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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 från de största matvarukedjorna i Sverige i en och samma app för
enklare jämförelse av varor. Projektgruppens arbete var specifikt inriktat på att dölja de
webbsidor som användaren slussades till när hen valde att beställa hem sin varukorg och
i stället visa upp ett eget gränssnitt i appen, medan kommunikationen med de faktiska
webbsidorna skedde i bakgrunden. Resultatet av arbetet blev en första version av ett
gränssnitt med nästintill helt fungerande kommunikation med Coop.

Rapporten inleds med en introduktion till projektet och dess syfte, följt av bakgrund
hos både kunden och projektgruppen. Sedan följer teoretisk bakgrund och en genomgång
av de metoder som låg till grund för projektarbetet. Vidare presenteras resultatet av pro-
jektarbetet med en diskussion och slutsatser. Slutligen innehåller rapporten individuella
delar skrivna av projektdeltagarna om ett valfritt ämne kopplat till projektet eller dess
arbetsmetoder.
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Ordlista

Nedan förklaras termer som återkommer i rapporten.

• agil arbetsmetod – En rörlig arbetsmetod där arbetet ofta sker i kortare iterationer för att
underlätta förändringar.

• Android – Ett operativsystem skapat av Google som används av bland annat Samsung.

• API – Ett protokoll eller gränssnitt för att koppla ihop olika system (eng. Application
Programming Interface)

• backlog – En lista över arbetsuppgifter som ska utföras 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 utökningar.

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

• debugga/debuggning – Utveckling genom felsökning (eng. debug/debugging).

• Discord – Ett kommunikationsverktyg som stödjer både samtal och chatt. Det är möjligt
att kommunicera i olika kanaler inom en och samma server.

• feature branch – En gren, det vill säga en del av ett projekt, i Git där fokus ligger på att
implementera endast en ny typ av funktionalitet.

• GET-förfrågan – GET är en begärmetod som stöds av HTTP och görs i samband med att
vi vill hämta hem data från en server.

• Git – Ett versionshanteringsprogram som underlättar mjukvaruutveckling.

• Github – Använder sig av Git för att skapa en webbaserad lagring för versionshistorik.

• Git-repo – Ett projekt i Git.

• HTML – Det grundläggande märkspråket som bygger upp majoriteten av webbsidor.

• IDA – Institutionen för Datavetenskap på Linköpings universitet.

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

• inline-ram – En inline-ram används för att bädda in ett annat dokument i det aktuella
HTML-dokumentet.

• iOS – Ett operativsystem som utvecklats och används av Apple.

• iteration – Repetition av en process. Kommer oftast att användas i samband med Scrum.

• JavaScript – Ett programspråk för att styra webbaserade skript.

• JavaScript Object Notation (JSON) – Ett kompakt, textbaserat format för utbyte av data.

• Jest - Ett testningsramverk som kan användas med TypeScript.

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

• Klarna – Ett företag som ger användare olika betalningsmöjligheter för e-handel, inklu-
sive direktbetalning och faktura.

• koncepttest – En övning där fokus ligger på att avgöra om en idé kan omsättas till verk-
lighet (eng. Proof of Concept).

• Kotlin – Ett programspråk främst använt för att utveckla i operativsystemet Android.

• LATEX – Ett typsättningssystem som är tänkt att underlätta skapandet och formateringen
av dokument.

• merge – En handling där en färdigarbetad gren av ett projekt ska sammanfogas med
resten av projektet i Git.

• Microsoft Teams – Ett kommunikationsmedel med samtals- och chattfunktion.

• märkspråk - Ett datorspråk som använder “tags” för att definera element i ett dokument.

• POST-förfrågan – POST är en begärmetod som stöds av HTTP och görs i samband med
att man vill skicka data till en server för att skapa/uppdatera en resurs.

• prop – En inparameter till en funktion i React.

• pull-request – En handling där det skickas en förfrågan om att slå ihop en branch i Git
med en annan.

• PUT-förfrågan – PUT är en begärmetod som stöds av HTTP och görs i samband med
att man vill skicka data till en server för att uppdatera en resurs. Skillnaden mellan en
POST- och en PUT-metod är att PUT-metoden uppdaterar befintliga resurser medan
POST-metoden skapar nya resurser.

• React – Ett Javascript-bibiliotek som är ett stöd för webbgränssnitt.

• Scrum – En agil arbetsmetod som innefattar att man arbetar i sprintar.

• session – I webbterminologi är en session ett begränsat tidsintervall under vilket två
system kommunicerar med varandra.

• sprint – Kortare iteration av projektarbete där man sätter upp specifika mål för varje
iteration.

• Swift – Ett programspråk utvecklat av Apple. Det används för de flesta Apple-relaterade
programmen.

• taggning – En handling där en tagg (stämpel) tilldelas ett objekt för att kategorisera och
underlätta hanteringen av en mängd av objekt.
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• TypeScript – En vidareutveckling av JavaScript som integrerar statisk typning till språ-
ket.

• URL – En sträng av tecken som representerar en adress till en webbsida eller annan
internetresurs.

• webbskrapning – Ett sätt att extrahera data från webbsidor (eng. web scraping).

• Zoom – Ett kommunikationsmedel som framför allt används för samtal och möten i
större grupp.
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1 Introduktion

Denna rapport dokumenterar arbetet utfört av författarna med projektet Matbit – en applika-
tion för att jämföra och beställa hem matvaror från några av Sveriges största matvarukedjor.
Detta kapitel presenterar syftet med projektet och motiverar valet av uppgift. Här listas även
de frågeställningar rapporten utgick från och som besvaras i kapitel 7. Slutligen ges de av-
gränsningar som projektet förhöll sig till och den kontext projektet skapades inom.

1.1 Motivering

Många matvarukedjor har erbjudit tjänster som hemleverans och upphämtning av varor un-
der en längre tid, men de blev en extra passande lösning i och med coronapandemin som
tog fart i Sverige i början av 2020. Även nu när smittspridningen minskat och samhället har
börjat återgå till det vanliga har folk fortfarande intresse av att beställa hem sina matvaror
istället för att åka till affären, då många har upptäckt dess fördelar. Olika kunder har olika
krav, men många vill ha en så billig varukorg som möjligt för en mer hållbar ekonomi. Den
enas varukorg skiljer sig dock från den andras och det är inte säkert att det är mest lönsamt
för båda att handla i samma butik, så hur ska de på ett enkelt sätt veta var de borde handla?
Det är där Matbit kommer in i bilden.

1.2 Syfte

Med hjälp av företaget QuidBit AB skulle projektgruppen vidareutveckla Matbit – en applika-
tion avsedd att underlätta handlandet i matbutiker. Målet var att tillsammans vidareutveckla
en applikation som jämför priser på varor från de största matvarubutikerna i Sverige. Utöver
produkten skulle även tillhörande dokumentation framställas för att underlätta eventuell
fortsatt utveckling av produkten.

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

1.3 Frågeställning

1. Hur kan ett program som döljer gränssnitten från mataffärers webbsidor och visar
ett gemensamt utseende i applikationen Matbits beställningssteg implementeras så att
man skapar värde för kunden, QuidBit AB?

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

3. Vilket stöd kan man få genom att skapa och följa upp en systemanatomi?

1.4 Avgränsningar

Matbit var en påbörjad applikation när projektgruppens arbete startade och för att avgrän-
sa projektet baserades gruppens arbete på vilken funktionalitet applikationen redan hade
och dess styrkor och svagheter. För att underlätta detta kategoriserade QuidBits Anders Sö-
derström, kund och huvudansvarig för Matbit, in applikationen i fem delar: data, sortering,
inköpslista, varukorg och beställning och berättade om varje dels utvecklingspotential. Pro-
jektgruppen fick själva välja uppdrag med avseende på kategorierna och fick även välja om
de ville lägga till funktionalitet eller arbeta med befintlig funktionalitet. De fyra första delar-
na ansågs hålla högst kvalitet och därför valde projektgruppen att rikta sitt arbete mot den
sista delen, nämligen själva beställningssteget. Utifrån kundens huvudkrav på projektet –
en förbättrad användarupplevelse – valde projektgruppen det specifika uppdraget att skapa
en gemensam beställningssida för samtliga matbutiker. Arbetet innebar att “gömma webbsi-
dor”, det vill säga dölja matbutikernas gränssnitt som användaren i nuläget slussas till när
hen har plockat ihop sin varukorg och valt att slutföra sin beställning.

1.5 Kontext

Projektet utfördes i kursen TDDD96 Kandidatprojekt i Programvaruutveckling som underlag för
kandidatexamen. Konsekvenser till följd av detta var att tidsramen för arbetet var satt till
drygt fyra månader – större delen av vårterminen – och att varje student i projektgruppen
förväntades utföra cirka 400 timmars arbete under den tiden. Dessutom fanns en begränsad
mängd tid till att utveckla den faktiska produkten, eftersom det även ingick i arbetsuppgif-
terna att producera ett bestämt antal tillhörande dokument och återkommande rapporter.
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2 Bakgrund

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

2.1 Produktens bakgrund

Samhället blir mer och mer digitaliserat och matvaruhandeln är inget undantag. Matbuti-
ker har under många år arbetat med att utveckla digitala lösningar för att låta kunderna
beställa hem mat i stället för att handla i fysiska butiker. De olika butikerna har ofta skapat
dessa tjänster oberoende av varandra på sina egna plattformar, vilket medför att de digitala
plattformar som skapats skiljer sig väsentligt från varandra i fråga om bland annat layout,
funktion och betalning. Det försämrar i sin tur kundens användarupplevelse, då hen behöver
anpassa sig till flera olika miljöer.

En följd av butikernas skilda webbsidor är att kunder ofta lär sig använda en plattform
när de beställer hem matvaror och därefter håller sig till endast den leverantören. Detta
skadar konkurrensen mellan butikerna och gör att kunder inte vet hur mycket priserna hos
dem varierar. Generellt sett är detta något som enbart påverkar kunderna negativt. En annan
negativ aspekt är faktumet att det verkar som att de olika butikerna i vissa fall inte har haft
tillgänglighet och användarvänlighet i åtanke när de skapat sina plattformar. Två exempel
på detta är att många butikers digitala lösningar endast finns på svenska och att vissa varor
utan varning kan försvinna ur kundvagnen vid beställning om dessa inte finns i den fysiska
butiken kunden väljer att beställa från.

Problemen med den digitala matvaruhandeln kan lösas genom att samla ihop alla de di-
gitala matbutikerna på en och samma plats, där det går att jämföra priser, produkter och
leveranssätt. En applikation som kan sammanfoga dessa funktionaliteter skulle bidra till
transparens mellan matbutikers prissättning, kvalitet och användarvänlighet. Dessa positiva
konsekvenser kan i sin tur resultera i ökad användning av digitala matbutiker i ett bredare
åldersspektrum.
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2.2. Kundens bakgrund

2.2 Kundens bakgrund

QuidBit AB är ett start-upföretag grundat av två alumner från civilingenjörsprogrammet
i datateknik på Linköpings universitet. Förutom att erbjuda tjänster inom apputveckling,
webbutveckling, marknadsföring och kundkommunikation driver företaget egna projekt,
bland annat utvecklandet av ett flertal appar som Matbit, Runbit, QuidBit Pay och en ny
bankapp för Svea ekonomi.

I dagsläget är ett av QuidBits främsta sidoprojekt utvecklandet av matapplikationen Matbit,
som skall fungera som en samlingsapplikation för att handla mat från olika matvarubutiker
online. Tanken är att användaren skall kunna skapa inköpslistor med varor för att sedan få
information om pris och tillgänglighet från flera olika matbutiker. I sista steget skall använ-
daren kunna jämföra butikernas totala priser, lägga till eller ta bort varor och välja vilken
butik hen vill beställa från. I dagsläget finns det både en sammanställd databas med matva-
ror från flera stora butiker i Sverige och ett koncepttest för att skapa inköpslistor och lägga
beställningar, utvecklat för både iOS och Android. Applikationen är därmed någorlunda
komplett, men QuidBit önskar att fortsätta förbättra de redan existerande funktionerna som
sortering, sökning och taggning och utveckla ytterligare funktioner eller tillägg, framförallt
med syfte att främja applikationens användarvänlighet och tillgänglighet.

2.3 Gruppens tidigare erfarenheter

Projektgruppen bestod av åtta personer med olika erfarenheter och kunskaper. Den ge-
mensamma nämnaren för samtliga gruppmedlemmar var att de var inne på sitt tredje eller
fjärde år på antingen civilingenjörsprogrammet i datateknik eller civilingenjörsprogrammet
i mjukvaruteknik på Linköpings universitet. Således ansågs samtliga gruppmedlemmar ha
en tillräcklig grund att stå på för att behärska de mer programmeringstunga delarna av
projektet. Erfarenheter och kunskaper inom olika programspråk skiljde sig något mellan
gruppmedlemmarna beroende på tidigare intressen och aktiviteter, men gemensamt för
samtliga gruppmedlemmar var att de hade grundläggande förståelse för programmering
från kurser i bland annat Python, Java och Android studio. I ett flertal tidigare projekt
hade medlemmarna dessutom använt versionshanteringsverktyget Git. De programspråk
som projektgruppen använde sig av, det vill säga TypeScript och React var det få grupp-
medlemmar som hade tidigare erfarenhet av. Gällande dokumentation hade majoriteten av
gruppmedlemmarna tidigare arbetat med LATEX i projektkurserna TSEA29 Konstruktion med
mikrodatorer för datateknikstudenterna och TDDD92 Artificiell intelligens – projekt för mjuk-
varuteknikstudenterna. Kurserna involverade ett väldigt strukturerat arbetssätt vilket vi tog
med oss inför detta projektet.

Den agila arbetsmetoden Scrum som valdes för projektet hade gruppmedlemmarna myc-
ket teoretisk kunskap om, till stor del tack vare kursen TDDC93 Programutvecklingsmetodik.
Kursen gav studenterna en första inblick i några av de arbetsmetoder, Scrum inkluderat,
som kan användas vid utveckling av programvara och som inkluderar hela processen från
att skapa en kravspecifikation till att testa en färdig programvara. Endast några få av grup-
pens medlemmar hade tidigare praktisk erfarenhet av Scrum, men den teoretiska kursen
i programutveckling gav gruppen en bra grund. Förutom tekniska kunskaper och övriga
erfarenheter av projektarbete som gruppmedlemmarna hade fått under sin tid på 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 för att ro ett projekt som detta i land. Processen SCRUM var något som vi ville
fokusera på att förbättra inom detta projekt.
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3 Teori

Detta kapitel ger läsaren bakomliggande teori som förklarar olika begrepp, verktyg och me-
toder som är relevanta för att förstå sammanhanget i resten av rapporten.

3.1 Scrum

Scrum är en agil arbetsmetod som kan se lite olika ut från projekt till projekt, men är klassiskt
indelad i sprintar med bestämda arbetsuppgifter och innehåller standup-möten, se 3.1.2, och
några speciella roller som tilldelas projektmedlemmarna [1].

3.1.1 Sprintar

En sprint är ett bestämt tidsintervall under vilken man genomför ett antal uppgifter från en
backlog av uppgifter som definieras i början av varje sprint. I backloggen samlas alla upp-
gifter som behöver genomföras under projektet. Om någon av uppgifterna inte genomförs
under den bestämda tidsperioden går den uppgiften antingen tillbaka till backloggen så den
arbetas på nästa sprint. Sprinten inleds med uppsättning av mål och avslutas med en ut-
värdering av sprinten. En sprints tidsintervall kan vara av olika längd beroende på rådande
arbetsbelastning och omfattningen på de mål som ska uppnås under sprinten.

3.1.2 Stand-up-möten

Förutom uppstarts- och utvärderingsmöten innehåller varje sprint i arbetsprocessen flera kor-
tare möten, så kallade stand-up-möten, där varje gruppmedlem presenterar en statusuppda-
tering. Stand-up-möten har fått sitt namn från att man klassiskt står upp under dem för att
de inte ska bli för långvariga.

3.1.3 Roller

I Scrum finns tre uttalade roller: produktägare, scrum master och teammedlem. Produktäga-
ren brukar vanligtvis utgöras av en medlem i teamet och är ansvarig för att produkten möter
de utsatta kraven. Produktägarens uppgift är att sammanställa och prioritera önskemål. Per-
sonen som är scrum master har i uppgift att agera ordförande på samtliga möten, samt se
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3.2. Programspråk och utvecklingsverktyg

till att arbetet flyter på ordentligt. Hen brukar också räknas som teammedlem, precis som
resterande projektdeltagare.

3.2 Programspråk och utvecklingsverktyg

Nedan följer teori kring de olika programspråk och verktyg som användes i projektet.

3.2.1 JavaScript Object Notation (JSON)

JSON är ett datautbytesformat skapat för att vara lättviktigt [2]. Det är enkelt för människor
både att läsa och skriva, samtidigt som det är lätt för datorer att analysera och generera.
JSON är ett språkligt oberoende textformat, men det använder konventioner som liknar C,
C++, Java och Python.

3.2.2 TypeScript

TypeScript är ett programspråk som används i syfte att utveckla stora applikationer och att
översätta till JavaScript-källkod [3]. Det är en vidareutveckling av programspråket JavaScript.

3.2.3 React

React är ett JavaScript-bibliotek som används för att skapa interaktiva användargränssnitt
[4]. Det är deklarativt, vilket medför att koden blir mer förutsägbar och enklare att felsöka.
React är dessutom ett komponentbaserat språk där logiken skrivs i JavaScript. De skapade
komponenterna tar in parametrar, kallade props, och returnerar någon typ av visuell data
som kan visas i ett gränssnitt [5].

3.2.4 Webbskrapning

Webbskrapning är handlingen att extrahera data från webbsidor. Det kan utföras med ett fär-
digbyggt eller ett egenutvecklat vertyg. Genom webbskrapning kan man införskaffa relevant
data utifrån specifika önskemål.

3.2.5 API

Under produktutvecklingen användes flera olika API:er för att kunna kommunicera med
olika webbsidor. Kunden hade ett eget API som användes för att på ett enklare sätt kunna
skicka olika specifika och standardiserade nätverksförfrågningar. Exempel på detta var att
kunna skicka en förfrågan till matbutikers hemsidor om att ändra leveranstid eller att skapa
en kundvagn. Anledningen till att ett eget API var nödvändigt var för att de flesta matbu-
tikers hemsidor inte hade ett formellt API, och då behövdes ett system som fungerade med
olika webbsidor skapas. Ett annat API som användes var Klarnas[6], som behövdes i slutsta-
diet av beställningar.

3.3 Kommunikationsverktyg

Nedan följer teori kring de olika kommunikationsverktygen som användes i projektet.

3.3.1 Discord

Discord är ett kommunikationsprogram som erbjuder möjligheten att använda text, röst och
video [7]. Ett centralt koncept med Discord är att man kan skapa en så kallad kanal, där myc-
ket av innehållet och strukturen kan anpassas av kanalägaren. Discord användes av gruppen
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för mindre formell kommunikation, och var den främsta kanalen använd för textmeddelan-
den.

3.3.2 Teams

Teams är främst ett röst- och videosamtalsverktyg utvecklat av Microsoft [8]. Det användes
som gruppens officiella kanal för att mötas på distans.

3.3.3 Google Kalender

Google Kalender är en digital kalender [9]. Med den kan man också synkronisera en kalender
som består av olika händelser med andra personer. Gruppen använde Google kalender till att
lägga upp det gemensamma schemat.

3.4 Övriga verktyg

Nedan följer teori om övriga verktyg som användes i projektet.

3.4.1 Git och GitHub

Git är ett verktyg för versionshantering inom mjukvaruprojekt [10], och GitHub är en webb-
sida där man kan lagra filer som trycks upp genom Git [11].

