visades i foregaende del av artikeln kommer att diskuteras och fér- och nack-
delar med de lasmonster som har tagits upp kommer att presenteras.
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G.5.1 Utvardering av metod

I och med dmnets natur har sokningen av relevanta kéllor visat sig vara ndgorlunda be-
svarlig. Daremot har ett antal kéllor hittats och visats vara av relevans till det &mnet ror sig
kring. Ett fatal kéllor som hittats men inte tagits med har blivit bortvalda pa grund av deras
alder. Ett av kriterierna som sattes upp var att artiklarna inte fick vara publicerade innan
2016. Detta kriterie hade i efterhand kunnat diskuteras om aldern av artiklar for ett sddant
hir @mne verkligen dr relevant eller inte, d& det finns saker som talar bade for och emot
dem. Exempelvis har inte grunderna i informationsflodet via webbsidor fordndrats avsevart
mycket sen deras start, men det grafiska har blivit valdigt uppdaterat.

Kéllorna som har valts har alla varit av relevans da de &r skrivna av personer med roller inom
just webbdesign och UX, och undersokningar har tydligt backats upp av beskrivningar hur
de har utforts. Med detta i atanke kdnns kéllorna tillrdckligt palitliga for att inte ha ytterligare
skél &n informationsspridning.

G.5.2 Fordelar och nackdelar med olika lasmonster

Samtliga lasmonster som undersokts kommer med bade for- och nackdelar. Dessa varierar
beroende pa metod. Lismonstren presenteras nedan for att ddrefter kunna dra en slutsats.

G.5.2.1 F-Pattern

F-Pattern &r ett laismonster som har sina férdelar dé textens innehall &nnu inte &r helt kiant. En
tydlig bild av texten ges utan att sitta sig in helt i vad texten egentligen innebar. Information
delges till storsta del fran rubriker och mer kontext ges av en snabb analysering av textens
innehall pa ett snabbt och effektivt sitt.

Déaremot far man inte med hela textens innehall och det gér darfor inte garantera att viktigt
innehall inte har missats. Som Kara Pernice skriver i sin undersokning diskuterar hon just att i
och med detta lasmonster missas stora delar av texten, delar som kan vara minst lika viktiga
eller dven viktigare dn det som ér last [66]]. Daremot kommer ldsaren inte inse detta d& man
inte vet vad man inte ser.

G.5.2.2 Spotted Pattern

Spotted Pattern har sina fordelar da man endast letar efter nagot véldigt specifikt i en text.
Med detta sagt ar inte detta lismonster sdrskilt fordelaktigt att anvénda for att extrahera
information ur en text utan mer for att hitta en specifik sak.

G.5.2.3 Layer-Cake Pattern

Layer-Cake Pattern ldsmonstret anvands framst som tidigare ndamnt for att kolla huvudrubri-
ker och underrubriker for att fa en forstdelse 6ver vad texten innebér utan att ge sig in i vad
texten faktiskt sdger. Fordelaktigt anvands denna metod i just detta syfte da informationen
som extraheras dr som absolut mest 6verskadlig.

G.5.24 Commitment Pattern

Commitment Pattern bor endast anvdndas dé relevansen av texten ar sdkerstélld och inne-
hallet ar viktigt att ha full forstdelse for. Det &r inte ett laismonster som &r sarskilt tidseffektivt
men ddremot dr informationen som extraheras valdigt detaljerad.
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G.5.2.5 Z-Pattern

Z-Pattern dr ett monster som borjat anvandas pa senare tid da det dr ett valdigt naturligt
flode for webbsidor som ej behover jattemycket information direkt. Detta lasmonster &dr bra
att strukturera sin webbsida efter om man till exempel har en logga som &r vél kopplat till
plattformen och exempelvis en sokfunktion dr viktig eller registrering behovs for anvadning.

G.5.3 Optimala lismonstret

Det dr vildigt svart att sdtta fingret pd ett optimalt lismonster och det kommer i grunden
avgoras av vad det ar texten forsoker kommunicera. Daremot ar det extremt viktigt att tdnka
pa vad det dr du vill formedla. David Zheng syftar till att det ar i medel ungefar 15 sekunder
en webbsida har pa sig att fanga anvandarens intresse [[69]]. Det &dr da alltsd under dessa 15
sekunder det viktigaste maste presenteras for att anvandaren inte ska stanga ner fonstret och
direkt gé vidare.

Har man en nyhetssida med mycket text och flera bilder kan det vara som Nick Babich skriver
viktigt att anvanda sig av F-Pattern da anvéindare oftast avsoker och inte ldser all text fran
borjan till slut [70]. Hér dr det alltsa viktigare att prioritera innehdllet och gora avsokningen
av materialet s latt som mojligt for att anvandaren ska hitta det de soker efter.

G.6 Slutsatser

I denna del av rapporten kommer en slutsats goras utifrdn diskussionsdelen for att tydligare
svara pa fragestillningarna som gjordes i avsnitt

G.6.1 Fragestillning 1: Var ska information bast placeras pa en webbsida for att
underlitta informationsflodet?

Information bor bast placeras i ett monster vanligt forekommande nar man ldser. Per automa-
tik dras ens 6gon upp mot vianstra hornet, eller upp mot hogra hornet for exempelvis lander
dér arabiska ar modersmalet. Detta kan anvandas for att tydligare fa ut den information man
vill. Ett vanligt forekommande trick for foretag ar att lagga sin logga uppe i vinstra hornet
da 6gonen dras hit och man ddrmed blir lurad in i att komma ihdg foretagets image.

G.6.2 Fragestillning 2: For vilka andamadl med webbsidan passar olika
designmonster?

Den optimala strukturen av en webbsida dr véldigt beroende pd vad dndamalet dr. En fak-
tabaserad artikelsida eller en nyhetssida vinner mer pa att det finns tydliga rubriker och att
viktig information presenteras tidigt i styckena som i ett F-Pattern, medan en social media
exempelvis YouTube vinner mer pa att basera sin struktur efter ett Spotted Pattern lasmons-
ter med tydlighet i vad man letar efter.