3.4.2 Trello

Vid större projektarbeten kan det underlätta att använda sig av ett så kallat Kanbanbräde,
en slags anslagstavla med samtliga uppgifter, deras status och hur arbetet är fördelat mellan
teamets medlemmar, för att skapa sig en överblick över arbetsprocessen [12]. Det finns flera
möjligheter att sätta upp ett sådant bräde där en av dem är att använda sig av tjänsten Trello
som är en webbaserad Kanbanprojektledningsapplikation. Trello möjliggör ett enkelt samar-
bete i realtid mellan teammedlemmar genom att se ut och fungera som en anslagstavla där
teammedlemmarna kan organisera projekt och arbetsflöden genom att enkelt dra och släp-
pa kort på skärmen. Brädet bör uppdateras kontinuerligt så att det alltid uttrycker samma
tillstånd som gruppens arbete faktiskt befinner sig i.

3.4.3 LATEX

LATEX är ett programmeringspråk som bygger upp ett typsättningssystem, vilket gruppen
använde i texteditorn Overleaf för att skriva alla viktiga dokument som projektplanen, arki-
tekturdokumentet, tesptplanen och kandidatrapporten [13].

3.4.4 Google Drive

Google Drive är en tjänst för att lagra och dela data [14]. Drive användes av gruppen för att
spara tidsrapporteringar, mötesprotokoll, alla viktiga dokument för seminarier och diverse
andra dokument som inte skrevs med LATEX och Overleaf.

3.4.5 Visual Studio Code

Visual Studio Code var den främsta programutvecklingsmiljön som användes av gruppen
när produktutvecklingen skedde. Visual Studio Code är utgiven av Microsoft och är en gene-
rell lösning, avsedd att användas med alla möjliga programspråk [15].
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3.4.6 JetBrains WebStorm

En annan programutvecklingsmiljö som används var WebStorm, en programutvecklingsmil-
jö utvecklad av JetBrains [16]. Den är specifikt avsedd att användas för att utveckla med
JavaScript och TypeScript.
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4 Metod

Detta kapitel ger läsaren en genomgång av metoder som användes under arbetet med pro-
jektet. Det inkluderar både utvecklingsmetoder och metoder för att fånga erfarenheter från
projektarbetet.

4.1 Utvecklingsmetod

Detta avsnitt presenterar metoder som gruppen använde i projektet för att vidareutveckla
applikationen Matbit.

4.1.1 Projektroller

Varje gruppmedlem tilldelades en roll med ett ansvarsområde inom projektet. Detta med-
förde att samtliga inte var tvungna att bli experter på allt och att varje gruppmedlem kände
ett naturligt ansvar för att ta sig an vissa uppgifter. Utöver sin tilldelade roll arbetade samt-
liga gruppmedlemmar som utvecklare, då projektets storlek inte var tillräcklig för att varje
medlem endast skulle utföra sin rolls huvudansvar.

4.1.1.1 Teamledare

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

4.1.1.2 Analysansvarig

Analysansvarige ansvarade för 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 för att skapa en stabil ariktektur. Han identifierade gränssnitt och kom-
ponenter och dokumenterade dessa. Det var arkitekten som gjorde övergripande teknikval
och hade näst sista ordet när det gällde frågor om tekniken.
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4.1.1.4 Utvecklingsledare

Utvecklingsledaren ansvarade för att skapa en mer detaljerad design och bestämde i frågor
gällande utvecklingsmiljö och utvecklingsplanen. Han fördelade utvecklarnas uppgifter och
ledde arbetet med utvecklingen.

4.1.1.5 Testledare

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

4.1.1.6 Konfigurationsansvarig

Konfigurationsansvarige ansvarade för versionshantering av systemet. Han bestämde vad
som skulle versionshanteras och vilka versioner som ingick i en release. Det var också hans
ansvar att versionshanteringsverktygen användes korrekt.

4.1.1.7 Kvalitetssamordnare

Kvalitetssamordnaren ansvarade för att projektet höll kvalitet. Hon skrev en kvalitetsplan
och definierade vilka aspekter som utgjorde kvalitet och hur de mättes. Det var även kvali-
tetssamordnarens ansvar att följa upp om projektet nådde de uppsatta kvalitetsmålen.

4.1.1.8 Dokumentansvarig

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

4.1.2 Dokument

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

4.1.2.1 Projektplan

Projektplanen skapades i början av projektet för att klargöra vilken typ av arbetsgång och
verktyg som skulle användas under arbetet. I projektplanen listades även magnituden på
potentiella risker som skulle kunna få arbetet att stanna upp.

4.1.2.2 Systemanatomi

Systemanatomin är ett enkelt diagram över hur komponenterna i systemet berodde av
varandra. Den ger en snabb överblick över relationen mellan slutproduktens komponenter.

4.1.2.3 Arkitekturdokument

Arkitekturdokumentet förklarade noggrant produktens olika delar och hur de fungerade, för
att användas som en ritning.

4.1.2.4 Kravspecifikation

Kravspecifikationen specificerade kraven på den slutgiltiga produkten. Bland dessa fanns
krav både från kundens och projektgruppens sida, funktionella krav och ickefunktionella
krav.
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4.1.2.5 Kvalitetsplan

Kvalitetsplanen definierade de tre kvalitetsmål som den slutgiltiga produkten skulle uppnå.
Detta ansågs nödvändigt för att produkten skulle uppehålla den standard som krävdes för
att kundens önskemål skulle uppfyllas.

4.1.2.6 Testplan

Testplanen specificerade hur produktens tester skulle utföras genomgående för att se till att
slutprodukten blev som förväntad utan att ha oförutsedda utfall. Fortsatt diskuterade även
dokumentet möjliga risker under projektets gång.

4.1.3 Kommunikation

Kommunikationen i projektgruppen skedde främst via Microsoft Teams eller Discord. Vid
eget arbete eller arbete i smågrupper gällde valfritt kommunikationsverktyg, men frågor 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
på plats via analysansvarig.

4.1.4 Utbildning

Inför arbetet med kodskrivande utbildade sig projektgruppen inom olika områden. Var och
en ansvarade för att individuellt läsa om och sätta sig in i hur de olika programspråken som
arbetet skulle ske i fungerade. Detta gällde i huvudsak språken JavaScript och TypeScript
samt JavaScriptbiblioteket React. Vidare höll kunden en utbildningseftermiddag i Git där
projektmedlemmarna blev introducerade till hur kunden önskade att vi skulle arbeta med
versionshantering och repeterade de olika grundläggande funktionerna hos Git.

4.1.5 Parprogrammering

En programutvecklingsteknik som användes var parprogrammering. Tekniken bygger på att
växelvis skriva kod i grupper av två eller flera på samma dator [17]. Personen som skriver
kod kallas för förare och personen som övervakar den andre personens kodskrivande kal-
las för navigatör. Tekniken är väletablerad inom agil programutveckling. Parprogrammering
ledde till färre rader kod och ett mindre antal buggar i projektgruppens kod, då den ständigt
granskades av två personer.

4.1.6 Kvalitetsmål

Under utvecklingen av produkten skulle det säkerställas att den höll en viss kvalitet, därför
sattes följande tre kvalitetsmål upp:

1. Exekveringstid – Projektgruppens implementation av applikationens beställningssteg
skall ej kräva längre exekveringstid än originallösningen.

2. Funktionalitet – För att se till att funktionaliteten håller kvalitet skall alla testfall god-
kännas och minst 80 procent av koden gruppen skriver skall täckas av testerna.

3. Användbarhet – Projektgruppens lösning skall vara förståelig och ge en tillfredsställan-
de användarupplevelse.

För att evaluera kvalitetsmålen använde gruppen olika metriker för de olika målen.
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4.1. Utvecklingsmetod

4.1.6.1 Exekveringstid

Evaluering av exekveringstiden utfördes genom att mäta tiden manuellt med en timer från att
en användare valde att slutföra en beställning fram till att beställningsgränssnittet som hade
kommunicerat med en affärs webbsida visades. Detta utfördes på den temporära lösningen
som fanns innan gruppen påbörjade sitt arbete, för att ha något att jämföra med, och på de
officiella nya versionerna av gruppens lösning. Hårdvaran som exekveringstiden testades på
var en iPhone 12 och affären som kommunicerades med var Coop.

4.1.6.2 Funktionalitet

Evaluering av funktionaliteten utfördes genom att mäta täckningen av tester. Kravet var att
alla testfall skulle vara godkända och testerna skulle täcka minst 80 procent av gruppens kod.
För att skapa enhetstester för de olika funktionerna som gruppen skrev till produkten använ-
des testramverket Jest. Den kod som skulle täckas av testerna var funktioner i backend-delen,
eftersom att det var möjligt att få ett mer konkret resultat där, exempelvis i form av att rätt
data hade hämtats ut. I frontend-delen var det mesta som returnerades grafiska komponenter
vars utseende kunde evalueras med blotta ögat.

4.1.6.3 Användbarhet

Evaluering av användbarheten utfördes genom att skriva och hålla i användartester med två
prototyper av systemet: en som skapades precis i början av utvecklingsfasen och en i slutet
av utvecklingsfasen. Varje testomgång bestod testpersonerna av sju studenter. Det totala an-
talet testpersoner var tolv, då två av testpersonerna var samma vid båda tillfällena, medan
resterande tio var nya vid sitt testtillfälle. De fick ett antal uppgifter att utföra på den första
prototypen, varefter de fick ge feedback om dess användarvänlighet. Vid ett sådant tillfälle
fick testpersonerna utföra följande uppgifter:

1. Ändra leveranstid

2. Ändra leveransadress

3. Ta bort den första produkten från varukorgen

4. Ändra betalningsmetod

Feedback på prototypens användbarhet gavs i två former, dels verbalt under tiden uppgifter-
na utfördes, dels i form av en utvärderingsenkät med ett antal påståenden där testpersonerna
fick hålla med eller inte. Frågorna som användes i enkäten återfinns i originalform nedan.
Samtliga svar angavs på en skala 1-5, där 1 innebar att de inte höll med alls och 5 innebar att
de höll med helt.

• Gränssnittet var intuitivt

• Gränssnittet var stilrent

• Gränssnittet var för komplicerat

• Gränssnittet hade kunnat förbättras

• Utseendet på komponenterna passade den tänkta funktionen av respektive komponent.
(T.ex betyder ett rött kryss att ta bort en produkt)

Efter den första omgången tester förbättrades prototypen baserat på testpersonernas kom-
mentarer, varefter det utfördes en ny omgång användartester där testpersonerna fick ge feed-
back. Resultaten jämfördes för att se om en förbättring av systemet hade skett.
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4.2. Metod för att fånga erfarenheter

4.1.7 Testning

I projektet har det gjorts testning både när det gäller formatet av koden och resultatet av
handlingarna beskrivna i koden. Vid varje förbindelse av kod till Git gjordes det flera tes-
ter rörande formatet av koden och dess syntax m.m. Om det förekom mindre formatfel så
kunde de för det mesta fixas automatiskt av mjukvaran, andra gånger gav det ut ett felmed-
delande och felet var tvunget att bli fixat manuellt innan denna förbindelse kunde fullbordas.
Frontend-delen av koden och backend-delen av koden blev testade på olika sätt, dessa sätt
presenteras i kommande delavsnitt.

4.1.7.1 Testning av frontend

Det grafiska användargränssnittet som projektgruppen skapade testades ofta genom att köra
koden för att öppna gränssnittet och sedan undersöka hur dess utseende hade byggts upp,
bland annat med hjälp av webbinspektörverktyget som öppnades genom att trycka på knap-
pen F12 på tangentbordet. Med hjälp av emulatorer kunde resultatet av en handling vara
synlig och projektgruppen kunde lätt se hur koden uppförde sig praktiskt.

4.1.7.2 Testning av backend

Ett antal enhetstester gjordes för att testa de olika funktionaliterna som backenden består av.
Emulatorerna som nämns i 4.1.7.1 kunde även användas här för att säkerhetskontrollera att
back-enden har hämtat rätt värden från hemsidorna genom att visa upp dem i emulatorn.
För att debugga systemet användes det inbyggda verktyget i Visual Studio Code.

4.1.8 Versionshantering

Den skrivna koden versionshanterades genom att arbeta med versionshanteringsverktyget
Git via GitHub. Gruppen tillämpade arbetssättet med funktionsgrenar (eng. feature branches)
för 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 godkänd av minst halva projektgruppen.

4.2 Metod för att fånga erfarenheter

Detta avsnitt presenterar metoder som gruppen använde i projektet för att fånga erfarenheter
från projektarbetet.

4.2.1 Scrum som arbetsmetod

I detta projekt arbetade projektgruppen med den agila arbetsmetoden Scrum med inslag av
Kanban. Scrum används flitigt av företag i olika mjukvaruprojekt, vilket medför att detta
projekt var ett perfekt tillfälle för projektgruppen att prova på Scrum och få egna insikter om
arbetsmetoden innan den brukas i arbetslivet. I projektet utgjordes produktägaren av kunden
Quidbit. Eftersom gruppen sedan tidigare hade valt ut en teamledare för projektet blev det
naturligt att han också skulle ta rollen som Scrum master. Inkluderade i teamet var han och
övriga medlemmar i projektgruppen.

4.2.2 Sprintar

En sprints tidsintervall kan vara av olika längd, så gruppen valde att ha sju dagar långa
sprintar. Varje måndag hölls ett möte för att utvärdera den avslutade sprinten och planera
nästkommande. Varje dag dokumenterade medlemmarna sitt arbete för att sedan presentera
det på måndagsmötena. Efter halva tiden ändrades processen i ett försök att förbättra den.
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4.2. Metod för att fånga erfarenheter

Det hölls fortfarande utvärderings- och planeringmöten på måndagar, men även två extra
stand-upmöten på onsdagar och fredagar. Under dessa dokumenterades projektdeltagarnas
arbete, i stället för att de individuellt skulle rapportera det varje dag.

4.2.3 Möten

Under projektet närvarade projektmedlemmarna vid ett antal möten – både möten relatera-
de till Scrum och övriga möten med handledaren. Möten med handledaren hölls en gång
per vecka. Innehållet i de olika mötestyperna hade flera gemensamma punkter, inklusive vil-
ket arbete de olika gruppmedlemmarna hade utfört och vilket arbete de skulle genomföra
därnäst. Under och efter samtliga möten skrevs ett mötesprotokoll som sparades i gruppens
gemensamma mapp med dokument för att kunna läsas igenom vid senare tillfällen och ana-
lysera hur projektarbetet fortskridit.

4.2.4 Sprintutvärderingar

Som avslutning av varje sprint hölls en utvärdering. Under utvärderingen reflekterade grup-
pen över vad som hade gått bra, vad som hade gått mindre bra och vad som skulle kunna
göras bättre under nästa sprint. I samband med detta skickades även en mer ingående en-
kät ut där gruppmedlemmarna individuellt fick svara på ett antal frågor genom att antingen
ange ett värde på en linjär skala, ange en siffra eller ange en tid. Följande frågor ställdes:

1. Hur bra har det gått att arbeta med målen den här veckan?

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

3. Var antalet mål och omfattningen på varje mål rimlig i förhållande till projektet i det
stora hela? Alltså, anser du att sprintens mål var tillräckliga för att föra arbetet framåt
och för att gruppen ska ligga i fas med projektet?

4. Hur många individuella mål satte du upp för sprinten?

5. Hur många individuella mål nådde du?

6. Hur många timmar lade du totalt på kandidatarbetet den här veckan (sprinten)?

7. Hur många timmar uppskattade du att du skulle lägga under sprinten?

8. Övriga tankar.

Resultaten från enkäten sammanställdes i ett kalkylark där det gick att utläsa genererade
mätvärden, exempelvis medelvärdet av gruppmedlemmarnas betyg för hur de upplevde att
det hade gått att arbeta med sprintens mål.
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5 Resultat

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

5.1 Systembeskrivning

Detta avsnitt beskriver systemet som projektgruppen skapade och vilka tekniker som använ-
des för att göra detta.

5.1.1 Designfilosofi

Under projektets gång utvecklades applikationens design med tanken att skapa en så lätthan-
terlig och användarvänlig applikation som möjligt. En del i detta var att så mycket data som
möjligt skulle fyllas i automatiskt av programmet, som exempelvis första möjliga leveranstid
och leveransadress om en sådan fanns lagrad i den valda affärens konto. Vidare skulle appli-
kationen ge något som vanliga matbutiksapplikationer saknade: möjligheten att samla alla
matbutiker i en applikation. Detta var även tvunget att framträda i designen av applikatio-
nen, då det var menat att användaren fortfarande skulle känna 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 för att ge hela projektgruppen en enkel överblick över vilka delar av det planerade
systemet som skulle vara beroende av andra. Anatomin skapades innan utvecklingen hade
börjat och stämde i slutet av utvecklingen inte nödvändigtvis helt korrekt in på den slutgiltiga
lösningen, då projektgruppen eventuellt hittat en bättre sådan. Figur 5.1 visar systemanato-
min.
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5.1. Systembeskrivning

Figur 5.1: Systemanatomi över beställningsfunktionen i Matbit

19



5.1. Systembeskrivning

5.1.3 Frontend

För frontenddelen av projektet låg fokus på att visa den information på beställningssidan som
var nödvändig för användaren. Denna del handlade om att skapa ett användargränssnitt som
var enkelt att förstå och på så sätt användarvänligt, samtidigt som det också var enhetligt med
de delar av applikationen som var färdiga sedan innan.

5.1.3.1 Uppdelning på sidor med hjälp av Context

Applikationen Matbit var som kunden utformat den uppbyggd av sidor. Detta för att an-
vändaren på ett enkelt sätt skulle kunna navigera genom olika menyer och val, utan att bli
distraherad av annat som skulle ha kunnat visas på skärmen. Denna uppdelning av sidor
präglade också projektgruppens uppgift, dels för att vara konsekventa med vad kunden re-
dan utvecklat, men också för att det var ett smidigt sätt att arbeta på. För att göra detta an-
vändes Reacts “Context”: ett verktyg som gjorde det möjligt att skicka information till många
olika komponenter i applikationen, utan att behöva skicka props genom samtliga delar av
programträdet.

5.1.4 Användargränssnitt

I detta avsnitt beskrivs applikationens användargränssnitt och dess funktionalitet.

5.1.4.1 Startsidan

Figur 5.2 visar den första sidan av projektgruppens arbete som användaren möts av. Denna
sida nås när användaren väljer att slutföra sin beställning som hen skapat i den tidigare delen
av appen. Högst upp visas ett sidhuvud som informerar användaren om vilken affär hen har
valt att handla från och vad totalpriset blev. Om användaren trycker på knappen Slutför med
Klarna slutförs beställningen med den valda betalningsmetoden, här Klarna. Metoden går att
ändra om användaren trycker på Ändra betalningsmetod.

Under sidhuvudet visas den valda leveranstiden för beställningen. Denna är förinställd
till första bästa leveranstid, men är möjlig att ändra om användaren trycker på Ändra. Ne-
danför leveranstiden visas leveransadressen kopplad till kontot som användaren har loggat
in med. Även denna går att ändra om användaren trycker på Ändra. Till sist visas en lista
över produkterna som användaren lagt i sin varukorg. I sidfoten finns en knapp som tar
användaren tillbaka till den tidigare delen av appen.
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5.1. Systembeskrivning

Figur 5.2: Startsida i gränssnittet

5.1.4.2 Byte av leveranstid

Om användaren trycker på knappen Ändra på startsidan för att ändra leveranstid öppnas en
ny sida. Se figur 5.3. Här visas samma sidhuvud med den valda affären som på startsidan. De
två pilarna till vänster och höger kan användas för att byta dag i kalendern. Användaren kan
trycka på valfri knapp med en leveranstid för att välja den tiden. I sidfoten finns en knapp
som tar användaren tillbaka till startsidan.
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5.1. Systembeskrivning

Figur 5.3: Sida för att byta leveranstid i gränssnittet

5.1.4.3 Byte av leveransadress

Om användaren trycker på knappen Ändra på startsidan för att ändra leveransadress öppnas
en ny sida. Se figur 5.4. Här visas samma sidhuvud med den valda affären som på startsi-
dan. De övre adressfälten med gata, postnummer och stad är obligatoriska att fylla i, medan
den övriga informationen är frivillig. Om användaren trycker på Bekräfta sparas den nya in-
formationen och användaren tas tillbaka till startsidan. I sidfoten finns en knapp som tar
användaren tillbaka till startsidan utan att spara ny information.

22



5.1. Systembeskrivning

Figur 5.4: Sida för att byta leveransadress i gränssnittet

5.1.4.4 Byte av betalningsmetod

För att ändra betalningsmetod trycker användaren på knappen Ändra betalningsmetod på
startsidan, vilket tar hen till en ny sida. Se figur 5.5. Här visas ett sidhuvud med informa-
tion om vilken butik det är man handlar från. Det finns även en sidfot med en knapp för
att ta användaren tillbaka till startsidan. Själva innehållet av sidan är en kolumn med knap-
par för samtliga möjliga betalningsmetoder. För att välja en betalningsmetod klickar man på
knappen med den önskade metoden, vilket tar en vidare till ifyllnad av information för re-
spektive metod. Se figur 5.6. När användaren är färdig med att fylla i betalningsppgifterna
trycker hen på knappen Bekräfta och kommer tillbaka till startsidan.
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5.1. Systembeskrivning

Figur 5.5: Sida för att välja betalningsmetod i gränssnittet
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5.1. Systembeskrivning

Figur 5.6: Sida för att fylla i kortuppgifter i gränssnittet

5.1.5 Backend

På backenddelen av systemet låg fokus dels på att skapa kommunikation med de olika leve-
rantörerna genom att använda deras API:er och dels på att hantera den data som togs emot.
Den information och data som hämtades hem från de olika leverantörerna modifierades se-
dan av backenddelen för att frontenddelen av systemet skulle kunna visa upp rätt informa-
tion i applikationen på önskvärt sätt. För att hinna med att få fram resultat att demonstrera
gjordes valet att fokusera på en av butikerna. Detta gjordes genom ett godtyckligt val, och
resultatet blev att arbeta emot affären Coop. I följande avsnitt presenteras den funktionalitet
som implementerades i backenddelen och de tekniker som användes.

5.1.5.1 Beräkna totalpris inklusive rabatter

Tillståndet av applikationen innan projektets början gjorde det inte möjligt att få ut någon
information om rabatterade varor i varukorgen. På grund av detta utökades TypeScript-
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5.1. Systembeskrivning

gränssnittet som bestämde formen av data som representerade en varukorg genom att lägga
till relevant information om totala priser för varor efter att rabatter hade räknats in.

5.1.5.2 Leveranstider

Information om leveranstider finns sparat i Coops databas där varje leveranstid representeras
som ett JSON-objekt innehållandes information inklusive datum, pris och ett unikt id. Coop
sätter automatiskt den valda leveranstiden till det första objekt som kan hittas i listan av le-
veranstider. Användaren kan välja att inte göra någonting, och då acceptera den leveranstid
Coop har valt, eller ändra leveranstid. Den valda leveranstiden hämtas med hjälp av en get-
förfrågan till Coops API. Om användaren önskar att byta leveranstid hämtas information om
samtliga leveranstider genom en annan get-förfrågan till Coops API. Den valda leveransa-
dressen sätts genom en put-förfrågan till API:n. För att Coop ska förstå vilken leveranstid
användaren önskar att ändra till skickas det även ett id som är kopplat till rätt JSONobjekt i
Coops databas.

5.1.5.3 Leveransadress

Vid det sista beställningssteget hos Coop behöver användaren ange den adress som hen öns-
kar att få sina produkter levererade till. Leveransadresserna finns, som leveranstiderna, lag-
rade i Coops databas som JSON-objekt. Förutsatt att användaren har ett konto hos Coop kan
Coop gå igenom sin databas och hitta de leveransadresser som kan mappas mot rätt använ-
dare. Initialt väljer Coop den första leveransadressen som kan hittas och uppgifterna fylls i
automatiskt, vilket användaren kan se i webbläsaren. Om användaren vill byta från den ini-
tialt valda leveransadressen kommer det att visas en lista med alla sparade leveransadresser
där hen kan välja något av objekten i listan, ändra dem, ta bort dem eller lägga till nya. På
backendsidan hos systemet hämtas all information om den valda leveransadressen ner, vil-
ket man sedan kan visa i Matbit. Applikationen kan i nuläget inte hantera all funktionalitet
kopplad till alla lagrade leveransadresser, utan är begränsad till en av dem. Mer ingående be-
tyder det att det endast går att modifiera den adress som Coop initialt väljer åt användaren.
Till skillnad från leveranstid behöver man på backendsidan hålla koll på samtliga adresspa-
rametrar för att kunna nå Coops API. Vad som sker när parametrarna skickas upp till Coop
med en put-förfrågan är att parametrarna hos den valda leveransadressen ändras samtidigt
som den återigen sätts som den valda leveransadressen.

5.1.5.4 Klarna

För att slutföra beställningen och betala i Coop behövdes kommunikation i form av en ses-
sion till tjänsten Klarna. Detta på grund av att alla transaktioner till Coop genomförs med
hjälp av Klarna, oavsett om själva betalningen görs med ett Klarnakonto eller inte. En anled-
ning till det är att själva HTML-elementet som används för att visa betalningssidan existerade
tillsammans med en <iframe>- tag, vilken i sin tur anger att det är en inline-ram. I det här
fallet har en inline-ram använts för att bädda in ett dokument, som egentligen kommer från
en annan adress, i det aktuella HTML-dokumentet. Det betyder att betalningssidan egentli-
gen inte existerar hos Coop, utan på en annan webbsida. Det första ramverket som används
för att skapa nätverkssessioner behövde utökas, eftersom samma session som Matbit skapar
emot Coop inte kunde användas som den session Coop skapar emot Klarna. Den sessionen
som tidigare skapats emot Coop kunde användas för att skicka information om beställningen
till Klarna, men själva betalningssteget sker enbart med Klarnas API. Det första steget blev
därför att skapa den url som leder till det inbäddade dokumentet, det vill säga Klarnas betal-
ningssida, och sedan skapa en “barnsession”, där den önskade webbsidan öppnades. För att
slutföra en beställning krävdes mycket kommunikation med Klarna, vilket då genomfördes
med hjälp av den skapade barnsessionen Klarnas API.
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5.2. Processbeskrivning

5.1.5.5 Ändra leveransuppgifter

De leveransuppgifter Klarna får från Coop innehåller personuppgifter som personnummer,
adress m.m. och används av Klarna för att koppla användaren till rätt kortuppgifter. Kort-
uppgifterna finns sparade hos Klarna och fylls i automatiskt. Vill man byta kort behöver
man först uppdatera leveransuppgifterna som finns hos Klarna, vilket utförs via Klarnas
API. Klarna kommer att jämföra de nya leveransuppgifterna med de kort som finns spa-
rade i databasen och kortuppgifterna uppdateras automatiskt. På backend-sidan har denna
funktionalitet implementerats genom att först hämta hem leveransuppgifterna med Klarnas
API och sedan skicka upp de nya uppgifterna med en post-förfrågan till Klarna.

5.1.6 Värde för kunden

Applikationen Matbit var ett sidoprojekt hos kunden, vilket betydde att tidsresurserna till att
arbeta med det var begränsade från deras sida. Kundens önskan var att projektgruppen skul-
le implementera något i Matbit som gav användarna en bättre användarupplevelse, vilket
projektgruppen gjorde genom att gömma de bakomliggande hemsidorna i beställningsste-
get. Detta förbättrade och förenklade användarupplevelsen på det sättet att användaren nu
inte behöver slussas mellan den lokala applikationen och externa webbsidor där informatio-
nen de angett i applikationen inte finns lagrad. Detta innebär att användaren inte behöver
fylla i information två gånger och besparas det extra steget, den utökade komplexiteten och
förvirringen att behöva gå via en extern webbsida.

5.1.7 Utvärdering av produkten

Gruppen lyckades med att delvis uppnå det uppdraget som tilldelades, då några av kraven
inte hann uppfyllas. Leveransinformation, leveranstider och betalningsmetod kan kommu-
niceras via backenden och visas i den lokala applikationen utan inslag från den ursprungliga
hemsidan. De delarna som fortfarande behövs för att kunna genomföra en beställning är
därmed att genomföra en transaktion som slutför beställningen. Grunden för lösningen till
uppdraget är i princip klar, vilket betyder att fortsättningsarbetet har förenklats avsevärt.

5.2 Processbeskrivning

Detta avsnitt behandlar processer kopplade till projektarbetet. Projektgruppen lade extra fo-
kus på en, av gruppen bestämd, process som skulle förbättras och utvärderas i slutet av ar-
betet. För att assistera projektgruppen skedde ett samarbete med studenter i kursen TDDE46
Programvarukvalitet.

5.2.1 Process i fokus

Projektgruppen arbetade med och utvärderade från projektstart den agila arbetsmetoden Sc-
rum. Under första delen av vårterminen var Scrummötena sporadiska och projektgruppen
hade inte definierat någon tydlig utvärderingsmetodik, vilket resulterade i att det inte blev
så många utvärderingar. För att ersätta Scrummötena använde sig projektgruppen därför av
en digital Scrum-mall. Tanken var att Scrummallen skulle uppdateras varje dag med en sta-
tusrapport från vardera gruppmedlem. Scrummallen, liksom Scrummöterna, fylldes i spo-
radiskt av projektgruppen vilket resuterade i bortfall. Efter feedback från det andra coach-
ningstillfället med studenterna i kursen TDDE46 utfördes därför några ändringar: gruppen
satte måndagar kl 08.15 som en fast tid för uppstarts- och utvärderingsmöten, och ett mi-
nimikrav på två stand-upmöten per vecka. Uppstarts- och utvärderingsmötet började med
en utvärdering av målen från föregående sprint och varje gruppmedlem fyllde i en utvär-
deringsenkät med generella frågor på en skala 1-7. Mötet övergick sedan till uppstarten av
en ny sprint där gruppen tydligt definierade och listade upp nya mål. Gruppen utförde inga
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mätbara utvärderingar innan det andra coachningstillfället, så det samlades data från vecka
13 – 20.

5.2.1.1 Processutvärdering

Frågorna som användes i enkäten för att utvärdera projektgruppens sprintar återfinns i ori-
ginalform nedan, tillsammans med hur gruppen mätte svaren och använde dem för utvärde-
ring av processen. Frågorna besvaras på en skala 1-7, där 1 innebar väldigt negativt svar och
7 innebar väldigt positivt svar.

• Skala 1-7: Hur bra har det gått att arbeta med målen den här veckan?

– Mätning: Medelvärdet för alla gruppmedlemmar räknades ut.

– Utvärdering: Gav ett generellt mått på om det planerade arbetet hade fortskridit
enligt planen eller inte.

• Skala 1-7: Hur mycket tid har du haft i förhållande till antalet uppgifter och omfattning-
en på dessa?

– Mätning: Medelvärdet för alla gruppmedlemmar räknades ut.

– Utvärdering: Mätte tidsplaneringen under sprinten, hur bra gruppen var på att
sätta upp rimliga mål med avseende på den tid som fanns och hur bra gruppen
var på att uppskatta hur lång tid varje uppgift skulle ta.

• Skala 1-7: Var antalet mål och omfattningen på varje mål rimlig i förhållande till projek-
tet i det stora hela?

– Mätning: Medelvärdet för alla gruppmedlemmar räknades ut.

– Utvärdering: Mätte hur bra gruppmedlemmarna var på att sätta upp mål som tog
dem framåt, till exempel om något var onödigt eller om gruppen satte upp för få
eller för många mål.

• Hur många individuella mål planerade du att uppnå under sprinten, och hur många
har du uppnått (+0.5 för delvis uppnådda mål)?

– Mätning: Kvoten mellan antalet uppnådda mål och antalet uppsatta mål räknades
ut. Medelvärdet för alla gruppmedlemmar räknades ut.

– Utvärdering: Mätte hur väl gruppmedlemmarna satte upp ett rimligt antal indivi-
duella mål i förhållande till den tillgängliga tiden och arbetsbelastningen för varje
mål.

• Hur många timmar planerade du att lägga under sprinten och hur många timmar har
du faktiskt lagt under sprinten?

– Mätning: Kvoten mellan antalet arbetade timmar och antalet planerade timmar
räknades ut. Medelvärdet för alla gruppmedlemmar räknades ut.

– Utvärdering: Gav ett mått på hur väl varje gruppmedlem kunde uppskatta sin
tillgängliga arbetstid och hur bra de sedan var på att arbeta den planerade tiden.

I början satte gruppen stora generella mål som gällde samtliga gruppmedlemmar och det blev
färre individuella mål, vilket resulterade i att det fanns otillräckliga mätvärden att analysera
från frågan gällande individuella mål. Det blev i dessa fall tydligare att ta andelen gemen-
samma mål gruppen uppnådde istället för att räkna ut den individuella målprocenten. Detta
ändrades inför vecka 16 då det började sättas upp fler, mindre mål och de fördelades mellan
medlemmarna. Gruppens gemensamma mål mättes och utvärderades på samma sätt som de
individuella, det vill säga genom att ta kvoten mellan antalet uppnådda mål (+0.5 för delvis
uppnådda mål) och antalet uppsatta mål.
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5.2.1.2 Processförbättring

Projektgruppen startade inte den regelbundna användningen av Scrum förrän vecka 13 och
arbetet avslutades vecka 20, vilket innebar att det fanns mätdata från åtta veckor att utgå
från för att utvärdera gruppens processer. Data presenteras i nedanstående tabeller där tabell
5.1 visar hur bra projektgruppens medlemmar ansåg att det gick att arbeta med de uppsatta
målen och hur bra de var på att sätta upp rimliga mål i förhållande till tid och omfattning.
I tabellen representerar kolumnen “Framsteg” utvärderingen av enkätfrågan “Hur har det
gått att arbeta med målen under sprinten?”, kolumnen “Tidsplanering” utvärderingen av
enkätfrågan “Hur mycket tid har du haft i förhållande till antalet uppgifter och omfattningen
på dessa?” och kolumnen “Måluppsättning” utvärderingen av enkätfrågan “Var antalet mål
och omfattningen på varje mål rimlig i förhållande till projektet i det stora hela?”.

Vecka Framsteg Tidsplanering Måluppsättning
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, mål

Projektgruppen strävade efter ett så högt värde som möjligt för parametrarna “Hur bra har
det gått” och “Måluppsättning”, då ett högt värde betydde att gruppmedlemmarna ansåg
att det generellt sett hade gått bra och att målen de hade satt upp var rimliga i förhållan-
de till projektet i det stora hela, det vill säga att målens innehåll var relevanta för att föra
projektgruppen i rätt riktning. Vid frågan om hur mycket tid gruppmedlemmarna hade i för-
hållande till målen och storleken på dessa var ett medelvärde på 4 önskvärt, då det innebar
att de varken hade haft för mycket eller för lite tid.

Tabell 5.2 visar hur stor andel av de planerade målen som uppnåddes och hur mycket
tid som lades i förhållande till hur mycket tid varje gruppmedlem uppskattade att lägga.
Kolumnen “Individuell målprocent” representerar utvärderingen av enkätfrågorna “Hur
många individuella mål planerade du att uppnå under sprinten?” och “Hur många har du
uppnått (+0.5 för delvis uppnådda mål)?”, kolumnen “Tidprocent” representerar utvärde-
ringen av enkätfrågorna “Hur många timmar planerade du att lägga under sprinten?” och
“Hur många timmar har du faktiskt lagt under sprinten?”. Slutligen representerar kolumnen
“Gemensam målprocent” utvärderingen av gruppens gemensamma mål, det vill säga hur
stor andel av gruppens gemensamma mål som uppnåddes.

Vecka Tidprocent Individuell målprocent Gemensam målprocent
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 målprocent
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Projektgruppen strävade efter ett värde så nära 1 som möjligt för samtliga parametrar, då det
innebär att varje medlem i projektgruppen i genomsnitt uppnådde alla, eller en stor andel,
av sina individuella mål och att en stor andel av gruppens gemensamma mål uppnådde.
“Tidprocent” kunde även gå över 1 om projektgruppens medlemmar lade mer tid än vad de
hade planerat för.

5.2.2 Beskrivning av mätningar

I detta avsnitt återges resultatet av de mätningar som utfördes för att mäta olika krav på
projektet, med fokus på kvalitetskraven.

5.2.2.1 Kvalitetskrav

Projektgruppen satte upp kvalitetsmål kring följande tre aspekter:

1. Exekveringstid

2. Funktionalitet

3. Användbarhet

I avsnitt 4.1.6 beskrivs metoderna som användes för att mäta huruvida de tre kvalitetsmålen
uppfylldes eller inte. Nedan följer resultatet av mätningarna.

1. Exekveringstiden för den temporära lösningen som fanns innan projektgruppen påbör-
jade sitt arbete uppmättes till 4.12 sekunder. Efter att gruppen hade utfört sitt arbete och
skapat sin version av beställningssteget uppmättes exekveringstiden till 7.92 sekunder.

2. Resultatet av enhetstester med Jest var att alla funktioner som skrevs i backend-delen
nådde en täckning på över 80%. Därigenom verifierades att funktionerna gav rätt re-
sultat.

3. Figur 5.7 visar hur prototypen såg ut vid den första omgången användartester. Testle-
daren observerade vid det här tillfället att samtliga testpersoner gjorde samma misstag
när de skulle lösa uppgiften “Ändra betalmetod till Swish”, nämligen att de tryckte
på knappen Betala med Klarna istället för att trycka på texten under där det stod Änd-
ra betalmetod. Bortser man från steget att ändra betalmetod observerades inga större
nödvändiga förändringar i prototypen. Vid utformning av den andra prototypen åter-
användes därför samtliga sidor med den enda skillnaden att texten Ändra betalmetod
gjordes större, understruken och färgades grön, se figur 5.8. Vid båda tillfällena deltog
sex testpersoner. Vid omgång två observerades inga fel under testerna.

Resultatet av mätningarna från enkäten återges 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 från enkät om gränssnittsprototyper

Kolumnerna visar, på en skala 1-5, hur intuitivt, stilrent och komplicerat testpersonerna
i genomsnitt upplevde gränssnittet.
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Figur 5.7: Prototyp version 1
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5.3. Gemensamma erfarenheter

Figur 5.8: Prototyp version 2

5.3 Gemensamma erfarenheter

Här presenteras olika erfarenheter som gruppen fått, både kollektivt och enskilt, vilka an-
vänds som underlag till svar på frågeställning 2.

5.3.1 Tekniska erfarenheter

En första erfarenhet som projektgruppen fick var att arbeta med programspråket TypeScript
och biblioteket React. Gruppens tidigare erfarenheter i dessa språken var blandade, då dessa
inte hade används obligatoriskt tidigare under universitetsutbildningen.

En andra teknisk erfarenhet som gruppen fick var att arbeta med webbprogrammering.
Även här hade några tidigare erfarenhet av detta, men för många var det en ny upplevelse.
Webbprogrammeringen innebar både att skapa och analysera ett gränssnitt med olika kom-
ponenter i en webbläsare och att kommunicera med en webbsida för att hämta och skicka
information.

5.3.2 Erfarenheter av projektarbete

Erfarenheter som projektgruppen fick utifrån att arbeta tillsammans i ett projekt som detta
var exempelvis bättre insyn i hur man får en grupp att arbeta funktionellt. Strukturen på
arbetet förbättrades kontinuerligt under tiden det fortskred och effektiviserades för att un-
der den givna tiden optimera resultatet. Gruppen har lärt sig hur man använder processen
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SCRUM, och skulle vilja ta med oss det vi lärt oss om det till framtida projekt. Vi vill också
försöka att förbättra denna process ännu mer när vi använder den nästa gång.