Andra sociala medier som exempelvis Facebook dar forsta steget &r att f4 anvandarna att
registrera sig kan ta nytta av Z-Pattern da det tydligt visar loggan for foretaget, vart man
loggar in och sedan den viktigaste och slagkraftigaste informationen som kan fa anviandare
att stanna kvar pa webbsidan.
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Vad kdnnetecknar ett
anvandarvanligt programsprak? —
Emma Witt

Foljande avsnitt dr en redogorelse for en kvalitativ studie med syftet att undersoka hur stu-
denter pd Link&pings universitet definierar ett anvandarvanligt programsprak.

H.1 Introduktion

Matematik, svenska och engelska dr &mnen som linge varit en del av ldroplanen i grund-
skolan. De flesta svenska universitetsstudenter har darfor redan vid tidig alder utvecklat
fardigheter inom dessa &mnen och har haft majligheten att fortsétta utveckla sina kunskaper
under ménga ars tid. Till skillnad frdn de ovannidmnda dmnena stod inte programmering
med i den svenska grundskolans laroplan forrdn ar 2018 [71]]. Programmering utgar dess-
utom fran ett helt nytt satt att tdnka och losa problem péd samtidigt som det ar ett helt nytt
sprak. Att lara sig programmera kraver darfor att man bade lar sig behérska den sprak-
liga delen och den matematiska problemlosardelen, det vill siga en kombination av den
inldrningsprocess som kravdes for att ldra sig det svenska spraket och de matematiska be-
rakningarna som barn. Inldrningsprocessen for att lira sig ndgot nytt kan skilja sig viasentligt
mellan aldrarna. Smd barn &r ju exempelvis fruktansvért effektiva pa att tillagna sprak auto-
matiskt genom att befinna sig i en sprakmiljo. Barn kan ldra sig hela spraket pa bara ndgra ar,
grammatiken och uttalet, eftersom de exponeras for spraket och anvander det. I vuxen alder
ar det oftast inte lika enkelt, och dérfor kanske det inte &dr sa konstigt att manga som lar sig
programmera for forsta gangen i vuxen alder upplever det svért och i vissa fall hoppldst.

I samband med den snabbt vixande tekniska utvecklingen har programmering kommit
att bli en viktig komponent i flera delar av samhéllet, bade i naringslivet, i offentlig sektor
och i manga av de projekt vi gor pa fritiden. Av den anledningen blir det allt vanligare
att studenter viljer datatekniska utbildningar. Och de som redan ar yrkesverksamma kom-
mer formodligen, oavsett bransch, behova anvédnda sig av programmering ndgon géng i sitt
yrkesliv. For att hinga med i det tekniska samhallet kommer d4ven den mest erfarna program-
meraren standigt att behova sitta sig in i och ldra sig anvdanda de nya tekniker som utvecklas
med tiden. Till f6ljd av den snabba utvecklingen behtver man hitta undervisningstekniker
for att snabbt fa in s manga som mojligt i programemringstdnket. Det blir dédrfor viktigt att
man designar anvdndarvanliga programsprak som lampar sig vdl som nyborjarsprak, det
vill sdga underléttar for inlarningsprocessen, likvil som det dr viktigt att designa program-
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sprak s att erfarna programmerare snabbt kan sitta sig in i och ldra sig att anvanda nya
programsprak och tekniker. Foljande avsnitt bygger pa kvalitativa undersokningar och dr
en redogorelse for hur studenter pa Linkopings universitet anser att man bor designa dessa
anvandarvinliga och/eller nyborjarvéinliga programsprak.

H.1.1 Syfte

Syftet med den hér rapporten &r att genom kvalitativa undersokningar ta reda pa hur studen-
ter pd Linkdpings universitet definierar ett anvandarvinligt programsprak. Mer ingdende
laggs fokus pa att identifiera de egenskaper hos ett programsprak som anses nodvandiga for
att spraket dels ska lampas sig som ett nyborjarsprak, dels lampa sig som ett anvandarvéanligt
programsprak for mer erfarna programmerare.

H.1.2 Fragestillningar

1. Vilka egenskaper, enligt studenter pa Linkopings universitet, kinnetecknar ett anvan-
darvénligt programsprak?

2. Vilken betydelse har intresse och tidigare erfarenhet for hur studenter definierar ett
anvandarvéanligt programsprak?

H.1.3 Definitioner

¢ Anvindarvinlighet hos ett programsprik- Anviandarvanligheten hos ett program-
sprak avser i det har fallet bade hur latt det dr att sétta sig in i och ldra sig spraket,
bade som nyborjare och som erfaren programmerare.

* Nyborjare inom programmering - Gransen for att definieras som en nyboérjare inom
programmering sitts vid hogst tva godkdnda programmeringskurser pa universitets-
niva, och/eller ytterst liten erfarenhet av programmering fran fritidsprojekt.

H.1.4 Avgrdnsningar

Urvalet i foljande studie begrénsas till studenter som studerar vid Linképings universitet.
Vidare avgransas urvalet till studenter som léser sitt forsta, andra eller tredje ar pa det kogni-
tionsvetenskapliga programmet pa Linkopings universitet och de studenter som ldser de kan-
didatprojekt som bedrivs vid Linkopings universitet for civilingenjérsprogrammen i data-
och mjukvaruteknik 2022. Denna avgransning ansags nodvandig med tanke pa tillgédnglig-
het och studiens omfang och tidsspann.

H.2 Teori

I foljande avsnitt beskrivs kortfattat den teori som bygger upp studien.