5.3.3 Erfarenheter av kundkontakt

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

5.4 Översikt över individuella bidrag

Som utökning av huvudprojektet skrev varje gruppmedlem varsin individuell del om något
ämne kopplat till projektet med dess metoder. Nedan presenteras de individuella bidragen
med en kort sammanfattning av deras innehåll. För full text, se kapitel A – H.

5.4.1 A. Konsten att lära sig LATEX av Elin Blomkvist

I denna rapport undersöks olika tillvägagångssätt för att lära sig programspråket LATEX och
hur det kan anses vara användarvänligt för nybörjare. Som bakgrund till undersökningen
presenteras LATEX historia och dess generella syntax. Innehållet är baserat på en litteraturstu-
die och resonerar bland annat kring graden av motivation under självinlärning respektive
lärarledd inlärning och hur väl LATEX egenskaper stämmer in på egenskaper som universi-
tetsstudenter anser att ett användarvänligt programspråk har.

5.4.2 B. Digitalisering av dagligvaruhandel av Matthias Gerdin

I denna rapport undersöks digitaliseringen som dagligvaruhandeln genomgår. Detta i förhål-
lande till hur konsumenter kan påverkas positivt såväl som negativt av den. Undersökningen
går också in på dagligvaruhandeln som helhet och ser över förhållandet mellan handel i fy-
sisk butik och via nätet, i syfte att ta reda på om man inom en snar framtid kan se den digitala
marknaden som en majoritet.

5.4.3 C. Nativt eller Plattformsoberoende? En jämförelse mellan två sätt att
utveckla mobilapplikationer av Josef Gillsjö

Denna utredning undersöker skillnaden mellan att utveckla en applikation på ett nativt sätt
och ett multiplattformt sätt och när dessa processer kan passa bäst. För att göra detta val-
des vetenskapliga artiklar ut som antingen beskriver utvecklingssätten eller har genomfört
experiment som visar dess skillnader.

5.4.4 D. Olika sätt att anpassa sitt ledarskap för en mindre
programutvecklingsgrupp av Anton Hellström

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

I denna utredning jämförs två programspråk, JavaScript och TypeScript, med varandra ge-
nom en litteraturstudie för att se om TypeScript är bättre att använda i en programutveck-
lingsmiljö. Aspekten av de båda programspråken som särskilt framhävts är typningen, då
det är denna aspekt som är den största skillnaden mellan språken. Detta skedde genom att
välja ut litteratur som följde vissa utvalda kriterier, och att presentera relevant information
som framhäver språkens styrkor. Dessa styrkor jämförs sedan med observationer som gjorts
under vår produktutveckling och en slutsats dras därifrån.

5.4.6 F. Användargränssnittets påverkan på användaren av Julia Wacker

Denna utredning undersöker hur det grafiska användargränssnittet påverkar användaren
och dennes upplevelse av applikationen. Utredningen presenterar även information angåen-
de det grafiska användargränssnittets historia, syfte, svårigheter och framtida utveckling.

5.4.7 G. Optimal struktur för informationsflöde via webbsidor av Wilhelm
Wahledow

I denna utredning undersöks hur strukturen för en webbsida bör se ut för att få ut det opti-
mala informationsflödet. Texten diskuterar var personer lägger sitt fokus när de kommer in
på en ny webbsida och hur man kan utnyttja detta fenomen för att delge information på det
smidigaste sättet möjligt.

5.4.8 H. Vad kännetecknar ett användarvänligt programspråk? av Emma Witt

Följande avsnitt innehåller en studie vars syfte är att undersöka hur studenter på Linköpings
universitet definierar ett användarvänligt programspråk. Studien bygger till stor del på kva-
litativa undersökningar som enkätutskick, enskilda intervjuer och en gruppdiskussion med
den egna projektgruppen. De kvalitativa undersökningarna grundar sig i sin tur delvis på
den teori som handlar om programspråket Blue - ett programspråk som är speciellt utvecklat
i utbildningssyfte. Baserat på bakgrund och tidigare erfarenhet hos studiens deltagare har
man även kunnat dra vaga slutsatser om hur sådana faktorer kan påverka hur en student
definierar ett användarvänligt programspråk.
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6 Diskussion

I detta avsnitt diskuteras resultatet och de olika metoder och tillvägagångssätt som användes.

6.1 Resultat

I detta avsnitt diskuteras alternativa implementationssätt, vilket arbete som återstår för att
kunden ska få fullt värde av produkten, jämförelser med tidigare projektarbeten och vilka
lärdomar som gruppen tagit med sig in i framtiden.

6.1.1 Valt implementationssätt

Projektgruppen fick i uppgift av kunden att utveckla lösningen som en webbsida inuti appli-
kationen, vilket också var fördelaktigt eftersom TypeScript och React är relativt enkla och lika
de programspråk som projektgruppen tidigare stött på. Eftersom att det valda implementa-
tionssättet önskades och rekommenderades av kunden blev detta val naturligt. Samtidigt ger
en implementation i React också möjligheten för att enkelt föra över programmet i applika-
tionsform, vilket varit kundens mål från start.

6.1.2 Alternativa implementationssätt

I ett projektarbete finns det inte alltid en lösning på ett problem, utan många. Under projektet
valde projektgruppen hur de skulle arbeta för att implementera produkten, men var medvet-
na om att det i vissa fall fanns alternativa implementationssätt. Nedan diskuteras några olika
alternativ till hur lösningarna hade kunnat implementeras.

6.1.2.1 Webb- eller applikationsbaserat

Projektgruppen valde att utveckla sin lösning som en webbsida inuti applikationen, se 6.1.1.
En alternativ lösning hade kunnat vara att utveckla programmet direkt i något av program-
språken för iOS eller Android – Swift eller Kotlin. Det hade dock inneburit att projektgrup-
pen hade behövt lära sig de, för projektgruppen, mer okända och komplicerade språken, och
det hade gått emot kundens önskan. Dessutom hade det krävt mer hårdvara i form av iOS-
produkter, vilket projektmedlemmarna endast hade ett fåtal av.
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6.1.3 Återstående arbete för fullt värde för kunden

Som togs upp i sektion 5.1.7 uppfylldes inte alla mål från kravspecifikationen. Eftersom pro-
jektgruppen gavs fria tyglar i att bestämma arbetsområde inom applikationen var detta inte
lika explicit som det annars hade kunnat vara. Om man fokuserar på de områden som pro-
jektgruppen valde att arbeta med – gränssnittet till beställningssidan och kommunikationen
med butikers servrar – återstår följande funktionalitet för butiken Coop:

• Visa samtliga betalningssätt från backenddelen i gränssnittet.

• Slutföra ett byte av leveranstid.

• Slutföra en beställning via Klarna.

Detta är endast funktionalitet kopplat till leverantören Coop och för att applikationen ska
kunna användas på tänkt sätt behöver funktionaliteten utökas till samtliga leverantörer. Det
behöver skrivas motsvarande funktioner till resterande butiker och ses till att det nya gräns-
snittet ser likadant ut för alla.

6.1.3.1 Förslag på vidareutveckling

Matbit är ett relativt stort projekt i sin helhet, vilket gör att det finns många olika delar som
kan utvecklas mer och fler funktioner som kan läggas till. Något som kunden önskar ha i
applikationen är möjlighet till receptstöd, d.v.s. att användaren ska kunna hitta ett recept och
föra in det i MatBit, som sedan ska generera en komplett inköpslista på de varor man behöver
för måltiden. Detta kan vara en mer komplicerad utvecklingspunkt, men en bra sådan. Vidare
kommer det alltid finnas möjlighet för förbättring av användargränssnittet, framför allt efter
att fler användare har testat appen och givit feedback. En annan viktig del är att se till så
att MatBit har stöd för samtliga matbutiker som erbjuder handel online, vilket innebär att
vidareutveckla de metoder som finns implementerade för exempelvis Coop, så att de kan
återanvändas i bästa möjliga mån för övriga butiker.

6.1.4 Förbättringar från tidigare projekt

Mängden erfarenheter från tidigare projekt skiljde sig mellan gruppmedlemmarna, så det
var svårt att identifiera generella förbättringar som gällde samtliga gruppmedlemmar, men
nedan följer några förbättringspunkter som nämndes.

Någon ansåg att kommunikationen och samarbetet fungerade bättre i detta projekt jäm-
fört med ett tidigare projekt där någon eller några av projektmedlemmarna knappt dök upp
på de bestämda utvecklingstiderna. I detta projekt var gruppmedlemmarna i de flesta fall
duktiga på att rapportera förseningar, sjukdom, andra universitetskurser som krävde tid
med mera, så att resterande gruppmedlemmar visste vilka som kunde arbeta vilken tid.

Trots att projektgruppen var segstartad med att implementera en stadig Scrumprocess i
sitt arbetssätt ansåg någon att arbetet ändå var mer strukturerat i form av fler regelbundna
möten, mer planering och fler utvärderingar jämfört med ett tidigare projekt.

6.1.5 Lärdomar

Detta avsnitt innehåller de lärdomar som gruppen har tagit med sig inför framtida åtaganden
inom programutveckling och grupparbeten. Lärdomarna avgränsas till själva projektet och
kursens obligatoriska moment.
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6.1.5.1 Lärdomar relaterade till utveckling och planering

Under kursens start lades mycket fokus på att skriva dokument och planera arbetet, vilket
drog mycket fokus bort från utvecklingen. Det var svårt att se vad som skulle utvecklas
och hur då applikationen var i stort sett “färdig” vid projektgruppens fortsatta arbete med
den. På grund av detta startade utvecklingen senare än vad gruppen hade tänkt, vilket i sin
tur begränsade tidsresurserna för att utveckla produkten och utföra kursens obligatoriska
moment i tandem.

Under första delen av utvecklingsarbetet – första halvan av vårterminen – lades som tidigare
nämnts mycket fokus på dokumentskrivande och kunskapsinsamling inför utvecklingsfasen.
Detta visade sig inte vara den mest optimala programutvecklingsmetoden sett från ett hel-
hetsperspektiv, då mycket av inlärningen av verktygen skedde under själva utvecklingsfasen.
Att läsa på om olika programspråk och verktyg var inte det mest effektiva tillvägagångs-
sättet, eftersom kunskapen inte applicerades praktiskt direkt, utan det gick veckor innan
den användes. Detta ledde i sin tur till att gruppen behövde återfinna grundkunskaper i de
verktyg och programspråk som användes under utvecklingsfasen.

De lärdomar som gruppen tar med sig gällande utvecklingen och dess implikationer är
att försöka starta utvecklingsprocessen tidigare parallellt med planeringsprocessen för att
underlätta fortskridningen av arbetet i senare faser.

6.1.5.2 Lärdomar relaterade till dokumentskrivning

Under projektets gång skulle många dokument skapas, revideras och kompletteras. Under
första halvan av vårterminen var detta inte ett problem för gruppen, eftersom det inte lades
något större fokus på utvecklingen. Dokumenten skrevs, reviderades och skickades in i tid.
Problemen uppstod under andra halvan av vårterminen när utvecklingsfasen startade. På
grund av att arbetsbelastningen gällande utvecklingen var hög i förhållande till de tidsresur-
serna som fanns lades dokumentskrivandet undan temporärt. Dokumentskrivningen under
andra halvan av vårterminen blev därmed betydligt svårare att genomföra i förhållande till
första halvan av vårterminen. Eftersom utvecklingen startade sent kunde projektgruppen
inte observera någon större mängd resultat förrän sent i projektet, vilket resulterade i att rap-
portens delar Resultat, Diskussion och Slutsatser inte skrevs förrän de sista veckorna. Den
lärdom som gruppen tar med sig från detta är att försöka att kontinuerligt skriva viktiga
dokument i samband med utvecklingen och inte bara göra det ena eller det andra.

6.2 Metod

I detta avsnitt presenteras en diskussion om metoden projektgruppen valde att använda, med
fokus på en självkritisk ståndpunkt.

6.2.1 Parprogrammering

För att kunna fokusera på effektivitet och att skriva kod som håller viss kvalitet så valde vi
att använda oss av parprogrammering under produktutvecklingens gång. Detta innebar att
vi i princip endast programmerade tillsammans. I vissa situationer kunde arbetet ta lite extra
tid, men eftersom det också innebar att fler i gruppen fick en större förståelse på implemen-
tationen samt att det resultat vi fick höll en bra kvalitet så kunde det i efterhand konstateras
att metoden var värd att använda. Samtidigt så är det svårt att veta hur annorlunda utveck-
lingen faktiskt skulle vara om vi inte använde oss av parprogrammeringen. Kanske så hade
det inte avsevärt påverkat produktkvaliten, och hade istället bara sparat oss utvecklingstid.
Eftersom vi inte utvärderade denna metod särskilt så kan vi inte heller ge ett riktigt svar på
detta, förutom de fördelar vi märkte när vi faktiskt utförde arbetet med hjälp av metoden.
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6.2.2 Visual Studio Code och Git

I samband med att projekgruppen fick tillgång till det Git-repo som skulle användas under
projektet fick de även, vid ett kundmöte, en introduktion till hur projektgruppen skulle arbe-
ta med Git och Visual Studio Code. Kundmötet var mycket behjälpligt då projektgruppens
medlemmar exempelvis lärde sig hur de kunde skapa en ny branch, utföra pull-requests
och använda olika mergetekniker. Visual Studio Code blev ett givet val för projektgruppen
eftersom det var det verktyg kunden hade använt vid genomgång av koden. Projektgrup-
pen upplevde att verktyget fungerade bra och att de inbyggda verktygen som debuggning
och versionshantering var till hjälp under utvecklingen. I Git använde projektgruppen till
stor del feature branches, där en funktionalitet arbetades på i taget i varje branch. Detta var
dock mest vedertaget i backend-delen av projektet. I frontend-delen användes för det mesta
samma branch där all funktionalitet implementerades, som en stor feature branch över he-
la gränssnittet. Ett förbättringsområde hade varit att kontinuerligt skapa nya brancher även
för frontend-arbetet, exempelvis en ny för varje ny sida i gränssnittet, för att senare integre-
ra dessa med huvudbranchen. Vidare hade det varit fördelaktigt att skapa fler pull-requests,
eftersom varje pull-request behövde granskas och godkännas av både kund och andra team-
medlemmar innan en branch kunde integreras med huvudbranchen. Det hade inneburit fler
granskningar av koden som skrevs. Det hade även inneburit att projektgruppens medlemmar
hade varit mer insatta i kod de själva inte hade skrivit, eftersom de kontinuerligt hade behövt
granska andras kod, vilket i sin tur hade kunnat resultera i kod som höll högre kvalitet.

6.2.3 Förbättring av processen Scrum

På grund av att kandidatgruppen hade problem med att komma igång med att använda
Scrum fullt ut fanns det mätdata från åtta veckor. Projektgruppen implementerade fler
funktioner av Scrum i sin arbetsprocess allteftersom det gavs feedback från kvalitetsworks-
hoptillfällena med studenter i kursen TDDE46. Exempelvis planerades planerings- och
utvärderingsmöten in på en fast tid varje vecka, samt att gruppen började använda sig av
stand-up möten.

Resultatet av utvärderingsenkäten kan användas för att mäta eventuella förbättringar och
försämringar av processen. Från mätdata kan exempelvis noteras en något nedåtgående
trend för gruppmedlemmarnas värdering av processens “Framsteg”, “Tidsplanering” och
“Måluppsättning” från vecka 13 till vecka 17. Vid utvärderingen av vecka 17 steg samtliga
värden igen. Det är dock värt att notera att på en skala 1-7 kan alla värden över 4.0 ses
som “bra betyg”. Det tyder på att gruppen identifierade en nedåtgående trend i hur väl
deras dåvarande målsättningssystem fungerade under projektets gång och agerade för att
korrigera detta, trots att systemet fortfarande fungerade någorlunda bra. Den nedåtgående
trenden kan möjligtvis förklaras av att det inte var förrän vecka 13 som själva utvecklings-
fasen drog igång och att projektgruppen behövde lägga mer tid än tidigare för att uppnå
sprintens mål. Man kan även se av mätdata i kolumnen “Tidprocent” att gruppmedlem-
marna de senare veckorna lade mer tid än vad de förväntade sig. Vidare kan det ses i
mätdata är att för samtliga frågor där gruppmedlemmarna själva skulle bedöma hur det ha-
de gått gick betyget nedåt. Detta är sannolikt ett resultat av att projektet utvecklades och att
de befintliga processerna inte längre räckte till för att på ett bra sätt strukturera upp projektet.

Projektgruppen blev med tiden bättre och bättre på att definiera tydliga mål, både gemen-
samma och individuella. Till en början satte projektgruppen upp ett fåtal stora gemensamma
mål för sprinten, men blev under de senare veckorna bättre på att sätta upp fler mindre mål
som de sedan fördelade ut mellan medlemmarna. Det är därför svårt att dra några slutsatser
genom att endast studera mätdata från de individuella målen, eftersom det helt enkelt inte
sattes upp så många individuella mål. Både vecka 13 och vecka 14 hade en målprocent på 1
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för de individuella målen. Detta innebär att alla gruppmedlemmar uppnådde alla sina upp-
satta mål, men samtidigt om man tittar på de gemensamma målen uppnådde gruppen som
helhet inte ens en fjärdedel av de mål som sattes upp. Eftersom de flesta målen som sattes
upp under de veckorna var gemensamma mål för gruppen säger inte en målprocent på 1 för
de individuella målen mycket, utan det hade varit mer korrekt att endast titta på gruppens
gemensamma mål. Efter att projektgruppen gjorde mindre förändringar i hur de satte upp
sina mål kan man se en nedåtgående trend i både målprocent och andelen gemensamma mål
gruppen uppnådde. Att andelen gemensamma mål sjönk kan förklaras av att backloggen i
slutet av projektet innehöll större och tyngre uppgifter som behövdes för att kunna leverera
en färdig produkt.

6.2.4 Kvalitetsmål

Under projektet fanns de tre kvalitetsmålen presenterade i 4.1.6 i bakhuvudet. Det utfördes
mätningar för att undersöka om de uppfylldes eller inte. Resultatet av mätningarna återges i
kapitel 5.2.2.1. Nedan diskuteras resultatet.

6.2.4.1 Exekveringstid

Exekveringstiden sattes relativt tidigt upp som ett processmål som gruppen ville fokusera på.
För att kunna se till att beställningsdelen var ekvivalent i prestanda jämfört med den tidigare
metoden så var målet att mäta exekveringstiden under utvecklingens gång. Detta skedde när
utvecklingen hade kommit så långt att det fanns något att jämföra med, men det tog lång
tid att komma till den punkten. Därför blev resultatet att det inte fanns många tillfällen att
mäta exekveringstiden. Det uppstod dessutom problem att få en relevant mätning, då den
gamla och nya beställningsdelen var väldigt olika. Resultatet av mätningen var att den nya
lösningen var långsammare. Det är svårt att ge ett simpelt svar till orsaken av detta resultat.
En av anledningarna kan vara att de anrop som görs till Coop i den nya beställningsdelen är
fler än de som gjordes i den tidigare versionen.

6.2.4.2 Funktionalitet

För att se till att koden som skrevs fungerade användes Jest för att skriva olika enhetstes-
ter. Dessa enhetstester skrevs bara för de nya funktioner som skapats på backend-delen. Om
mer tid hade spenderats på detta kvalitetsmål kunde det antagligen ha tänkts ut sätt att skri-
va liknande tester även för frontend-delen, men de hade antagligen sett lite annorlunda ut.
Problemet med att göra liknande tester för det grafiska gränssnittet handlade om att det var
svårare att förvänta sig ett resultat när gränssnittet själv inte skickade tillbaka specifik infor-
mation på samma sätt som de funktioner som hanterade anrop till Coop.

6.2.4.3 Användbarhet

För att säkerställa att användbarheten hos det grafiska gränssnittet till beställningssidan var
på den nivå som kunden önskade genomfördes användartester vid två olika tillfällen. Mellan
tillfällena låg fokus på att förbättra prototypen som användes till testerna utifrån den kritik
som hade mottagits. Resultaten från testerna var ungefär likadana, trots att arbete hade ut-
förts för att förbättra den första versionen av prototypen. Mycket av detta kan bero på att
antalet testpersoner inte var särskilt stort och att dessa hade olika åsikter om vad som var
intuitivt, stilrent och komplicerat. Det kan också ha givits för lite förbättringsmöjligheter från
den första versionen till den andra.
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6.2.5 Källkritik

De källor som användes som underlag till rapporten har i stort sett endast använts för att de-
finiera begrepp, verktyg och begrepp i kapitel 3 och har därför bestått av bland annat officiell
dokumentation för respektive objekt, vilken ansågs vara trovärdig. Den var ofta utgiven av
skaparna av produkten eller verktyget. För att se till så att all information var relevant och att
länkar till specifika webbsidor inte hade ändrats hämtades nästan alla länkar till källor hem
så sent som möjligt.

6.3 Arbetet i ett vidare sammanhang

Som med alla projekt med påverkan på världen har även Matbit kopplingar till olika aspekter
i hållbara och etiska sammanhang. Hållbarhet var, både medvetet och omedvetet, något som
strävades efter under utvecklingen av produkten.

6.3.1 Hållbarhetsaspekter

I detta avsnitt diskuteras applikationen utifrån olika hållbarhetsperspektiv: miljömässig, eko-
nomisk och social hållbarhet.

6.3.1.1 Miljö

Den största påverkan som en applikation som inriktar sig på e-handel av livsmedel har på
någons vanor är på hens resvana. De vanligt förekommande resorna med personbilen för
att ta sig fram och tillbaka från matbutiker uteblir om maten inhandlas online. Detta medför
att livsmedlet kan transporteras iväg i stor volym från matbutiken till flera olika kunder i
samma område, i stället för att varje individ ska behöva åka till butiken separat. En viktigt
aspekt att tänka på dock är att varje matbutik hanterar livsmedel olika under transporten. Till
exempel behöver matvarorna vara kylda och detta medför en viss energiförbrukning. Valet
av transportfordon har också en påverkan på miljöavtrycket. Fordonets storlek och teknis-
ka tillägg kan variera stort mellan matbutiker, vilket resulterar i att matbutikens potentiella
klimatpåverkan varierar mellan matbutikerna.

6.3.1.2 Ekonomi

En av de största möjligheterna med en produkt som Matbit finns inom en mer hållbar eko-
nomi. Den största anledningen till att applikationen skapades var för att kunna erbjuda en
plattform till att samla olika matbutiker och jämföra dess priser. När en kund använder sig av
en matbutiks hemsida för att beställa matvaror så får de endast se det totala utbudet hos just
den matbutiken. Matbit erbjuder därför ekonomisk hållbarhet för både kund och leverantör
i det att kunden alltid får upp de billigaste alternativen och att leverantören med billigast
priser kan locka till sig fler kunder. Det finns självklart konkurrenter när det gäller denna idé,
eftersom den är relativt enkel, men vad som särskiljer dessa konkurrenter och Matbit är att
Matbit erbjuder beställningsmöjligheter direkt i applikationen. Annars skulle kunden ändå
behöva använda sig av butikers hemsidor. En potentiell ekonomisk risk är att kunden kanske
får för sig att köpa mer “onödiga” varor när resten av priset är mindre.

6.3.1.3 Socialt

Produkten Matbit har viss påverkan på social hållbarhet. En aspekt att ha i åtanke är att ap-
plikationen erbjuder ett större utbud av matbutiker än om man endast besöker den som är
mest lättillgänglig. Detta är särskilt viktigt för kunder som till exempel har svårigheter att
ta sig till fysiska butiker av olika anledningar. Däremot kan den sociala hållbarheten miss-
gynnas till följd av att konsumenter stannar hemma mer och riskerar att bli isolerade från
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varandra. Ensamheten kan i värsta fall leda till depression. Konsumentens fysiska hälsa kan
också missgynnas om hemleverans av matvaror skulle innebära att hen är ute mindre och får
sämre kondition.

6.3.2 Etiska aspekter

Applikationens slutgiltiga mål är att användaren ska beställa hem mat, vilket kräver använd-
ning av känsliga uppgifter som exempelvis betalkortuppgifter. Lagring av känslig data utan
användarens godkännande är något som ett program skulle kunna göra, vilket inte är etiskt
korrekt. Matbit är dock en applikation som inte lagrar någon känslig data om användaren.
Det kvarstår dock etiska aspekter kring hanteringen av den känsliga data som man inte kan
förbise när man skapar den här typen av applikation. Det behöver säkerställas att informa-
tion som kortuppgifter och personuppgifter hämtas och skickas på ett säkert sätt, krypterat
och skyddat från intrång, så att den inte läcker ut av misstag.
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7 Slutsatser

Detta kapitel presenteras, med hjälp av innehåll i resultatet och diskussionen, svaren på de
frågeställningar som projektgruppen satte upp i början av projektet.

7.1 Hur kan ett program som döljer gränssnitten från mataffärers
webbsidor och visar ett gemensamt utseende i applikationen Matbits
beställningssteg implementeras så att man skapar värde för kunden,
QuidBit AB?

När det kommer till att skapa ett nytt gränssnitt som ska ersätta det som redan finns på
matbutikers hemsidor handlar det om att göra det enhetligt. Detta innebär att oavsett vilken
butik man väljer, ska sidan alltid vara uppbyggd på samma sätt med samma knappar och
valmöjligheter, med endast enstaka skillnader för exempelvis olika betalningsmetoder som
kanske inte accepteras av samtliga butiker. Följden av detta blir ett gränssnitt som är använ-
darvänligt och utformat för att vara enkelt att förstå, vilket gör hela köpprocessen enklare,
något som nätbutikskunder efterfrågar. Genom att utforma ett gränssnitt som uppskattas av
användarna ökar applikationens popularitet, vilket i sin tur ger mer exponering åt kunden.

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

De erfarenheter som kan vara intressanta för framtida projekt är följande: Projekt med lik-
nande frihet kring vad som ska göras är inte optimalt och att det är viktigt att relativt tidigt
i projektet få en idé om hur man vill börja. Vid projekt som detta, där friheten är stor för
gruppen att göra i stort sett vad man vill, är risken stor att arbetet är mer svårstartat än van-
ligt. Detta då gruppen till en början måste bekanta sig med projektet och vad det är man ska
arbeta med och sedan bestämma sig för vad som faktiskt ska utvecklas. Här hade ytterligare
stöd varit till stor nytta för att komma igång snabbare.
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7.3 Vilket stöd kan man få genom att skapa och följa upp en
systemanatomi?

Att skapa en systemanatomi ger en god överblick över systemet och hur tanken är att det ska
vara uppbyggt. Att sedan följa upp och jobba utifrån den bidrar med struktur till arbetet, då
man på ett enkelt sett kan se vilka delar som behöver prioriteras för att man ska kunna gå
vidare till nästa steg. Särskilt viktig har anatomin varit för att ge gruppen en initial överblick
över projektets övergripande struktur, och lett oss till att snabbare förstå projektet som helhet.
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A Konsten att lära sig LATEX –
Elin Blomkvist

I projektarbetet med Matbit skrevs majoriteten av de tillhörande dokumenten i en ordbehand-
lare som använder programspråket LATEX. Detta kapitel är skrivet för att utreda hur inlärning
av LATEX upplevs och kan struktureras effektivt.

A.1 Introduktion

Huvudfokuset inom tekniska projektarbeten tenderar att vara produkten som ska utveck-
las, men för att kunna planera projektarbetet och dokumentera resultatet av utvecklingen
krävs det att utvecklarna skapar ett antal tillhörande dokument. Det kan vara allt från
kundkontrakt till användarmanualer. För detta ändamål kan ordbehandlare som använder
programspråket LATEX användas, men det krävs ofta viss inlärning innan användaren förstår
hur LATEX fungerar.

Denna rapport kommer att presentera LATEX historia och beskriva dess uppbyggnad samt
resonera kring inlärningsprocessen och diskutera hur allmänna publikationer föreslår att
den kan vara uppbyggd för ett effektivt lärande av LATEX.

A.1.1 Syfte

Syftet med rapporten är att presentera programspråket LATEX, som bygger upp ett typsätt-
ningssystem, och diskutera hur inlärningsprocessen upplevs och kan struktureras, grundat i
publicerad forskning.

A.1.2 Frågeställningar

1. Hur kan man arbeta för att lättare lära sig att använda LATEX?

2. Hur kan LATEX ses som användarvänligt för nybörjare?

A.1.3 Definitioner

• egenmakt – Känslan av att ha makt över personliga socioekonomiska och miljörelaterade
faktorer. (eng. empowerment).

44



A.2. Teori

• ordbehandlare – Ett program som används för att skapa, redigera, spara och publicera
dokument.

• Overleaf – En molnbaserad ordbehandlare där användaren kan skapa dokument med
LATEX.

• typsättning – Processen att göra layout av text. (eng. typesetting).

A.2 Teori

I detta avsnitt presenteras bakomliggande teori som läsaren ges för att förstå sammanhanget
i resterande delar av rapporten.

A.2.1 TEX

TEX är ett språk för digital typsättning känt för sin förmåga att producera dokument med
professionellt och läsbart utseende. Populära användningsområden är bland annat veten-
skapliga texter och texter med många matematiska uttryck. Språket skapades av Donald E.
Knuth – professor vid Standfords universitet. År 1978 planerade han att publicera den andra
volymen av sin bokserie Art of Computer Programming och reagerade på den låga kvaliteten
hos den tryckta boken. Han insåg att den dåvarande digitala metoden för att typsätta böcker
var utdaterad och tog sig an att utveckla en mer modern metod. Projektet tog närmare tio år
att slutföra och resultatet blev typsättningsspråket TEX. Detta språk har sedan legat till grund
för andra relaterade språk och program, inklusive LATEX. [18]

En klassisk ordbehandlare är uppbyggd efter uttrycket ”What You See Is What You Get”
(WYSIWYG), som innebär att användaren både skriver och formaterar texten samtidigt. Det
som syns på skärmen när användaren skriver är även det som kommer synas i det slutgiltiga
dokumentet. TEX är inte uppbyggt på detta sätt, utan där är skrivandet och formateringen
uppdelade. Användaren skriver först det hen vill inkludera i dokumentet tillsammans med
kommandon för att bestämma textens utseende, vilket sedan kompileras och formateras av
TEX. [18]

A.2.2 LATEX

För att göra TEX mer användarvänligt utvecklade Leslie Lamport 1985 en mängd nya kom-
mandon och funktioner som sammantaget fick namnet LATEX [18]. Tanken med denna version
av TEX var att ge användarna en upplevelse av språket på en högre nivå. Det skulle ligga mer
fokus på hur användaren ville strukturera dokumentet och mindre på alla formateringsde-
taljer som TEX krävde [19].

En fil skriven i LATEX kan delas upp i två delar – den inledande delen och huvuddelen.
Den inledande delen innehåller olika specifikationer och definitioner som gäller för hela
dokumentet. Det kan exempelvis vara dokumenttyp, font, sidhuvud, sidfot eller deklarering
av paket för extra funktioner. Huvuddelen följer efter den inledande delen och påbörjas 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, förutom vissa kommandon som LATEX tolkar som instruktioner när
filen kompileras. [19]

A.2.2.1 Kommandon

Det finns möjlighet att använda kommandon i LATEX för att antingen addera något nytt eller
förändra något existerande i dokumentet, exempelvis skriva ett ord i kursiv stil eller lägga
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till ett copyrighttecken. Ett kommando skrivs med ett omvänt snedstreck (\) följt av nam-
net på kommandot. Många kommandon kräver att en eller flera parametrar specificeras in-
om klammerparenteser ({ }) och vissa ger möjlighet att specificera frivilliga parametrar inom
hakparenteser ([ ]). [19]

A.2.2.2 Omgivningar

Ett speciellt par av kommandon i LATEX kan skapa en omgivning inom vilken användaren
kan utföra något specifikt arbete, exempelvis lägga till en figur, skriva en ekvation eller skapa
en tabell. En omgivning skapas genom att börja med kommandot \begin{namn} och av-
sluta med kommandot \end{namn}. Allt som skrivs mellan de två kommandona kommer
att tolkas som att det tillhör omgivningen. Likt vanliga kommandon kräver vissa typer av
omgivningar att en eller flera parametrar specificeras inom klammerparenteser ({ }) och vissa
ger möjlighet att specificera frivilliga parametrar inom hakparenteser ([ ]). [19]

A.2.2.3 Paket

Det är möjligt att skapa ett dokument med den grundläggande funktionaliteten som finns hos
LATEX, men i de flesta fall behöver användaren installera ytterligare paket för att få tillgång
till funktioner. Paketen är många till antalet, men kan i en generell uppdelning delas in i
två kategorier – paket som förändrar dokumentets struktur eller layout och och paket som
introducerar någon 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 användes som grund för att skapa innehåll till rap-
porten och svara på frågeställningarna formulerade i avsnitt A.1.2.

A.3.1 Val av metod

Författaren valde att använda en litteraturstudie som metod för att samla innehåll till rappor-
ten. Litteraturstudien baserades på källor som författaren kunde söka upp och ta del av via
Internet.

A.3.2 Sökning av källor

För att hitta källor till litteraturstudien användes ett antal sökmotorer med sökord. Dessa
återges nedan.

Sökmotorer

• Google

• Google Scholar

• SpringerLink

Söksträngar

• LATEX document system

• LATEX packages

• Learning LATEX packages

• Tugboat volume 41
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Studien var från början tänkt att fokusera på inlärning av olika paket i LATEX, men ändrades
under informationssökningens gång till att fokusera på LATEX som helhet. Två av söksträng-
arna är specifikt inriktade på paket, men gav ändå resultat som kunde användas i den slut-
giltiga studien. Den sista söksträngen kan tyckas skilja sig från de andra. Denna användes för
att hitta en referens som angavs i en tidigare funnen källa.

A.3.3 Urval av källor

Antalet källor som kunde hittas av författaren var för stort för att allt skulle kunna inklu-
deras i det slutgiltiga arbetet, så det krävdes ett urval av källor. Detta var särskilt påtagligt
då sökorden inte söktes efter med citationstecken, det vill säga ordagrant. Till att börja med
sorterade författaren bort källor äldre än fem år, eftersom nutida information eftersöktes. Se-
dan skedde ett urval utifrån titelnamn, där de källor med relevanta namn som bedömdes
ha möjlighet att kunna tillföra något till arbetat valdes ut. På grund av det enorma antalet
sökträffar som genererades av sökorden skedde urvalet efter titelnamn endast på de 20 första
resultaten för varje sökord, sorterade högst upp av sökmotorerna. Efter det valdes källor med
relevanta sammanfattningar ut för vidare läsning. Genom denna process utförde författaren
även en analys om källornas trovärdighet, där nedanstående frågor låg till grund för om en
källa ansågs vara trovärdig nog att inkluderas.

1. Vem står bakom källan?

2. Hur gammal är källan?

3. Riskerar källan att vara vinklad?

A.4 Resultat

I detta avsnitt presenteras resultatet av litteraturstudien.

A.4.1 Nybörjares behov

Jim Hefferon, professor i matematik vid Saint Michel’s College, utförde en undersökning av
inlägg från det sociala mediet Reddit om vad unga nybörjare i LATEX ofta har för problem
och vad de söker hjälp om. Hefferson menar att många som är nybörjare inom LATEX idag
också är unga och att unga ofta använder Reddit, som är uppbyggt av olika forum, för att
ställa frågor och föra diskussioner. Undersökningen utgick från forumet vid namn LATEX och
resultaten visade att en fjärdedel av de 1000 inlägg som ingick i undersökningen var skrivna
av nybörjare som hade problem. Vanliga problempunkter gällde programmet som de skrev
LATEX i, att hantera källor och att skapa grafik. Hefferson noterade att få rapporterade problem
gällande grunderna för att producera ett enkelt första kompilerande dokument, något som
nybörjare har haft svårt för förr. [21]

A.4.2 Motivering och stöd från lärare

Doktoranderna Astrid Schmölzer och Sarah Lang presenterar under en konferens hur en lä-
rares inställning till att lära ut LATEX påverkar elevernas känsla av motivation och egenmakt.
En slutsats är att lärare ska vara öppna för att eleverna går olika vägar under sin inlärning
och fortsätta motivera dem trots det. Deras mål är att få eleverna att fortsätta använda LATEX
och de kan föreslå olika tillvägagångssätt, men det är upp till eleverna själva att hitta sin egen
väg för bästa inlärning. [22]
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A.4.3 En webbsida för självinlärning

David Carlisle, anställd i LATEX utvecklinggrupp, med flera presenterar en lösning för inlär-
ning av LATEX: utvecklingen av en ny webbsida med fokus på att introducera nybörjare till
en liten del av språket i taget, medan de får möjlighet att testa sina kunskaper praktiskt.
De anser att det i dagsläget finns många resurser som varierar i kvalitet och svårighetsgrad
och att det är svårt att avgöra vilken som är den bästa för att lära sig LATEX. Många kan vara
bra, men komplicerade för en nybörjare att sätta sig in i. Det finns också fall där användaren
får läsa exempelkod, men behöver kopiera och klistra in den i en egen kompilator för att
se det resulterande dokumentet. Här nämns Overleafs introduktionsguide som exempel.
Idén till webbsidan, namngiven learnlatex.org, bygger på konceptet att introducera ett
programspråk via en webbsida med en onlinekompilator som ger enkel tillgång till att testa
på kodning, likt exempelvis LearnPython.org. Webbsidan learnlatex.org ska steg
för steg i lektioner introducera och demonstrera noga utvalda viktiga funktioner i LATEX och
låta nybörjare fokusera på en del i taget, samtidigt som de kan testa sina nya kunskaper på
samma webbsida. [23]

Carlisle med kollegor analyserade andra inlärningsresurser och höll disussioner med nya
LATEX-användare för att samla material till de introducerande lektionerna. De har arbetat
för att uppdatera lektionsmaterialet när ändringar skett, för att öka användarvänligheten.
Originalspråket är engelska, men det har skapats eller påbörjats översättningar till andra
språk, bland annat portugisiska, tyska och japanska. [23]

A.4.4 En analys av en webbsida för självinlärning

Universitetslektor Jennifer Claudio analyserar learnlatex.org med utgångspunkt bland
annat i huruvida webbsidan är ett pedagogiskt effektivt läromedel, om den innehåller det
som nybörjare söker och om den förespråkar bra metoder. Det noterades att sidan var välupp-
byggd och att informationen presenterades i en logisk ordning, men för att få helheten kräv-
des det en viss motivation hos användaren att vilja lösa de uppgifter som hörde till varje
lektion. Vidare anser Claudio att trots att sidan fokuserar på att skapa dokument av typen
artikel ger den i stort en grund för nybörjare att bygga vidare på. Två positiva punkter som
lyfts är att sidan inkluderar hantering av matematiska uttryck och hur felsökning kan utföras.
Det nämns också att sidan förser användaren med tips och trick för att undvika vanliga fall-
gropar. En negativ punkt som lyfts är att sidan saknar sökfunktion och kräver att användaren
bläddrar mellan sidor för att hitta det hen letar efter. Sammanfattningsvis anser Claudio att
learnlatex.org fungerar bra för motiverade användare som vill lära sig från grunden i
sin egen takt, men att den skulle gynnas av vissa tillägg. [24]

A.4.5 En metod för att lära studenter

Universitetsdoktoranden Jean-Rémi Bourguet med flera presenterar resultatet av att ha lärt
ut LATEX till studenter inom ekonomi och marknadsföring vid Vila Velha-universitet som in-
te programmerat tidigare genom att låta dem arbeta med det ”hands-on” i olika steg. Först
om främst presenterades TEX och LATEX med historia och användningsområden, sedan intro-
ducerades olika sätt att installera de program som behövs för att köra LATEX. Efter det följde
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
lägga in bilder, att skapa tabeller, att skriva matematik och att hantera källor. Efter att ha
gått inlärningskursen svarade studenterna på en enkät för att sammanställa deras upplevel-
ser. Resultatet visade att lite mindre än 30% av de 49 svarande var vana vid att lära sig hur
man hanterar ordbehandlare. Drygt hälften ansåg att LATEX var ett lätt eller medelsvårt språk,
medan resten ansåg att det var ett svårt språk, varav två ansåg att det var väldigt svårt. Stu-
denterna fick utvärdera sina nya kunskaper inom fyra uppgifter inom dokumentskapande
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– generera en innehållsförteckning, konfigurera sidhuvuden och sidfötter, infoga källor och
hantera figurer. 55-65% angav att de lärde sig att utföra dessa uppgifter utan guide, där drygt
hälften av de som lärde sig innehållsförteckningar angav att de blev experter på detta, lite
mindre än hälften av de som lärde sig sidhuvuden och sidfötter angav att de blev experter på
detta, lite mindre än hälften av de som lärde sig källhantering angav att de blev experter på
detta och lite mindre än en tredjedel av de som lärde sig figurer angav att de blev experter på
detta. Resultatet var snarlikt hur samma studenter utvärderade sina kunskaper i den popu-
lära ordbehandlaren Microsoft Word. 77% ämnade fortsätta använda LATEX efter kursens slut,
främst till akademiska texter. [25]

A.5 Diskussion

I detta avsnitt diskuteras metoden som valdes för att samla innehåll till rapporten och resul-
tatet som presenterades under föregående kapitel.