H.2.1 The Blue Language

I artikeln The Blue Language presenterar Kolling [72] det objektorienterade spraket Blue. Blue
skapades péd University of Sydney men &r i fortsatt utveckling vid Monash University i Mel-
bourne. Det som skiljer Blue fran andra objektorienterade programsprak &r att det dr speciellt
utvecklat for undervisning. Genom att ignorera en del verkliga faktorer, som till exempel
anvandbarheten hos de industriella projekt som bedrivs i den verkliga vdrlden, har man vid
utveckling av Blue kunnat ligga mer fokus pa att stirka de faktorer som framjar spraket
utifrdn ett undervisningssyfte. Forhoppningen dr att man pé s satt har uppnétt betydande
fordelar i ett undervisningssammanhang.
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I sin artikel introducerar och forklarar Kolling de stora designbeslut som togs under ut-
vecklingen av spraket. Utifrdn det har Daniel Wertheim och Daniel Nettby sammanfattat
nagra av de krav som Kolling anser att ett objektorienterat sprak bor né for att lampas som
utldrningssprak for nyborjare [73]. Dessa krav aterfinns listade nedan:

* Rena/tydliga principer/begrepp: De begrepp som anvénds i spréket dr representerade
pé ett rent, tydligt och lattforstaeligt satt.

* Rent objektorienterat: Ett rent objektorienterat programspréak innebar att alla varden
existerar som objekt. Enligt Daniel Wertheim och Daniel Nettby kan hybrida program-
sprak bland annat leda till att studenter med tidigare programmerings kunskaper kan
sitta ldnge och skriva program, troende att dessa &r helt objektorienterade, men i sjdlva
verket ha missat manga av de viktiga begreppen.

* Hogniva: Spraket arbetar pa en hog nivé, det vill sdga “gémmer” all maskinkod for
programmeraren. Programmeraren ska inte beh6va vara medveten om vad som hander
bakom kulisserna vid kompilering till maskinkod.

¢ Utvecklingsmiljo: Spraket har en god grafiskt integrerad utvecklingsmiljo som doljer
detaljer som det underliggande operativsystemet.

o Liaslig/forstaelig syntax: Laslig/forstaelig syntax anses fordelaktig for bdde nyborjaren
och erfarna programmerare da det gor det enklare att lara sig spraket och reducerar
antalet fel. Det innebér bland annat att syntaxen som presenteras ar lattldast och konse-
kvent. Ord ar till exempel ldttare att forsta an symboler. Syntax som liknar var gramma-
tik dr ocksa lattare att lédsa.

¢ Sikerhet: Kompilator och exekveringsmiljo upptdcker fel tidigt och ska ge tydliga fel-
meddelanden. Sdkerhet innebér dven att spraket i storsta grad ska undvika konstruk-
tioner som dr kanda for att vara problematiska, som till exempel explicita pekare [73].

H.3 Metod

Studien bygger framst pa kvalitativa undersokningar som enskilda djupintervjuer, enkéatut-
skick och en gruppdiskussion med projektgruppen. Den huvudsakliga metoden bestod dér-
for i att planera och genomféra ovanndmnda undersdkningar och sedan gora en analys av
det dataunderlag som kommit in. Som utgangspunkt anvandes de krav som Kolling satt for

ett nyborjarsprak, se avsnitt

H.3.1 Gruppdiskussion

Gruppdiskussionen holls precis vid startskottet till utvecklingsfasen och pégick i ungefar
en timme. Diskussionen fungerade som ett avslappnat mote dar man forst samlade in bak-
grundsinformation sasom tidigare intresse och erfarenhet inom programmering hos varje
gruppmedlem. Diskussionsdelen inledes sedan med en diskussion om de férvédntningar
gruppen hade pa projektet men &ven pa de olika programsprak och bibliotek som skulle
anvindas. Gruppmedlemmarna fick uppskatta hur mycket tid de planerade att ligga pa
inldrning och foérberedelser och vilka utmaningar och mojligheter de sag framfor sig med
de olika spraken. Resterande tid gick &t till att tillsammans identifiera egenskaper hos ett
programsprak som, enligt projektgruppen, framjar sprékets anviandarvianlighet och ddrmed
dven underldttar for arbetsprocessen. Projektgruppen diskuterade bade vilka egenskaper ett
nyborjarsprak bor ha, och vilka egenskaper de sjdlva hade foredragit hos ett nytt program-
sprak.

Fragorna som stilldes under gruppdiskussionen listas nedan:
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¢ Inledningsvis fick varje gruppmedlem besvara foljande fragor:

- Vad har du for erfarenhet inom programmering?
- Vad tycker du om programmering? Varfor?

— Vad har du fo6r motiv till att ldra dig programmering?
¢ Diskussionen ¢vergick sedan i mer generella och 6ppna fragor till hela gruppen:
— Vad har ni {6r forvantningar pa projektet och de programsprak och bibliotek som

ska anviandas?

— Varfor tror ni manga upplever det svart att ldra sig programmera? Och hur kan
man underlédtta for inldrningsprocessen hos en nyborjare?

— Vilka egenskaper tror ni ar sarskilt viktiga hos ett nyborjarvénligt programsprak?

- Vilka egenskaper tror ni &r sarskilt viktiga hos ett anvandarvénligt programsprak?

H.3.2 Enskilda intervjuer

I studien gjordes tolv enskilda intervjuer med studenter som gick antingen forsta, andra
eller tredje aret pa det kognitionsvetenskapliga programmet pa Linkopings Universitet. Den
gemensamma ndmnaren hos intervjupersonerna var att de nyligen hade ldst och blivit god-
kdnda i 729G46 — Introduktion och programmering som &r en nyborjarkurs i programspraket
Python. De enskilda intervjuerna var djupgaende och fokuserade pa varje individs intresse
och tidigare erfarenheter. Inledningsvis fick deltagaren svara péa frdgor om bakgrund och sina
tidigare erfarenheter inom olika programsprak. Darefter fick intervjupersonerna ga in mer i
detalj pa vad de olika momenten i kursen innehdoll, allt fran att forsta syftet med programme-
ring till att sjdlv skriva och forstd enkla program i pythonkod, och utvérdera vad som hade
gétt bra och vad som hade gatt mindre bra. Deltagarna fick dven svara pé frdgor om vad de
ansag viktigt for ett programspraks anvandarvéanlighet. Till sist introducerades deltagarna
till programspraket Blue och dess egenskaper. Det fanns da utrymme for deltagarens egna
tankar, funderingar och dsikter om de egenskaper hos Blue som presenterats.