A.5.1 Metod

Den primära metoden för att samla innehåll till rapporten var en litteraturstudie. Under den-
na rubrik hålls en diskussion kring metoden och urvalsprocessen till källorna.

A.5.1.1 Litteraturstudie

Litteraturstudien som ligger till grund för innehållet behandlade bara innehåll från en hand-
full källor, eftersom det inte fanns tid nog att behandla fler under den givna projekttiden.
Detta innebär att resultatet inte täcker alla perspektiv och möjligheter. För att göra en mer
ingående studie med bättre och säkrare resultat krävs det behandling av fler källor.

A.5.1.2 Urval av källor

Författarens urvalsmetod gick ut på att välja ut källor med relevanta titlar, sedan bland dem
välja ut källor med relevanta sammanfattningar och sedan bland dem välja ut de med rele-
vant innehåll. Detta anses vara en mer effektiv urvalsmetod jämfört med om alla källor som
hittades skulle ha lästs igenom innan det bedömdes om de var relevanta för arbetet, eftersom
detta skulle ha tagit längre tid och det hade funnits stor risk att författaren spenderat tid
på att läsa hela artiklar som i slutändan saknade relevans. Det är svårt att säga om det är
den mest effektiva urvalsmetoden, då det sannolikt finns urvalsmetoder som går snabbare
och ger minst lika bra resultat. En punkt att ha i åtanke är att författaren inte studerade
samtliga källor för varje sökord, eftersom sökningen inte utfördes ordagrant. Sökmotorer-
na gav flera tusen resultat, vilket var en orimlig mängd att studera, så författaren valde
att endast utföra urvalet på de 20 första källorna för varje sökord och förlitade sig på att
algoritmen för respektive sökmotor hade placerat de mest relevanta källorna först. Detta
var en brist i metoden, eftersom det finns en risk att de mer relevanta sökresultaten befann
sig för långt ner i listan för att nå författarens ögon och det genererade inte ett helt objektivt
urval. I ett framtida arbeta skulle författaren börja urvalsprocessen genom att söka ordagrant.

En del av urvalsmetoden var också att besvara följande tre frågor om varje källa:

1. Vem står bakom källan?

2. Hur gammal är källan?

3. Riskerar källan att vara vinklad?

Detta ansågs vara viktigt för en källas trovärdighet. Ett angivet namn eller företag ger möj-
lighet att ta reda på vilken typ av person författaren är. En nyare källas innehåll har mindre
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risk att vara utdaterat jämfört med en äldres. Ett undantag från detta kunde göras om det
gällde källor som behandlade historia, eftersom historia redan hänt. En källa som är vinklad
riskerar att bara ha inkluderat information som gynnar författaren istället för att inkludera
allt.

A.5.1.3 Vad hade kunnat göras annorlunda?

Förberedelserna inför insamlandet av innehåll till rapporten hade med fördel kunnat påbör-
jas i ett tidigare skede än det gjorde, eftersom en sekundär metod var tänkt att vara svarsdata
från en utskickad enkät som handlade om erfarenheter av att lära sig LATEX hos deltagare i
mindre projektarbeten. Dålig planering medförde dock att uppmaningen till att svara på en-
käten kom för sent och det samlades inte in tillräckligt med data för att visa en representativ
bild.

A.5.2 Resultat

Under denna rubrik hålls en diskussion kring resultatet av litteraturstudien, inklusive en
jämförelse av motivation under självinlärning och lärarledd inlärning och hur LATEX kan ses
som användarvänligt.

A.5.2.1 Motivation under självinlärning jämfört med lärarledd inlärning

I resultatet presenteras innehåll från källor som både handlar om självinlärning via en webb-
sida och inlärning med hjälp av en lärare. Webbsidan som utvecklas av David Carlilse med
flera, learnlatex.org, presenterar information om LATEX i ett format av olika kapitel och
lektioner [23] och Jennifer Claudio menar i sin analys att webbsidan är ett bra läromedel för
motiverade användare, men att mindre motiverade användare riskerar att missa delar som
behövs för att få helheten [24]. Vidare menar Astrid Schmölzer och Sarah Lang att en lärares
inställning under lärarledd undervisning till stor del påverkar hur motiverade eleverna blir
[22]. Det tyder på att det för motiverade användare fungerar bra att lära sig LATEX genom
att använda sig av webbsidor, medan en omotiverad användare, om tid och möjlighet finns,
skulle kunna hjälpas av att få en grundläggande lärarledd utbildning. Detta kan med rätt
inställning från läraren göra eleven motiverad.

A.5.2.2 Användarvänlighet

LATEX skapades för att vara en mer användarvänlig version av TEX [18]. I avsnitt H.6.1 drar
universitetsstudent Emma Witt efter en utförd studie slutsatsen att ett användarvänligt pro-
gramspråk, enligt studenter på Linköpings universitet, bland annat har bra egenskaper kring
läsbarhet, dokumentation och felhantering.

Läsbarhet är en delvis subjektiv upplevelse, eftersom det som är förståeligt för den ene
kan upplevas som svårförståeligt för den andre, men författaren upplever att det för det
mesta krävs en viss nivå av logisk förankring i hur ett språk är uppbyggt för att användare
ska uppleva det som läsbart. LATEX syntax med kommandon, omgivningar och paket upp-
skattas i alla fall vara tillräckligt läsbar för att många ska förstå hur ett enkelt kompilerande
dokument ska skapas, eftersom Jim Heffersons studie visar att det är få som har problem
med det [21]. Vidare visar Jean-Rémi Bourguet med fleras undersökning att 55-65% av de
studenter som till majoriteten aldrig hade programmerat förut och som fick lära sig LATEX
bemästrade syntaxen nog för att ange att de hade lärt sig att hantera fyra vanliga funktioner
– ungefär lika stor andel som angav att de visste hur de fyra funktionerna fungerade i Micro-
soft Word [25].

David Carlisle med flera nämner att det finns flera resurser som dokumenterar LATEX med
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dess funktioner, exempelvis Overleafs introduktionsguide och learnlatex.org [23]. Det
finns dessutom forum på bland annat Reddit där användare flitigt ställer frågor om språket
och får svar [21]. Det uppskattas därför att LATEX är ett språk som är väldokumenterat och att
det finns många olika typer av källor där användare kan hitta det de söker.

Heffersons undersökning av Redditforumet visar att användare klarar av grunderna och
söker hjälp gällande mer komplicerade funktioner [21]. Vidare anser Jennifer Claudio i sin
analys av learnlatex.org att det är positivt att webbsidan inkluderar hur användare kan
gå till väga för att felsöka sina dokument [24]. Detta skulle kunna tyda på att det finns en
grundläggande felhanteringsförmåga hos LATEX som möjliggör rättande av enklare fel, men
att många problem och fel som användare stöter på är svåra att reda ut på egen hand utan
att söka efter extern felhantering.

A.6 Slutsatser

I detta avsnitt presenteras svaren på frågeställningarna formulerade i avsnitt A.1.2.

A.6.1 Hur kan man arbeta för att lättare lära sig att använda LATEX?

Det är upp till varje användare att själv uppskatta hur de bäst lär sig LATEX. Det finns olika
tillvägagångssätt, där självinlärning via webbsidor och lärarledd inlärning är två av dem.
Självinlärning tycks vara mer passande när användaren är motiverad att lära sig innehållet,
medan lärarledd inlärning tycks vara mer passande när användaren är omotiverad. Detta
sammanfaller med hur många andra ämnen lärs in på bästa sätt.

A.6.2 Hur kan LATEX ses som användarvänligt för nybörjare?

I en undersökning av vad studenter på Linköpings universitet anser att ett användarvänligt
programspråk behöver lyftes bland annat de tre områdena läsbarhet, dokumentation och fel-
hantering. LATEX har en syntax där grundläggande funktioner upplevs vara både enkla att läsa
och felsöka. Felsökningen blir svårare för mer komplicerade funktioner. Det finns dock myc-
ket dokumentation om språket i form av bland annat introduktionsguider, webbsidor och
forum, så det är ett väldokumenterat språk. Sammanfattningsvis visar rapporten att LATEX
inom både läsbarhet och dokumentation, samt till viss del felhantering, kan ses som använ-
darvänligt för nybörjare.
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B Digitalisering av
dagligvaruhandel –
Matthias Gerdin

Denna del av rapporten är en text skriven av Matthias i syfte att undersöka digitaliseringen
av dagligvaruhandeln.

B.1 Introduktion

Digitalisering är något som blir allt mer relevant i dagens samhälle och det mesta som kan
digitaliseras blir digitaliserat. Dagens traditionella matbutiker finns än så länge kvar, men
fler digitala alternativ dyker upp samtidigt som de redan etablerade butikerna tar fram
sina egna digitala system för att hänga med i utvecklingen [26]. Sedan starten på pandemin
har livsmedelsbranschen sett en extrem ökning av försäljningen online, vilket kan ha varit
startskottet på en mer utvecklad och framstående digital handelsmarknad.

Projektet Matbit har haft syftet att utveckla en applikation som fyller ett hål i dagens di-
gitala matvaruhandel, en plattform som tillåter jämförelse och ett enkelt val mellan olika
matbutiker baserat på deras pris. Frågan är om en applikation som denna är vad som krävs
för att fler ska använda sig av de digitala alternativen?

B.1.1 Syfte

Syftet med denna studie är att ta reda på hur digitaliseringen av dagligvaruhandeln påverkar
eller kan påverka konsumenten både positivt och negativt.

B.1.2 Frågeställningar

1. Vad finns det för fördelar för konsumenter med en digitaliserad dagligvaruhandel?

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

3. Tyder dagens utveckling på att dagligvaruhandeln kan bli digital till en majoritet inom
15 år?
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B.1.3 Avgränsningar

Rapporten avgränsas till den svenska marknaden. Detta då dagligvaruhandeln, framför allt
e-handeln, ser väldigt annorlunda ut i olika delar av världen. För att få en rättvis analys
kommer rapporten därför endast behandla Sveriges daglivaruhandelsutveckling.

B.2 Teori

I följande del beskrivs viktiga termer som används i rapporten.

B.2.1 Dagligvaruindex

Dagligvaruindex är ett index vars syfte är att publicera trovärdig och kvalitetssäkrad sta-
tistik för dagligvaruhandelns försäljningsutveckling. Detta index mäter försäljningstillväxten
i dagligvaruhandeln på en månadsbasis, både för fysisk och digital handel. [27]

B.3 Metod

I denna del presenteras metoder och tillvägagångssätt för att ta fram och processera informa-
tionen som använts för att skriva rapporten.

B.3.1 Val av metod

Information till denna rapport samlades in genom en litteraturstudie. Metoden gick ut på att
hitta trovärdiga källor (se avsnitt B.3.3) framför allt för den svenska livsmedelshandeln. Även
internationella rapporter och artiklar skrivna på engelska om dagligvaruhandelns digitalise-
ring och utveckling användes för att jämföra med den svenska marknaden samt se trender
inom marknaden som helhet.

B.3.2 Källsökning

För att hitta källor att arbeta med har sökmotorerna Google och Google Scholar använts.
Söksträngar som använts är ”digitalisering dagligvaruhandel”, ”dagligvaruindex”, ”Läget i
handeln” och ”e-handelsandel dagligvaruhandel 2018”.

B.3.3 Urval av källor

Inom dagligvaruhandeln finns det väldigt många olika aktörer och det finns därför också
många olika källor att välja mellan. I denna rapport diskuteras frågor kring digitaliseringen
av dagligvaruhandeln vilket gjort att många olika rapporter och artiklar varit relevanta. Till
följd av detta begränsades därför källor som använts i rapporten till följande punkter:

1. Källan får inte vara äldre än 5 år.

2. Källan ska vara skriven av en trovärdig aktör.

Det första kriteriet sattes för att inte alldeles för gamla källor skulle tas med i rapporten. En
avvägning gjordes för att begränsa vid just 5 år, då källor skrivna innan dess behandlar en e-
handel väldigt olik den man ser i dagsläget. Krav nummer två valdes för att en källa skriven
av vem som helst inte skulle tas hänsyn till i rapporten. Källor som accepterats var veten-
skapliga artiklar eller rapporter publicerade på universitet samt rapporter skrivna av aktörer
som är aktiva inom livsmedels- eller dagligvarubranschen. Det andra var främst viktigt för
att sålla ut relevanta källor som kommit från Google.
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B.3.4 Källkritik

Utöver ovanstående är också följande viktigt att ha i åtanke ur en källkritisk synpunkt när en
källa väljes ut:

• Vad är syftet med källan?

• Vem eller vilka ligger bakom källan?

Detta eftersom syftet med en viss källa kan vara att exempelvis skönmåla eller öka förtroen-
det för en specifik aktör.

B.4 Resultat

I detta avsnitt presenteras resultatet av litteraturstudien.

B.4.1 Pandemins påverkan

I detta avsnitt tas pandemins påverkan av dagligvaruhandeln upp. Hur den förändrats och
vad det betyder för framtiden.

B.4.1.1 Före pandemin

Inom den svenska detaljhandeln som helhet stod dagligvaruhandeln för en majoritet av om-
sättningen, vilket 2018 uppgick till 300 miljarder kronor av de totalt 767 miljarder som om-
sattes det året. När det kommer till e-handel var dagligvaruhandeln relativt svag, 2018 stod
den för drygt 2 procent av den totala omsättningen [28]. Sedan dagligvaruhandelns aktörer
gett sig in på e-handelsmarknaden har denna del av försäljningen ökat med en stadig takt,
under 2018 var tillväxten som helhet 26,7 procent [29]. Dagligvaruleverantörernas Förbund
(DLF) tar i sin rapport ”En Digitaliserad Dagligvaruhandel” [30] upp olika möjliga scenarier
för dagligvaruhandelns e-handelsutveckling. Samtliga scenarier utgår från att den årliga till-
växten är 24 procent för 2018 och sedan olika procentsatser för årlig tillväxt framöver beroen-
de på optimism. Enligt dessa scenarier visar den mest aggressiva kurvan (mest optimistiska
ökningen) att man under 2021 uppnår en digital marknadsandel på drygt 5 procent. Detta
skulle då motsvara en ökning av e-handeln på 34 procent årligen från och med 2019. I verk-
ligheten ökade e-handeln med 23,8 procent under 2019 [31], men när pandemin väl kom blev
tillväxten explosionsartad och mycket större än vad man tidigare kunnat förutspå.

B.4.1.2 Pandemin och dess följder

Pandemin har haft en enorm påverkan på hela den digitala handeln, inte minst dagligvaru-
handeln. Innan pandemin stod den digitala dagligvaruhandeln för en relativt liten del av den
totala försäljningen, 2,6 procent under 2019. 2020 landade den på 4,8 procent och 2021 stod
e-handeln för hela 5,8 procent, vilket är mer än dubbelt så mycket som innan pandemin [32].
Det var inte någon slump att dagligvaruhandels försäljning på nätet ökade som den gjorde
med tanke på de många restriktioner som sattes in för att försöka bromsa pandemins utveck-
ling. Som Svensk Dagligvaruhandel tar upp i sin rapport ”Försäljningsutveckling i daglig-
varuhandeln 2021” sökte sig många till digitala lösningar för att inte behöva gå till affären
själva, vilket var anledningen till att marknaden såg en så stor förändring som den gjorde.
Med den gångna pandemin i åtanke kommer förmodligen tillväxen inte vara lika snabb som
den nu varit, men e-handeln väntas växa markant fram till 2030 och nå en marknadsandel
på mellan 12 och 18 procent. Detta i samband med att allt fler fått upp ögonen för den digi-
tala handeln till följd av pandemin, samtidigt som många aktörer satsar mer på att göra den
digitala marknaden enklare och smidigare och på så sätt mer lönsam för dem [33].
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B.4.2 Dagens marknad

Dagens dagligvaruhandel ser inte ut som den gjorde innan pandemin och den kommer för
alltid vara präglad av den. Man har sett en tydlig förändring inom dagligvaruhandeln som
helhet, där fysiska butiker stått för majoriteten av försäljningstillväxten. Detta mellan 80 till
90 procent 2018 och 2019 och 67 procent 2020. 2021 stod e-handeln för majoriteten av för-
säljningstillväxten med väldigt god marginal, hela 87 procent [32]. Man ser alltså en tydlig
skiftning när det kommer till var tillväxten är som störst.

B.4.2.1 Olika åldersgrupper

När det kommer till utvecklingen av dagligvaruhandelns e-marknad är en av de viktigaste
förändringarna det demografiska skiftet. Yngre personer känner sig generellt sett mer bekvä-
ma med att använda dagens teknik och de är också vana vid den digitalisering som sker i
samhället. Man kallar de som är födda efter 1990 för ”digital natives” och det är egentligen
ett samlingsnamn för de personer som vuxit upp med digitaliseringen. Antalet digitala nati-
ves har beräknats öka från 35 procent 2018 till 44 procent år 2025. Att allt fler blir digitala är
alltså ett faktum som också gör att marknadens handlare och aktörer måste anpassa sig, för
att finnas tillgängliga där kunderna kommer vilja handla [28].

B.4.3 Konsumenterna och e-handeln

I detta avsnitt presenteras konsumenters åsikter om dagligvaruhandelns e-handel. Varför
kunder väljer, eller väljer bort e-handeln.

B.4.3.1 Fördelar med e-handel

2018 gjorde Svensk Digital Handel en omfattande undersökning om den digitala dagligvaru-
handeln, där 3735 personer svarade. Denna rapport, ”Digital Mathandel 2018” [34], tar även
upp konsumenters åsikter kring varför man handlar eller avstår från att handla mat på nätet.
Enligt denna undersökning var den största anledningen till att konsumenter valt e-handel
före fysisk handel att spara tid i vardagen (47 procent), följt av att slippa gå till och vistas i fy-
siska butiker (34 procent) och att man kan få maten levererad till sin dörr. Många ansåg också
att man var mindre benägen att göra impulsköp, vilket kan vara en viktig faktor för många
som av olika anledningar behöver eller vill spara in pengar. Svensk Digital Handel identifie-
rar att smidig och flexibel leverans och en snabb och enkel orderläggning gör att många dras
till att handla via nätet, då det förenklar vardagen.

B.4.3.2 Nackdelar med e-handeln

I samma rapport [34] redogör Svensk Digital Handel också för vad kunderna såg för nackde-
lar med e-handeln. 49 procent av de som deltog i undersökningen tyckte att fraktkostnaden
för hemleverans var för hög och 39 procent ville kunna se och känna på maten innan de köper
den. Drygt en tredjedel upplevde också att varorna generellt sett var dyrare på den digitala
marknaden än vad de var i fysisk butik. Vidare ställdes också frågan varför man inte handlar
på nätet. Här visade det sig att två tredjedelar (66 procent) av de som inte handlat online
väljer bort det för att de själva vill kunna se varorna i en fysisk butik. Dessutom svarade 25
procent att de bara fortsätter handla i fysisk butik på grund av gammal vana. Svensk Digital
Handel identifierar att de som har handlat eller fortfarande handlar mat på nätet har fått en
ökad tillit för kvaliteten på produkterna. En stor utmaning för handlarna är alltså att öka
tilliten hos potentiella kunder för att de faktiskt levererar bra matvaror.

Vidare undersöktes också vad som skulle få personer som inte handlar via nätet idag att
göra det. Drygt 50 procent av de som inte handlat matvaror digitalt svarade att de inte
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heller planerar att göra det någon gång framöver. Dessa var främst pensionärer, vilket en-
ligt Svensk Digital Handel beror på att digitaliseringen till stor del är en generationsfråga.
Av de resterande svarade 28 procent att specialerbjudanden och rabatter skulle få dem att
börja näthandla och 24 procent svarade att de skulle göra det om butikerna erbjöd billigare
leveranser.

B.5 Diskussion

I detta avsnitt diskuteras resultatet och metoden som använts.

B.5.1 Metod

I denna del diskuteras litteraturstudien utifrån de källor som använts.

B.5.1.1 Källornas relevans

Metoden som användes för att komma fram till resultatet var en litteraturstudie. Detta hade
sina för- och nackdelar, framför allt när det kommer till relevant statistik. Det fanns väldigt
många olika källor som beskrev den svenska dagligvaruhandeln och dess utveckling, både
digitalt och i fysiska butiker. Dessa källor, i form av rapporter, var nästan exklusivt skrivna av
samma aktörer; Svensk Dagligvaruhandel och Svensk Handel. Båda aktörerna har dessutom
tagit hjälp av HUI Research för att få fram statistiken som ligger till grund för rapporten.
Anledningen till att vara kritisk till detta är att variationen inte blir så hög, även om det
kan vara olika personer inom dessa företag som skrivit rapporterna. Däremot tycks källorna
inte vara särskilt vinklade till fördel för e-handel på något sätt, utan rapporterna presenterar
snarare råa fakta om hur försäljning gått och vad som väntas hända i framtiden.

B.5.1.2 Källornas tidsram

Något att vara kritisk till hos dessa källor är den tiden då de är skrivna. Majoriteten av de
rapporter som författats av Svensk Dagligvaruhandel och Svensk Handel är skrivna 2018.
Efter denna tid finns det ingen lika omfattande rapport tillgänglig på nätet. Statistik för dag-
ligvaruindex har funnits tillgängligt för varje månad sedan december 2018, vilket varit till
stor nytta, varför det inte skrivits någon rapport om dagligvaruhandeln i samma omfattning
är dock oklart. Detta har resulterat i att resultatet eventuellt inte är detsamma som det hade
kunnat bli om det funnits fler lika omfattande källor skrivna mer nyligen. Källorna som an-
vändes har dock uppfyllt syftet att ta upp dels försäljningsstatistik, prognoser för utveckling
(före pandemin) och hur kunder upplever digital kontra fysisk dagligvaruhandel. Utifrån
hur källorna har använts anses de ändå varit ytterst relevanta för att komma fram till ett re-
sultat. Däremot hade resultatet kanske blivit annorlunda om undersökningen gjordes en tid
efter pandemin, då fler fått upp ögonen för den digitala marknaden samtidigt som aktörerna
också lagt mer resurser på att göra den bättre.

B.5.2 Resultat

I denna del diskuteras resultatet av litteraturstudien utifrån de olika frågeställningarna.

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

Resultatet för denna del av rapporten kan vara svårt att se som ett enhetligt och definitivt
svar. Informationen som rapporten utgår från kommer från en undersökning där en slump-
mässigt utvald grupp fick svara på frågor kring vad de tycker om e-handeln. Det går utifrån
detta att se möjliga för- och nackdelar som konsumenter upplever och kommer att uppleva
framöver. Däremot är det svårt att säga ur ett mer samhälleligt perspektiv hur konsumenten
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påverkas positivt såväl som negativt. Det finns inga utförliga rapporter eller undersökningar
skrivna på svenska för hur man som konsument kan påverkas ur ett större perspektiv. Konse-
kvensen av detta är att resultatet av rapporten inte blev lika nyanserat som det hade kunnat
vara om mer information funnits tillgängligt. Sett till frågeställningarna rent konkret tycks
informationen vara relevant och det går förmodligen även att säga att det är sådana för- och
nackdelar konsumenter kommer uppleva.

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

Resultatet presenterar omfattande statistik över hur e-handeln ser ut för dagligvaruhandeln,
samt diverse prognoser som lades innan pandemin. Att diskutera detta svar är svårt eftersom
det är väldigt spekulativt, men sett till statistiken tycks resultatet ändå vara relevant och en
stark grund för att kunna se om möjligheten för en så stor digital marknad finns. Som den
nuvarande utvecklingen ser ut kommer det bli svårt för e-handeln att ta en stor marknads-
andel inom en tidsperiod om 15 år, men fortsätter dagens trender finns det absolut möjlighet
till det i framtiden. Majoriteten av befolkningen kommer inte gå från att föredra fysiska buti-
ker om inte något drastiskt förändras, vilket förmodligen skulle behövas för att få människor
att ändra sina rutiner. Inom handeln talas det generellt sett om att när e-handeln passerat
en marknadsandel på 10 procent så trappas tillväxttakten upp markant. När detta sker med
dagligvaruhandeln kommer den förmodligen att se en större ökning, men det är svårt att för-
utspå nu. Just denna del av dagligvaruhandeln är ett relativt nytt område som många aktörer
inte börjat satsa särskilt mycket på förrän de senaste åren. Men med fler satsningar och en
framtid med en starkare och mer effektiv e-handel finns det absolut en möjlighet att det tar
över, särskilt när generationsskiftet blir mer och mer tydligt.

B.6 Slutsatser

I detta avsnitt presenteras svar på samtliga frågeställningar utifrån resultatet och diskussio-
nen.

B.6.1 Vad finns det för fördelar för konsumenter med en digitaliserad
dagligvaruhandel?

Från resultatet syns tydliga fördelar som både konsumenter och andra inom branschen tycks
vara överens om. De fördelar som listas som de flesta ser är följande: Att spara tid i vardagen,
att slippa gå till och vistas i digitala butiker samt att man kan få maten levererad till sin dörr
och därav slipper frakta den. En del som svarade på undersökningen tog också upp att man
blir mindre benägen att göra impulsköp, vilket aktörer inom branschen också håller med om.
På så sätt blir det också ett sätt för många att spara, eller undvika att slösa, pengar.

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

Resultatet presenterar ett antal nackdelar som konsumenter ser med den digitala dagligva-
ruhandeln. De mest framstående är följande: Fraktkostnaden är för hög, kunderna vill kunna
känna och klämma på varorna innan de köper dem och många upplever också att varorna
generellt sett varit dyrare att klicka hem digitalt än att köpa dem i butik. Den största anled-
ningen till att personer som aldrig handlat online inte gjort det ännu är just att man inte har
möjligheten att se sina varor innan man köper dem, vilket på så sätt blir den största nackdelen
för konsumenten.
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B.6.3 Tyder dagens utveckling på att dagligvaruhandeln kan bli digital till en
majoritet inom 15 år?

I resultatet presenteras en bred grund med statistik för hur e-handeln av dagligvaruhandeln
gått framåt de senaste åren. Den tillväxtkurva som man hittills kunnat se, kopplat till de pro-
gnoser som branschexperter gjort, tyder inte på att den digitala marknaden kan bli en majori-
tet inom en 15-års period. Om den någonsin kommer göra det är svårt att säga, eftersom fler
satsningar görs, vilket leder till nya lösningar och innovationer som driver denna marknad
framåt. Samtidigt är generationsklyftan mellan de som handlar digitalt och de som inte gör
det väldigt stor, och det finns ingen tydlig statistik eller forskning på att ett generationsskif-
te skulle leda till en enorm förändring för en väldigt väletablerad fysisk marknad som just
dagligvaruhandeln är.
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C Nativt eller Plattformsoberoende?
En jämförelse mellan två sätt att
utveckla mobilapplikationer –
Josef Gillsjö

I detta projektarbete skapades gränssnittet med det plattformsoberoende språket React Na-
tive. I detta kapitel försöker Josef utreda när utveckling med ett plattformsoberoende språk
eller nativt språk är lämpligt.

C.1 Introduktion

Applikationen Matbit är redan utvecklad nativt för iOS av kunden från början, och arbetet att
skapa applikationen i Android har påbörjats. Detta väcker frågan varför utvecklare väljer att
skapa två likadana versioner av samma applikation i två olika språk istället för att utveckla
en enda version i till exempel React Native eller Flutter som fungerar för båda systemen?
Uppenbarligen finns det fördelar som gör att utvecklare väljer det sätt som kan uppfattas
mer omständligt, men varför då?

C.1.1 Syfte

Syftet med denna rapport är att undersöka skillnaderna mellan att utveckla en applikation
med ett plattformsoberoende respektive ett nativt tillvägagångssätt.

C.1.2 Frågeställning

1. Vad har utveckling med ett plattformsoberoende respektive ett nativt sätt för fördelar
och nackdelar?

2. I vilka sammanhang passar respektive utvecklingssätt bäst?

C.2 Teori

I detta avsnitt presenteras bakomliggande teori som läsaren ges för att förstå sammanhanget
i resterande delar av rapporten.
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C.2.1 Nativt

Native innebär att utveckla applikationen i operativsystemets specifika språk. Detta innebär
Objective-C eller Swift för iOS respektive Kotlin för Android. Swift är ett språk som utveck-
lades av Apple år 2014 för att ersätta Objective-C som deras officiella utvecklingsspråk. Detta
var eftersom Objective-C hade slutat få uppdateringar sen 1980 och saknade mycket av den
moderna funktionaliteten som uppskattades inom andra språk. Språket är mycket enklare
att felsöka i och är fullt kompatibelt med Objective-C.

Kotlin är sen 2019 Googles officiella utvecklingsspråk för Android-applikationer.

C.2.2 Plattformsoberoende

Ett plattformsoberoende tillvägagångssätt innebär att applikationen utvecklas på ett gene-
rellt sätt som kan användas på alla plattformar. Detta innebär oftast att använda teknologi
som är standard inom utveckling av hemsidor, som HTML, CSS och Javascript [35]. Istället
för att ladda ner och installera en applikation använder mobilen sin webbläsare för att få
tillgång till applikationen. Det kan liknas vid att mobilen använder en omgjord webbsida.
Dessa applikationer kallas för webb-baserade applikationer.

Det mer vanliga sättet att utveckla en applikation för flera plattformar är att skapa en
hybrid applikation. Som namnet antyder använder hybrida applikationer metoder från både
det nativa och det webb-baserade utvecklingssättet, genom att använda en webb-baserad
applikation innanför ett nativt skal. Detta tillåter applikationen att kommunicera effektivt
med operativsystemet genom skalet samtidigt som själva applikationen är webb-baserad och
inte är beroende av systemets operativsystem. Språk som react native och Flutter används
för att bygga hybrida applikationer.

C.3 Metod

Här redogör författaren för sitt tillvägagångssätt att skapa denna artikel.

C.3.1 Val av metod

Information för denna jämförelse kommer från diverse artiklar samt dokumentation av rele-
vanta språk, alltså en litteraturstudie. Artiklarna hittades genom sökningar på internet och
användes om de ansågs trovärdiga och relevanta.

C.3.2 Sökning av källor

Källor till denna artikel hittades med hjälp av sökmotorerna Google, Google Scholar och
SpringerLink. De sökningar som användes var “native app development” och “cross-
platform app development”.

C.3.3 Val av källor

Källor valdes genom att hitta artiklar med relevanta titlar och sedan välja ut relevant infor-
mation från dessa. För att kunna använda en källa behövde åldern på källan vara inte mer
än fem år och källans författare bedömas trovärdig. Detta för att teknik snabbt utvecklas och
gammal testdata snabbt blir irrelevant. En källa bedömdes trovärdig om källans författare
verkade arbeta inom applikationsutveckling eller om källan var en vetenskaplig artikel från
ett universitet.
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C.4 Resultat

Här presenteras resultaten av författarens studie.

C.4.1 Prestanda

Den stora fördelen med en applikation som är implementerad nativt är det stora övertaget
inom prestanda. I artikeln “Performance Evaluation of Native and Hybrid Android Appli-
cations” [36] gjordes diverse tester för att mäta hur stor skillnad det var i prestanda mellan
nativa och hybrida applikationer. Testerna visade att deras nativa version av applikationen
var cirka tio gånger snabbare på att öppnas, cirka sex gånger snabbare på heltalsräkning och
cirka 4 gånger snabbare på att använda minnet.[37]

Att nativa applikationer har högre prestanda än hybrida motsvarigheter är en naturlig
konsekvens av konceptet. En hybrid applikation som innehåller samma funktionalitet som
en nativ motsvarighet exekverar samma processer men behöver också kommunicera med ett
övre lager.

C.4.2 Kostnad

Kostnaden för ett projekt är en högst relevant fråga för alla företag. Vare sig det är ett litet
eller stort företag som utvecklar produkten är det av stort intresse att utvecklingen inte blir
dyrare än den behöver vara.

Inom denna kategori verkar det mest lönsamt att utveckla en applikation som kan an-
vändas av flera plattformar, av den enkla anledningen att det är mer effektivt att fokusera
på en enda applikation istället för att utveckla två applikationer samtidigt [38][39]. En stor
del av kostnaden för att utveckla en applikation är lön och utrustning till personal, vilket
ökar beroende på hur många anställda som finns och hur lång tid utvecklingen tar. För att
utveckla Android-versionen och iOS-versionen samtidigt behöver företaget antingen dela
upp personalen till var sin plattform eller anställa ytterligare personal, men båda sätten ger
fortfarande förlust antingen i tid eller i pengar.

C.4.3 Svårighetsgrad

I artikeln “Dealing with Comprehension and Bugs in Native and Cross-Platform Apps: A
Controlled Experiment” [40] utför en grupp studenter från Italien ett experiment för att testa
om det fanns någon skillnad i svårighet att lösa buggar och förstå kod i system skrivna nativt
(iOS och Android) och plattformsoberoende (Ionic). Studien visade ingen noterbar skillnad i
svårighet.

Faktumet att applikationer skrivna i ett plattformsoberoende språk ska fungera på olika
plattformar begränsar antalet metoder som kan användas. Implementeringen behöver vara
generell för att kunna fungera på både iOS och Android, vilket leder till algoritmer och
tekniker som inte är optimala för respektive operativsystem. Tillgång till resurser som ka-
mera och mikrofon behöver gå genom ett abstraktionslager, vilket kan göra det klurigare att
implementera med god kvalitet.

C.5 Diskussion

Här diskuterar författaren sitt resultat och metoden som användes.
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C.5.1 Resultat

Resultatet visade tydligt att en nativ applikation alltid kommer ha övertaget i prestanda jäm-
fört med en plattformsoberoende variant. Detta var ett väntat resultat, men undersökning
genomfördes för att försäkra resultatets validitet. Men hur relevant är skillnaden i prestanda
för användaren? Mätningar visade att skillnaden i hastighet kunde vara en faktor på tio, men
hur mycket spelar det roll när det handlar om millisekunder? [41] För en användare som vill
använda applikationens tjänst gör det antagligen inte så mycket om en applikation laddar
på två sekunder istället för två millisekunder. Så länge prestandan är tillräcklig för att kunna
använda applikationen effektivt kommer användare att vara nöjda. Om prestandan är ytterst
viktig för en applikation eller om applikationen kommer att använda mycket resurser så att
skillnaden blir märkbar passar förmodligen en nativ lösning.

Svårighetsgraden hos språken gynnar inte någon av utvecklingsmetoderna. Fördelen med
den nativa utvecklingen är att programmerare kan kommunicera direkt med plattformen och
inte behöver kommunicera med ett mellanskal, vilket är mycket smidigare att hantera. Dock
har den plattformsoberoende lösningen en fördel med att de relevanta språken, som React
Native och Flutter, bygger på samma principer och metoder som är vanliga i webbdesign.
Därför kan programmerare som har en historia i webbdesign snabbt komma igång och skapa
applikationen utan att behöva lära sig ett helt nytt språk som Swift eller Kotlin.

Om vi då antar att ett företag ska utveckla en applikation för både iOS och Android verkar
det som att den relativt försumbara skillnaden i prestanda tillsammans med den lägre kost-
naden av att utveckla och underhålla den plattformsoberoende lösningen skulle gynna ett
företag som kanske inte har ett enormt startkapital och snabbt vill få ut en produkt. Det kan
även lämpa sig för stora företag som vill skapa prototyper för att testa idéer. Om det tvärte-
mot skulle finnas budget och personalstyrka för nativ utveckling borde det övervägas starkt.
En nativ produkt kommer ha högre prestanda och kvalitet samt vara enklare att underhålla
eftersom produkten endast blir beroende av ändringar gjorda på systemets plattform, till
skillnad från en plattformsoberoende produkt som även blir påverkad av ändringar och
uppdateringar i det webb-baserade språket.

C.5.2 Val av metod

Denna rapport samlade in information genom att studera tryckt litteratur. Potentiella källor
som hittades handlade främst om skillnaderna i prestanda. Andra faktorer som kom upp
i källorna och kunde användas för denna jämförelse var främst spekulerade omkring och
utan källa. Andra intressanta faktorer hade kanske kunnat hittas om även intervjuer med
utvecklare hade genomförts.

C.6 Slutsatser

I detta kapitel framför författaren sina slutsatser till de presenterade frågeställningarna.

C.6.1 Vad har utveckling med ett plattformsoberoende respektive ett nativt sätt
för fördelar och nackdelar?

Fördelar och nackdelar för respektive utvecklingsmetod listas nedan.

C.6.1.1 Nativ utveckling

Fördelar

• Ger direkt kommunikation med plattformens resurser.
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• Underhåll av produkten påverkas endast av uppdateringar av plattformen.

• Har alltid högst prestanda.

• Koden utvecklas specifikt för en plattform, vilket ger möjlighet att använda smidiga
specifika lösningar.

Nackdelar

• Om applikationen ska användas på iOS och Android behövs två versioner av produk-
ten skapas och underhållas på två olika språk.

• Högre kostnad i tid och pengar att skapa och underhålla två separata versioner.

C.6.1.2 Plattformsoberoende utveckling

Fördelar

• Billigare att utveckla och underhålla.

• Mer tidseffektiv att skapa och underhålla.

• Bakgrund inom webbdesign gör det lätt att lära sig språken och komma igång.

Nackdelar

• Tappar prestanda på grund av extra lager av kommunikation.