Fragorna som anvénts som underlag vid analys dterfinns nedan:
* Program och arskurs

e Har du erfarenhet av tidigare universitetsstudier? Om ja, inom vilket omrdde och hur
manga ar?

* Hur méanga programsprak har du erfarenhet av?
¢ Hur skulle du bedéma din programmeringsniva?
¢ Vilket intresse har du for programmering?

¢ Vilka moment i kursen 729G46 - Introduktion och programmering minns du sarskilt
védl? Var det nadgot som var extra roligt, trakigt, svart eller 14tt? Och varfor?

* Vilka egenskaper anser du &r sdrskilt viktiga for ett programspraks anvandarvénlighet?

¢ Hur viktiga anser du att egenskaperna hos Blue ar for ett programspraks anvandarvan-
lighet? Rangordna.
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H.3.3 Enkidtundersokning

Data samlades &ven in via enkéter som skickades ut till kursens deltagare och studenter pa
det kognitionsvetenskapliga programmet. Syftet med enkéten var att samla in studenternas
asikter om vad som kédnnetecknar ett anvandarvinligt programsprdk med tillhérande ut-
vecklingsmiljo, bdde med inldrning i atanke och hur enkelt det &r generellt att arbeta med
spraket. Enkdten innehall tre olika delar ddr den forsta delen samlade in nuvarande studie-
situation, tidigare studier inom universitetet och tidigare erfarenheter inom programmering.
Sedan fick studenterna sjdlva fritt skriva in i ett textfalt vad som enligt dem definierar ett an-
vandarvéanligt programsprak. Den sista delen av enkéten gick ut pa att lata svarspersonerna
rangordna de krav som Kolling anser att ett nyborjarsprak och tillhorande utvecklingsmiljo
bor ha.

Enkatfragorna som anvants som underlag vid analys aterfinns nedan:
* Program och arskurs

e Har du erfarenhet av tidigare universitetsstudier? Om ja, inom vilket omrade och hur
manga ar?

* Hur méanga programsprak har du erfarenhet av?

¢ Hur skulle du bedéma din programmeringsniva? Nyborjare, medel, avancerad eller
professionell?

* Vilket intresse har du for programmering? Ogillar starkt, helt okej eller stort?
¢ Vilka egenskaper anser du ar sarskilt viktiga for ett programspraks anvandarvéanlighet?

* Hur viktiga anser du att egenskaperna hos Blue &r for ett programspraks anvandarvan-
lighet? Rangordna.

H.4 Resultat

I foljande avsnitt presenteras de resultat som framstallts.

H.4.1 Resultat fran enkitstudie

Totalt fick enkédten 56 svar fran studenter som studerar antingen datateknik, mjukvaruteknik
eller kognitionsvetenskap pa Linkopings universitet. For att analysera hur resultatet skiljer
sig mellan niva, intresse och tidigare erfarenhet har svarspersonerna delats in i tre nivagrup-
per (nyborjare, medel och avancerad/professionell), tre intressegrupper (litet, medel och
stort) och slutligen har studenterna delats in i de som tidigare har erfarenhet av teknisk
universitetsutbildning, annan universitetsutbildning och de som inte har ndgon tidigare
universitetsutbildning. Férdelningen av ovannamnda grupper finnes i figur [H.1}
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Egenbedémd programmeringniva Intresse fér programmering

@ Medel

@ Nyhdrjare
Avancerad

@ Helt oksj
® stort
Quillar starkt

® Frofessionell

Tidigare universitetserfarenhet
@ Tekniskt
@ Filosofiskt

Ingen

83,9%

Figur H.1: Fordelning av intresse, niva och tidigare universitetserfarenhet

H.4.1.1 Vilka egenskaper, enligt studenter pa Linkdpings universitet, kinnetecknar ett
anvindarvinligt programsprak?

Vanligt forekommande svar fran fragan “Vilka egenskaper anser du sdrskilt viktiga for ett
programspraks anvandarvanlighet?” plockades ut fran enkéten och delades in i ett antal te-
man. Se resultat i figur De teman som identifierades grupperades ihop ytterligare till
sammanfattande teman, ndmligen dokumentation, ldasbarhet, typning och felmeddelanden.
En relativt stor andel av svarspersonerna ansdg att lattlast och tydlig dokumentation &r be-
hjélpligt nar de ska ldra sig ett nytt sprak. I den kategorin ingér det 4ven att spraket dr tillrack-
ligt stort att det finns stora forum dar man kan stilla fragor och fa svar, och att det finns ett
rikt existerande kodbibliotek med sjdlvférklarande funktioner. Valet av typning, dynamisk
eller statisk, var ocksd ndgot som manga ansdg ha stor betydelse fér hur anvandarvianligt
spréket dr. I kategorin ldsbarhet ingdr tydliga principer, begrepp och syntax. Svarspersoner-
na i den hédr kategorin &r eniga om att ett anvdndarvanligt programsprak ska ha en logiskt
uppbyggd, intuitiv, kort och koncis syntax som &r latt att forsta. Laslighet innebéar bland an-
nat att spraket korresponderar mot naturligt sprak och naturlig logik, och att kommandon
och funktioner tydligt speglar dess anviandningsomrade. Ett exempel som ndmndes var att
strukturen pa “if”, “else” och “elif” &r litta att forsta da det liknar vart talsprak. Detta, liksom
felmeddelanden, var nagot som &ven angavs utmarkande for Blue.
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® Dokumentation
@ Rikt kodbibliotek

Renaftydliga
principer/begrepp

@ Logik

@ Syntax

® Lé&sharhet
Typning

@ Statisk typning

® Dynamisk
typning

® Felmeddelanden
Annat

Figur H.2: Sammanstéllning av svar pa fragan “Vilka egenskaper anser du &r sarskilt viktiga
for ett programspraks anvandarvianlighet?”

I figur [H.3] visas ett diagram for resultatet av frdgan “Hur viktiga anser du att nedanstéende
egenskaper dr for ett programspraks anvandarvanlighet? Rangordna”

Rangordning

30 W st

1:..||h.JI|.JI il .

3nd
W dth
Syntax Sakerhet Renaltydliga principer/begrepp Hogniva Utvecklingsmiljd Rent objektarienterat

W sth
1 6th

Figur H.3: Rangordning av listade egenskaper hos programspraket Blue
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Svaren fran den fria textrutan och resultatet frdn rangordningen sammanstélldes genom att
for varje egenskap rdakna ihop hur manga svarspersonerna som hade rangordnat den hogst
av alla listade egenskaper hos Blue och/eller nimnt det i den fria svarsrutan. Resultatet pre-
senteras i form av ett cirkeldiagram, se figur [H.5] Figur [H.4] visar hur cirkeldiagram &r farg-
kodade.

@ Syntax, Lasbarhet

@ Sidkerhet, Felmeddelanden

© Renaltydliga principer/begrepp
@ Hogniva

@ Utvecklingsmilj®

@ Rent objektorienterat

© Dokumentation, Rikt kodbibliotek
® Typnng

Figur H.4: Fargkodning av cirkeldiagram

Totalt

Figur H.5: Sammanstallning av fri textruta och rangordning
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H.4.1.2 Vilken betydelse har intresse och tidigare erfarenhet for hur studenter definierar
ett anvindarvianligt programsprak?

I figur[H.6}[H.7]visas férdelningen av det sammanstéllda resultatet fran figur[H.5mellan varje
intresse- och nivagrupp. Diagrammen ar fargkodade pa samma sitt som ovan, se figur

Nybérjare Medel Avancerad/Professionell

Figur H.6: Egenbedomd niva

Ogillar starkt Medel Stort

Figur H.7: Intresse f6r programmering
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H.4.2 Resultat fran kvalitativa intervjuer

Resultatet nedan dr en sammanfattning av de enskilda, kvalitativa intervjuer som gjorts un-
der studien. Data har samlats in fran tolv intervjupersoner, varav sex av dem studerar fors-
ta dret pd det kognitionsvetenskapliga programmet och resterande sex studerar andra eller
tredje aret pa det kognitionsvetenskapliga programmet.

H.4.2.1 Vilka egenskaper, enligt studenter pa Linképings universitet, definierar ett
anvindarvanligt programsprak?

Vid sammanstillning av de enskilda intervjuerna identifierades fem tydliga teman, nimligen
syntax, sikerhet, hogniva, dokumentation och typning. Innan interjupersonerna fick hora
om de egenskaper som kdnnetecknar programspréket Blue var det sex intervjupersoner som
angav tydlig och forstdelig syntax som nagot valdigt viktigt att ha i dtanke ndr man skapar
ett nyborjarsprak. Ytterligare tva namnde syntaxen som sarskilt viktig efter att de hade blivit
informerade om Blue. Sakerhet och hognivasprak var, till skillnad frdn syntaxen, inte nagot
intervjupersonerna kom att tinka pa sjalvmant men sa fort de blivit informerade om egen-
skaperna hos Blue var atta personer 6verens om att bade sikerhet och hogniva ar tva viktiga
egenskaper hos nyborjarspraket. Ndgot som nimndes utover de egenskaper som kdnneteck-
nar Blue var bdde dokumentation och typning. Fem testperoner ndmnde tidigt att sprakets
dokumentation och méngden tillgénglig information var valdigt viktig for inlarningsproces-
sen. De menade att nyborjaren da sjdlv kan ldsa sig till information genom exempelvis forum,
youtubevideor och pa sa sétt ldra sig pa egen hand. Vidare ansag tva av de intervjupersoner
som tidigare hade programmerat i Java att Pythons dynamiska typning kunde vara férdelak-
tig for nyborjare eftersom de da inte behover tanka pa att definiera datatyper.

H.4.2.2 Vilken betydelse har intresse och tidigare erfarenhet for hur studenter definierar
ett anvindarvidnligt programsprak?

Tidigare erfarenhet och intresse f6r programmering skiljde sig inte sarskilt mycket mellan del-
tagarna. Det visade sig att majoriteten har fitt sin programmeringserfarenhet fran kurser pa
det kognitionsvetenskapliga programmet, och definierar sig darfér som nyborjare inom pro-
grammering. Ett fatal intervjupersoner hade tagit pa sig fritidsprojekt och lart sig program-
mering utanfér programmet. Man kunde dock se ett monster att de som hade programmerat
i fler sprak dven var mer positivt instéllda till programmering 6ver lag, men inte bevittna
nagra storre skillnader i vilka egenskaper de ansag viktiga for ett programsprak.

H.4.3 Resultat fran gruppdiskussion

Samtliga atta deltagare i gruppdiskussionerna gick antingen tredje eller fjarde aret pa ci-
vilingenjorsprogrammet i mjukvaruteknik eller civilingenjorsprogrammet datateknik pa
Linképings universitet. De delar liknande erfarenheter inom bdde programmering och uni-
versitetsstudier dd samtliga medlemmar fatt majoriteten av sin programmeringserfarenhet
genom universitetet ddr de har arbetat i sprak som Python, Java, c++, SQL, med mera samt att
ingen av dem hade erfarenhet av tidigare universitetsstudier. Ungefar hélften av gruppens
medlemmar hade tidigare programmeringserfarenhet fran gymnasiet eller fritidsprojekt.
Gruppmedlemmarna har i sin utbildning valt att inrikta sig pa datorer och programmering,
och delar dérfor intresset och motivet att arbeta med det i framtiden. Vid fragan om vad de
tycker om programmering svarade nédstan alla att de tyckte om programmering eftersom
de dr problemlosare, gillar snabb feedback och gillar att skapa saker. Nedan presenteras de
fragor och svar som anses relevanta for att besvara studiens fragestallningar.

Hur kan man gora det enklare for en nyborjare att lira sig programmering?
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“Valet av programsprdk tror jag &r ratt stort. Till exempel om det &dr for mycket grejer
man behover ldra sig fran borjan tror jag att det kan bli svérare. Nar vi borjade med python
skrev man kod, och skickade runt massa data osv, och sedan kommer du in i java och lar dig
om klasser, och sa haller du pa med c++ och dér far du pointers, och nanstans dér var det
assembly, ganska basic med memory och bits. Det dr uppdelat lixom.”

“Python &r ju ett valdigt bra som forsta programsprdk pd det sittet, det dr dynamiskt
typat och véldigt hogniva, sa du behover inte tinka alls pa minne och/eller vad sjutton du
gor gor for nagot.”

“Det blir som att man loser problemlosningen i borjan, hur man ska tdnka. Det dr som
du sdger, man behover inte definiera sa mycket, vilket dr najs.”

“Man behéover inte semikolon eller brackets osv”
“N4 allt fokus ligger pa att 16sa ett problem, sd man far in det tanket.”

“Du skapar en lista bara, man behover inte tdnka pa hur stor listan dr eller var den hamnar i
minnet eller om man har plats for den i minnet.”

Hur pdverkar valet av programspdrk studentens inldrningsprocess? Tror ni att det dr ndgon
skillnad mellan en nyborjare och en erfaren programmerare?

“Det spelar nog mindre roll for en erfaren programmerare eftersom de flesta spraken &r
ungefar likadana, det som spelar roll dr nivan pé det, hogniva eller inte. I C och assebler blir
det jobbigt. Saklart det spelar roll vilket sprak det &r, det beror ju pa vad man dr van vid. men
det spelar storre roll for en nyborjare, tex hur ska den kunna kalla pa en funktion i assembly”

Vilka egenskaper anser ni viktiga hos ett anvindarvinligt programsprik?

“Det dr ett sprak som har sa lite barridr som mojligt, till exempel att det &r typat och
haller koll pa minne. Och att syntaxen &r litt, till exempel att man slipper hakklamrar. Att
man har skrivit fel syntax men tankt ritt, sdnna fel ska inte behtva uppsté i ett nyborjarsprak.
det ska heller inte vara for litt, tex scratch”

“Nyborjarspraket bor ha bra felmeddelanden sa att man pa ett litt sétt kan hitta vad som
ar fel. Nar man borjar fattar man inte vad saker betyder, men om det star pd ett bra sitt
underlattar det.”

Om vi gdr fran nyborjarspriket och tinker oss anvindarvinlighet for oss som inte dr
nyborjare?

“Mycket dokumentation. De storre sprdken har bra information pd internet. det gor det
sa mycket lattare att komma igang och fortsdtta om man sitter fast. Men hur anvandarvéanligt
spraket dr dr lite same same, sd linge det inte &dr for ldgniva gar det alltid att komma Gver
den kullen.”

“Om man é&r i en stor grupp &r det bra att det ar ett typat sprdk, sa det inte blir konstigt
om flera skriver pa olika delar, s att det inte blir konflikter i datatyper.”
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H.5 Diskussion

I foljande avsnitt diskuteras bade metoden studien dr uppbyggd pa och de resultat som har
tagits fram.

H.5.1 Metoddiskussion

I foljande avsnitt diskuteras den metod som studien ar uppbyggd pa.

H.5.1.1 Bortfall

Frén figur kan man avldsa en ndgon ojamn fordelning hos urvalet dd man ser en klar
majoritet av grupperna nyborjare, medelstort intresse av programmering samt ingen tidigare
universitetserfarenhet. Ovriga grupper, det vill séga medelniva, avancerad/professionell,
studenter med tidigare universitetsstudier och studenter med litet intresse for programme-
ring, dr darfér ndgot underrepresenterade i enkdtundersskningen. Underrepresentationen av
studenter pa medel och avancerad/professionell niva jaimnas ut av att projektgruppen bestér
av just dessa individer. Eftersom gruppdiskussionen var djupgdende och pagick under en
hel timme kan den gruppen av studenter anses representerade i studien, och de slutsatser
som dras dérifrdn giltiga. Daremot gér det inte att med det dataunderlag som finns gora
nagra analyser om betydelsen av tidigare universitetserfarenheter. Gruppen med liten eller
inget intresse &dr ocksa sapass underrepresenterade i studien att de utesluts frdn analysen.

Tanken var fran borjan att undersdka anvidndarvénligheten hos bade programsprak och
utvecklingsmiljoer. Tanken var dven att undersoka flera aspekter av sjdlva ldarandeprocessen
som till exempel strategier, motiv och svarigheter studenter har vid inldrning av ett nytt
programsprak. Vid bearbetning av datamaterialet blev det uppenbart att det varken fanns
tillrdckligt med dataunderlag for att kunna dra slutsatser om larandeprocessen eller tillrack-
ligt med tid och resurser for att kunna bearbeta allt datamaterial. Med hénsyn till studiens
omfattning och tidsbegriansning avgransades studien till att endast undersoka hur studen-
ter definierar ett anvdndarvénligt programsprdk, och hur intresse och tidigare erfarenheter
paverkar det. Det hade givetvis varit fordelaktigt att gora en sddan avgransning tidigare
eftersom det da hade funnits mer tid till att gora en mer djupgdende analys av ett program-
spraks anvdndarvinlighet. Man hade dven kunnat rikta de kvalitativa undersokningarna
till att endast ta in data som faktiskt ansdgs relevant for att besvara fragestallningarna. Till
foljd av de sena avgransningarna var det flera diskussionsfragor, intervjufrdgor och enkit-
fragor som f6ll bort fran studien. Man hade exempelvis kunnat spara bade tid och resurser
genom att ta bort rangordningen av egenskaper hos en utvecklingsmiljo och de intervju- och
diskussionsfradgor som handlade om motiv och strategier for larande inom programmering.

H.5.1.2 Validitet och reliabilitet

Samtliga kvalitativa undersdkningar bidrar till studiens validitet. En del av det resultat som
tagits fram, framforallt fran enkétstudien, kan dock anses ndgot missvisande. I och med att
enkiten skulle vara kort och koncis fanns det inte mycket utrymme att forklara de olika
kraven hos Kolling tagit fram hos ett nyborjarvanligt programsprak, vilket kan resultera i att
svarspersonerna rangordnade de krav de forstod sig pa hogre dn de krav de inte forstod.

Tolkning av nivagrupperna, det vill siga nyborjare, medel och avancerad/professionell,
ar ocksd en subjektiv uppfattning. Det medfor att nivan kan skilja sig stort mellan svarsper-
soner som definierar sig som nyborjare samtidigt nivdn mellan svarspersoner som definierar
sig som nyborjare och svarspersoner som definierar sig som avancerade kanske inte skiljer
sig alls. Hur som helst kan man utldsa fran resultatet att endast runt 14% av de som definie-
rade sig som nyborjare valde att antingen sétta htgniva som forsta val eller nimna det under
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sin intervju. En gissning &r att manga nyborjare inte ar tillrackligt insatta for att forsta vad det
innebér att programmera pa olika nivaer. Av den anledningen kan man darfor tinka sig att
andelen nyboérjare som rangordnade hognivd hogst skulle varit hogre om nyborjaren hade
kunskap inom detta. Ovanstdende pastaende stirks av de enskilda intervjuerna da ingen av
intervjupersonerna sjalvmant angav hogniva som viktigt for anvandarvanligheten, utan holl
med om att det var viktigt forst efter att de blivit informerade om vad det innebar. Syntax och
Rena/tydliga begrepp/principer, som bdda hamnade i toppen av rangordningen, &r tva krav
som dr tydligt utformade och ddrfor rangordnades hogre. Syntax, lasbarhet och rena/tydliga
principer/begrepp dr dven begrepp som kan tyckas vara ndra beslidktade och kunde darfor
tillhért samma kategori, vilket givetvist skulle paverkat resultatet.

Man kan &dven diskutera huruvida Kollings krav gynnar eller missgynnar det resultat man
fick fran intervjuerna. En tanke dr att det leder intervjupersonen i en viss riktning och att de
kanske kanner att de “maste” halla med om de krav som Kolling satt. A andra sidan har Blue
varit en bra utgangspunkt eftersom det dppnar for en diskussion i de fall intervjupersonerna
inte sjdlva kom pa nagot de ansag viktigt for anvandarvénligheten. Man kan &ven ifragasétta
vad en rangordning av Blues egenskaper egentligen har for betydelse fér hur studenter
definierar anvandarvanlighet hos programsprak. Om svarspersonen inte alls hiller med om
att de listade egenskaperna for Blue bidrar till programspréakets anvdndarvanlighet kommer
svarspersonen dndra behdva rangornda ndgot som hogst. I en senare analys kommer det se
ut som att det alternativet med hogst rangordning har vérderats hogt av svarspersonerna
ndr de i sjdlva verket inte alls tycker att det &r sarskilt viktigt. Istéllet for att dra slutsatser
enbart utifrdn rangordningen bor man istéllet se rangordningen som en 6verblick dver hur
studenter tanker och ett komplement till det som sagts innan studenterna blivit informerade
om programspréket Blue.

H.5.1.3 Enskilda intervjuer

Tanken med de enskilda intervjuerna var att fdinga upp en grupp med liknande studiebak-
grund och liknande erfarenheter inom programmering. Med deltagarnas bakgrund klassas
de, enligt den hédr studien, som nybdrjare inom programmering och med det som grund
foljer man dven en del av syftet med studien som handlar om att underséka hur nybéorjare
upplever ett programspriks anvandarvanlighet. Det ger studien en stor representation av
nyborjare inom programmering, och de enskilda intervjuerna kan bade komplettera och
forstarka det som tagits fram frdn enkétstudien.

De enskilda intervjuerna skiljer sig frdn de ovanndmnda gruppdiskussionerna i det att
att man under gruppdiskussionen fangar upp en projektgrupps dsikter om hur program-
sprak paverkar arbetsprocessen i ett litet projekt, medan de enskilda intervjuerna riktar sig
mer till nyborjare inom programmering och féngar upp egenskaper som nyborjare anser
viktiga for inldrning av ett nytt sprak. Projektgruppens larandeprocess skiljer sig d&ven nagot
frén studenterna fran de enskilda intervjuerna i det att projektgruppen pa manga satt har fatt
ansvara for sin egen larandeprocess, det vill sédga sjdlva ta reda pa vilken kunskap de saknar
till projektet och sedan gora mycket undersokningar pa egen hand. Det blir ddrfor intressant
attjamfora resultaten fran de enskilda intervjuerna med resultatet fran gruppdiskussionerna.
Pa sé sitt kan man se hur studenternas tidigare intresse och erfarenhet inom programmering
har for betydelse for hur de definierar anvandarvénligheten hos ett nytt programsprak.

H.5.2 Resultatdiskussion

I foljande avsnitt diskuteras det resultat som tagits fram.
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H.5.2.1 Vilka egenskaper, enligt studenter pa Linkdpings universitet, definierar ett
anvandarvanligt programsprak?

Tittar man pa resultatet fran rangordningen av de listade egenskaperna hos Blue ser man
att syntax, rena/tydliga principer/begrepp och sidkerhet var hogst representerade som bade
forsta- andra- och tredjehandsval i enkdten. En stor andel knappt hilften, av svarsperso-
nerna har rangordnat syntax hogst, det vill séga som den viktigaste egenskapen hos ett
anvandarvanligt programsprdk. Efter en sammanstillning med de teman som togs fram
frén det svarspersonerna skrev in i den fria rutan visade det sig att minst 35 procent, fran
varje svarsgrupp, hade nimnt syntax och ldsbarhet i den fria textrutan och/eller rangord-
nat syntax hogst. Tatt {6ljt efter syntax kommer av sdkerhet/felmeddelanden, rena/tydliga
principer och begrepp och dokumentation. Nagot som namndes frekvent i den fria textrutan
utover de listade egenskaperna hos Blue var typning och dokumentation. Bade typning och
dokumentation blev darfor nagorlunda representerade i det sammanstéllda resultatet, men i
nagot mindre grad 4n om man endast skulle utgé fran den fria textrutan.

Béde resultatet fran gruppdiskussionen och resultatet fran de enskilda intervjuena star-
ker resultatet fran enkétstudien. Vid fragan om hur man kan gora programmering lattare for
nyborjare nimnde flera personer i projekgruppen den naturliga 6vergangen fran Python, till
Java och till C++ . De menade att eftersom Python &r ett hognivasprak och dynamiskt typat
underléttar det f6r nyborjaren eftersom hen da behover fokusera mindre pa minneshantering
och datatyper, och kan fokusera mer pa sjilva problemldsningen. Aven syntaxen ndmndes
vid gruppdiskussionen i det att de ansag att klammerparanteser och onddiga symboler bor
undvikas for att gora spraket lattldast. Syntax och sédkerhet var tva av egenskaperna hos de
enskilda intervjupersonerna viarderade hogst av Blues egenskaper. Utover Blues egenskaper
ndmndes d&ven dokumentation och typning. Trots att typning och dokumentation utgér en
lite mindre del i det sammanstédllda resultatet frdn rangordningen och den fria textrutan
borde de dven tas hédnsyn till eftersom de ndmndes utover Blues egenskaper, bdde vid
gruppdiskussionen och de enskilda intervjuena.

H.5.2.2 Vilken betydelse har intresse och tidigare erfarenhet for hur studenter definierar
ett anvandarvidnligt programsprak

Efter en sammanstéllning med de teman som togs fram frédn det svarspersonerna skrev in i
den fria rutan visade det sig att minst 35 procent, fran varje svarsgrupp, hade naimnt syntax
och ldasbarhet och/eller rangordnat syntaxen som nummer ett. Syntaxen och ldsbarheten var
ocksd nadgot som namndes mycket under bade gruppdiskussuionen och de enskilda intervju-
erna. Det kan da konstateras att syntaxen och ldsbarheten &r viktig oavsett vilken niva eller
intresse man ligger pa.

Vid gruppdiskussionerna fick deltagarna bade fragan om vad som definierar ett nybor-
jarsprak och vad som definierar ett anvindarvianligt programsprak med dem sjdlva som
malgrupp. Bade vid fradgorna, som dven gar ihop med varandra, hur man kan gora det
lattare for nyborjare att komma in i programmeringstinket, och vad som definierar ett
nyborjarsprak, var gruppen overens om att typning, hogniva och lattlaslig syntax var det
viktigaste for ett nyborjarsprak. Men nér de i stillet fick utga fran sig sjdlva namndes dy-
namisk typning och dokumentation som extra viktigt. Projektgruppen ansédg alltsd att bra
dokumentation &r viktigare for en person som redan har kunskaper inom programmering
dn en person som inte har det. Anledningen kan vara att en erfaren programmerare har ldrt
sig hur att ldra sig pa egen hand och kan dérfor ta del av dokumentation pé ett sitt som en
nyborjare kanske inte kan.

Typning och minneshantering var ndgot som namndes hos projektgruppen men inget som
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nidmndes i de enskilda intervjuerna. Fran enkitstudien kan man se att typning har namnts
av alla nivagrupper (nyborjare, medel, avancerad/profesionell), tva av intressegrupperna
(medel och stort) och fran den gruppen som saknade tidigare universitetserfarenhet, men
att typning var betydligt hogre representerat hos gruppen med stort intresse och gruppen
som programmerar pd hog niva. Resultatet behdver dock inte betyda att typning inte &r
relevant for nyborjarspraket utan beror formodligen pa att typning inte &dr ett begrepp som
alla nyborjare har stott pd. Det kan tdankas bli mer relevant nir man kommer upp till en
hogre niva eller om man har ett stort intresse av att ldra sig. Precis som med honiva kan man
tanka sig att fler nyborjare skulle ndmna typning om de var tillrdckligt insatta for att forsta
betydelsen av det.

H.6 Slutsatser

I f6ljande avsnitt presenteras de slutsatser som dragits baserat pa resultat och diskussion.

H.6.1 Vilka egenskaper, enligt studenter pa Linkopings universitet, definierar
ett anvindarvanligt programsprak?

Frén det sammanstillda resultatet kan man urskilja att samtliga deltagare i studien holl med
om att de egenskaper programspraket Blue &r viktiga for ett anvandarvianligt programsprak,
och da framfor allt ett nyborjarvanligt programsprak. Lasbarhet och syntax var ndgot som
studiens deltagare tryckte hart pa bade i enkiten, intervjuerna och gruppdiskussionen. Aven
sdkerhet och felmeddelanden fick hog prioritet fran samtliga undersokningar. Férutom det
dok det dven upp ett antal faktorer, utover det man tankt pa vid designen av Blue, nimligen
dokumentation och typning, som kunde urskiljas fran bade enkétstudien, gruppdiskussio-
nen och de enskilda intervjuerna. Sammanfattningsvis har deltagarna i studien definierat ett
anvéandarvanligt sprak som ett vdaldokumenterat, typat sprak med lattldslig syntax och bra
felhantering.

H.6.2 Vilken betydelse har intresse och tidigare erfarenhet for hur studenter
definierar ett anvandarvanligt programsprak?

Intresse och tidigare erfarenhet har betydelse for hur behovet av ett anvdndarvanligt sprak
ser ut. Resultatet visar att lasbarhet och syntax dr viktigt oberoende pa vilken niva man ligger
pa, medan typning och hégniva ar viktigare hos en nyborjare da en erfaren programmerare
redan har kommit in i tdnket och kan da programmera pa ldgre nivéer.
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