• Påverkas av uppdateringar av både operativsystemets plattform och den webb-
baserade plattformen.

• Strukturen hos systemet och funktioner behöver vara generell för att fungera på flera
plattformar.

C.6.2 I vilka sammanhang passar respektive utvecklingssätt bäst?

Resultatet pekar på att en plattformsoberoende utveckling passar bra för sammanhang där
prestanda inte är av högsta betydelse och utvecklingen önskas gå snabbt och billigt. Detta
passar väldigt bra för prototyper och proof-of-concept-applikationer som ska testa hur en
idé fungerar på riktigt. Det fungerar också bra för företag med låg budget och begränsad
personalstyrka, om prestandan inte är extremt viktig.

En nativ utveckling passar bra om applikationen är processorintensiv, ska vara väldigt
responsiv eller om det finns en tillräckligt stor budget. Som exempel passar spel väldigt bra
att utveckla nativt, eftersom prestandan är väldigt viktig för användaren.
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D Olika sätt att anpassa sitt
ledarskap för en mindre
programutvecklingsgrupp –
Anton Hellström

Denna undersökning gick ut på att formulera vilka ledarskapsmetoder som passar för vilka
grupper och i olika faser av ett projekt.

D.1 Introduktion

I dagens samhälle så moderniseras vardagen i ett snabbt tempo, där företag och nytänkande
personers innovationer förenklar vardagen för gemene man. I samspel med teknikutveck-
lingen så ställs det även krav på de chefer och ledare som har uppgiften att driva arbetet
framåt. Äldre ledarskapsmetoder måste anpassas kontinuerligt för att optimera motivatio-
nen och effektiviteten för ett framgångsrikt arbete. Under senare år har nya metoder och
tillvägagångssätt inom ledarskap tagits fram för att uppnå bra resultat och en trivsam arbets-
miljö.

D.1.1 Bakgrund

Jag har tidigare varit delaktig i projektgrupper där teamledarens tillvägagångssätt inte passat
vare sig arbetssättet, motivationsnivån eller de individuella karaktäristikerna 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 väldigt passiv roll i denna situationen sådde ett frö i mitt huvud och ett intresse för just
ledarskapsmetoder växte fram.

D.1.2 Syfte

Olika ledarskapsmetoder passar på olika typer av människor och gruppstorlekar. Därav är
mitt primära fokus att få mer förståelse för hur en teamledares agerande i en mindre grupp
påverkar det slutgiltiga resultatet och gruppens dynamik på resan dit. Syftet med min indivi-
duella rapport är därför att undersöka hur man optimalt anpassar sitt ledarskap till projektets
och gruppens ändamål. Att leda ett programutvecklingsteam av en mindre storlek är något
jag inte har gjort förut, vilket gjorde mig mycket intresserad av att ta reda på hur detta skulle
kunna göras på ett framgångsrikt sätt.
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D.1.3 Frågeställningar

1. Hur kan man karaktärisera ledarskap för en mindre programutvecklingsgrupp?

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

D.1.4 Avgränsningar

Den här undersökningen kommer att ha primärt fokus på att ta reda på ledarskapsmetoder
som lämpar sig bäst för mindre grupper då det är relevant till vårt kandidatarbete.

D.2 Teori

I detta avsnitt så beskrivs kortfattat olika typer av ledarskapsmetoder.

D.2.1 Ledarskapsmetoder

Nedan kommer relevanta ledarskapsmetoder och deras tillvägagångssätt gås igenom.

D.2.1.1 Situationsanpassat ledarskap

Figur D.1: Hersey och Blanchards modell för situationsanpassat ledarskap[42][43]

Den situationsanpassande ledarskapsmodellen utgår från ståndpunkten att ledarskap bör
anpassas utefter individernas mognadsnivå. Modellen utvecklades av Paul Hersey och Ken
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Blanchard år 1969.[44][45] Denna mognadsnivå baseras på individernas kompetens- och mo-
tivationsnivå vilket i sin tur resulterar i 4 olika tillvägagångssätt för ledaren baserat på indi-
viden/individerna:

D1: Individen har låg kompetens och hög motivation:
I detta fall så uppmanas ledaren att använda sig av en direktiv ledarskapsstil[46] vilket
kan ses i rutan S1 ovan. Den direktiva ledarstilen är lågt stödjande och högt vägledande,
vilket betyder att ledaren ger instruktioner och berättar vad som ska göras.

D2: Individen har medelhög kompetens och låg motivation:
I detta fall så uppmanas ledaren att använda sig av en coachande ledarstil[46] vilket kan
ses i rutan S2 ovan. Den coachande ledarstilen innebär att ledaren använder sig av
ett högt stödjande och medelhögt vägledande tillvägagångssätt. Ledaren skiftar om till
mer uppmuntrande och frågeställande vägledning men tar besluten själv.

D3: Individen har medelhög kompetens och varierande motivationsnivå:
I detta fall så uppmanas ledaren att använda sig av en stödjande ledarstil[46] vilket kan
ses i rutan S3 ovan. Den stödjande ledarstilen innebär att ledaren använder sig av ett
högt stödjande och lågt vägledande tillvägagångssätt. Ledaren ger individerna stöd
samt bollar deras ideér och frågor. Arbetet hos individerna är självgående och ledaren
hjälper till vid svåra beslut.

D4: Individen har hög kompetens och hög motivation:
I detta fall så uppmanas ledaren att använda sig av en delegerande ledarstil[46] vilket
kan ses i ruta S4 ovan. Den delegerande ledarstilen innebär att ledaren använder sig
av ett lågt vägledande och lågt stödjande tillvägagångssätt. Individen/individerna har
kunskap och ledaren tar ett steg tillbaka, men följer upp eventuella beslut och har den
yttersta beslutsrätten.

D.2.1.2 Transformativt ledarskap

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

1. Idealiserad påverkan:
Ledaren agerar som en förebild för sina anställda och förhåller sig till sina värdering-
ar och motivationer. Ledarens agerande och etiska principer skapar förtroende hos de
individer hen leder.

2. Inspirerande motivation:
Ledaren sprider sin vision, får individerna att bli inspirerade och skapar en känsla av
sammanhang i gruppen. Individerna i sin tur finner egen mening i arbetet vilket bidrar
till motivationen.

3. Intellektuell stimulans:
Ledaren skapar en öppen atomsfär där kreativitet och nytänkande uppmuntras. Leda-
ren låter de anställda vara delaktiga i beslut och uppmanar nya metoder för arbetsgång-
en.

4. Individuell Omtanke: Ledaren får individen att känna sig viktig genom att ge indivi-
den självständighet i beslut relaterat till eget arbete, visa genuint intresse för individens
arbete och vart de vill ta sig i sin karriär. Ledaren tar helt enkelt en pedagogisk roll i
individens arbete.
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D.2.1.3 Transaktionellt ledarskap

Den transaktionella ledarskapsstilen är lite mer traditionell än ovanstående metoder. Den
utgår ifrån de följande grundprinciperna[48]:

• Tydlig hierarki:
Hierarkin och kommandokedjan är tydlig i verksamheten, vilket ledarstilen anser vara
prestationshöjande.

• Villkorlig belöning:
Ledaren använder sig av belöningar för att motivera sina anställda. Ledaren själv be-
slutar om vilka belöningar som fås för vilket arbete och vice versa. Villkorlig belöning
anses vara en bra metod för att höja prestationen, då det sker ett transaktionellt byte.

• Söka avvikelser:
Ledaren övervakar, söker och inväntar avvikelser för att sedan lösa dem.

D.2.1.4 Demokratiskt ledarskap

Det demokratiska ledarskapet är ett av de vanligaste i svensk arbetskultur. Det bygger på
ledaren låter samtliga medarbetare få uttrycka sina ideér, värderingar och funderingar. Le-
daren förväntas även vara ödmjuk samtidigt som hen ej skall skylla ifrån sig på gruppen om
något går snett. Några viktiga ståndpunkter i den demokratiska ledarskapsstilen är:

• Respekt och föreståelse mellan alla parter

• Kommunikationen är A och O

• Samarbete vid delegering av arbete för ökad prestation

• Involvering av individer bidrar till motivation

D.3 Metod

I detta avsnitt så beskrivs metoden som använts för att samla in kunskap och information för
att svara på frågeställningarna. Undersökningens underlag innefattar ledarskapslitteratur,
tidigare forskning om ledarskap och motivationsteorier.

D.3.1 Litteraturstudie

För att samla in information om olika ledarskapsmetoder och motivationsteorier har en lit-
teraturstudie genomförts. Informationen har främst hämtats från Google Scholar, Web of
Science, hemsidor kopplade till projektorganisering och böcker från biblioteket vid Linkö-
pings universitet. Källorna som valdes utgick från sökord som situational leadership,
ledarskapsmetoder, group norms och projektfaser.

D.3.2 Källor och urvalet av dessa

Ledarskapsämnet som helhet har förändrats kontinuerligt sedan urminnes tider, men me-
todernas grundprinciper är applicerbara även i dagens företagsvärld. Jag har valt att utgå
mycket ifrån originalmetoderna och deras moderniserade versioner. De krav jag har ställt på
källorna är:

1. Källorna ska vara trovärdiga och kunna verifieras

2. Källorna får vara äldre om metoderna som nämns finns i moderniserad form

3. Källorna skall baseras på eller vara vetenskapliga artiklar
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Dessa krav identifierades utefter det material som jag fann på internet och i böcker. Många
nyare källor baserar sina grundteorier på vetenskapliga publikationer som i vissa fall är mer
än 50 år gamla, vilket gav mig incitament att undersöka om en kombination av nyare och
äldre metoder är möjlig. För att försäkra källornas relevans så höll jag mig till de första 5
sidorna av sökresultaten (sorterat på relevans utefter sökord).
Mycket information som hämtades baserades på boken “Management of Organizational Be-
haviour“[44] av P. Hersey och K. Blanchard och boken “Organisering och ledning“ av M.
Forslund [43].
Tidigare undersökningar av olika ledarskapsmetoder och applicering av dessa har även nytt-
jats som underlag för resultatet i undersökningen. Detta för att avgöra källornas trovärdighet
samt förstärka undersökningens 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 före-
tagsvärlden så gäller det att ständigt anpassa sin metod för att matcha gruppens behov och
motivationsnivåer. I detta avsnittet kommer jag gå igenom för-och nackdelar med olika le-
darskapsmetoder applicerat på en mindre grupp människor.

D.4.1 Att leda en mindre grupp

Det är stor skillnad mellan att leda en mindre grupp människor mot att leda en större grupp
människor. Relationerna mellan ledare och individer spelar en större roll för gruppens väl-
mående i en mindre grupp då individerna innefattar en större del av gruppen. För att bryta
ner de olika ledarskapsstilarna och dess applicerbarhet på en mindre grupp så utgick jag från
frågan: “Auktoritär eller demokratisk ledarskapsstil?
Att upprättahålla en auktoritär ledarskapsstil i en mindre grupp kan fungera i praktiken om
ledaren har tillräckligt mycket kunskap och individernas acceptans av beslutet inte är viktigt
[49]. Det sparar i det fallet tid, vilket dock inte är applicerbart i det projektet vi genomför-
de. I mitt fall så besatt gruppmedlemmarna en likvärdig kompetens inom arbetsområdena
och kunskapsområdena, vilket innebär att en auktoritär ledarskapsroll med största sannolik-
het hade skapat osämja i gruppen. En demokratisk ledarskapsstil[50] passar bäst i en miljö
där alla parter utgår från samma kompetensnivå och motivationsnivå, vilket stämmer in på
gruppens situation i denna kurs.

D.4.1.1 Demokratiskt ledarskap i samspel med deltagande ledarskap

I ett programutvecklingsprojekt där alla deltagande besitter liknande kompetenser krävs det
att ledaren är ödmjuk, samarbetsvänlig och involverar gruppen vid beslut. Graden av in-
dividernas deltagande vid beslut nyanseras med hjälp av ledarskapets övergångstabell av
Tannerbaum och Schmidt[51]:
I ledarskapets övergångstabell så ses de sju nyanseringarna av ledarens auktoritet gentemot
individernas auktoritet vid beslutstagande i en grupp. För att karaktärisera ett optimalt le-
darskap i en mindre grupp där utgångspunkten var involvering och samarbete så uteslöt jag
extremfallen som liknas vid ett auktoritärt ledarskap. Resultatet blev följande:

1. Ledaren presenterar preliminära ideér till beslut och får förslag före beslut

2. Ledaren presenterar problemet, får förslag och fattar sedan beslut

3. Ledaren presenterar ramarna och ber sedan de andra ta fram förslag och fatta beslut
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Figur D.2: Ledarskapets övergångstabell av Tannerbaum och Schmidt[42][51]

De tre nyanseringarna av beslutstagande speglade både den demokratiske ledarens stånd-
punkter och var mest applicerbar på min filosofi som ledare av gruppen under projektets
gång. Under projektets gång så användes dessa ståndpunkter kontinuerligt vid beslutsta-
gandet, där jag som teamledare ofta involverade gruppen till diskussion vid viktigare frågor
innan beslut togs. Detta resulterade i sin tur i en mer enhetlig grupp, där alla fick sina åsikter
hörda och demokratiska beslut kunde tas. En nackdel med att involvera resterande grupp-
medlemmar kan vara att mycket tid spenderas på att ta beslut när det egentligen inte behövs,
detta var dock inget problem som uppstod under projektets gång för vår del.

D.4.2 Att anpassa sin ledarskapsstil efter arbetsfas och situation

Det traditionella sättet att dela upp ett projekt innefattar fyra olika faser[52]:

1. Förstudie

2. Projektplanering

3. Genomförande

4. Avslut

Faserna är översiktiligt applicerbara på majoriteten av projekt som genomförs med små po-
tentiella ändringar och optimeringsområden. I vårt projekt så använde vi oss av en agil ar-
betsmetod som itererade över de olika faserna och gav återkoppling under arbetets gång. Det
var ett fördelaktigt tillvägagångssätt som rekommenderades att användas i programutveck-
lingsprojekt enligt en undersökning inför en konferens vid Malaysia Sabah University [53].
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För enkelhetens skull så delade jag upp karaktäriseringen av ledarskap i dessa ursprungsfa-
ser.

D.4.2.1 Förstudie

I uppstartsfasen även kallad förstudien så definieras kundens behov och vad som krävs från
gruppen. Uppstartsfasens komplexitet styrs av individernas mognad och kompetens. I vårt
fall så var kompetensen generellt låg på grund av brist av erfarenhet inom organiserad pro-
gramutveckling. Motivations- och mognadsnivån var på en högre nivå. Undersökning av le-
darskapsstilar och teorier resulterade i ett direktivt tillvägagångssätt (figur D.1) med lite extra
fokus på relationer. Den direktiva ledarskapsstilen passade bra in i situationer där kompe-
tensen var låg, beslut behövde fattas och delegering av arbete krävdes. Enligt P. Hersey och
K. Blanchards modell för situationsanpassat ledarskap så läggs mindre fokus på relationer
under denna fas, vilket inte var applicerbart på vårt projekt. Detta för att klyftor lättare bil-
das i mindre grupper samt att relationsbyggandet bidrar till att motivationen till att få igång
arbetet höjs.
En viktig aspekt av den första fasen av projektarbetet är att som ledare tänka på sina inledan-
de handlingar. Detta tas upp av Feldman när han listar upp fyra källor till gruppnormer som
sätts i starten av ett arbete.[54] [55]. Att även ha klargjort för gruppen vilka riktlinjer som ska
följas samt vilka konsekvenser dessa kan få om de inte följs är en bra metod att inkludera
från den transaktionella ledarskapsstilen. [48]

D.4.2.2 Projektplanering

Under denna fas så planeras arbetets struktur, risker och resurser. Individerna förväntas ha
mer kunskap inom projektets bakgrund och på samma sätt ha en tydligare bild av vad som
behöver göras framöver. Utgår man från den situationsanpassande ledarskapsmetoden så
skall man som ledare använda en coachande ledarskapsstil för att få arbetet att gå framåt med
hjälp av vägledande frågeställningar och klargörande ideér. Aspekter från den demokratiska
ledarskapsmetoden kan användas för att ytterligare förenkla planeringen och beslutstagan-
det i ett tidigt skede, vilket är fördelaktigt för gruppen.[50].
I projektgruppens fall så användes båda dessa metoderna för att arbetet skulle fortsätta en-
ligt tidsplanen. Applikationen var till stor del färdigutvecklad och gruppen fick sätta upp
mål själva, vilket resulterade i en rörig planeringsfas. Då krävdes det involvering av hela
gruppen i idéframtagande och specifikationen av dessa idéer. Besluten togs delvis av mig
och delvis av gruppen i helhet, beroende på beslutens omfattning. Detta resulterade i höjd
motivation då gruppmedlemmarna fick känna sig mer delaktiga samt att alla kände att de bi-
drog. En ihopslagning av coachande, deltagande och demokratisk ledarskapsmetod visade sig vara
gynnsamt.

D.4.2.3 Genomförande

Genomförandet av arbetet sker i denna fas. All planering kommer till verk, individerna i
gruppen vet vad som ska göras och är motiverade till att få arbetet att gå framåt. Den ledar-
stil som passade bäst in i denna fas är den stödjande ledarskapsmetoden, då man som ledare
involverar sig och ställer frågor men låter individerna eller gruppmedlemmarna arbeta med
sitt. Att delegera ut ansvar över arbetsområden är ett effektivt sätt att ytterligare höja moti-
vationen och stärka relationen till gruppmedlemmar eller individer.
Jag använde mig av en stödjande ledarskapsmetod i genomförandet av projektet, då jag ansåg
att gruppmedlemmarna hade mer kunskap inom sina tilldelade områden än vad jag hade.
Detta resulterade i smidigare kommunikationsvägar inom gruppen då ansvaret var fördelat
utefter kunskapsområden. Relationerna stärktes tack vare uppmuntrande till frågeställning
och involvering mellan medlemmarna i gruppen.
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D.4.2.4 Avslut

I slutet av ett projekt så skall kraven kontrolleras, arbetet skall följas upp och utvärderingar
skall göras. Ledarskapsmetoden som passar bäst in i denna fas är den delegerande och demokra-
tiska ledarskapsmetoden. Gruppmedlemmarna har tillräckligt med kunskap och motivation
för att ro projektet i land.
I gruppen så var arbetet i slutskedet väldigt individuellt. Gruppmedlemmarna hade den
kompetens och viljan att bli klara som krävdes. En delegerande ledarskapsmetod användes
inte, utan jag lutade mig mer mot en ihopslagning av demokratiskt och deltagande ledar-
skapsmetod i detta steget, då alla behövde arbeta med både gemensamma- och individuella
delar för att få arbetet klart. Den delegerande ledarskapsmetoden användes inte på grund av
att mycket individuellt arbete skulle utföras. Detta resulterade i att det inte fanns ett lika stort
behov av att delegera ut arbetet och för mig att ta övergripande beslut.

D.5 Diskussion

I detta avsnitt diskuteras metoden och resultatet av litteraturstudien.

D.5.1 Metod

Metoden som användes var en litteraturstudie och i denna del av undersökningen diskuteras
källornas ursprung och trovärdighet.

D.5.1.1 Litteraturstudie

Innehållet i denna undersökning har sitt ursprung i ett stort antal olika källor i former av ve-
tenskapliga publikationer, kursböcker och projektrelaterade hemsidor. Dessa jämfördes kon-
tinuerligt med varandra för att garantera trovärdighet och helhetsbilden av teorierna.

D.5.1.2 Källor

Förstudien inför undersökningen bestod av litteraturläsning i form av artiklar, vetenskapliga
publikationer och tidigare undersökningar relaterat till ledarskapsmetoder. Dessa källorna
hade i sin tur egna källor till äldre publikationer som ansågs vara grundpelare till de om-
skrivna ledarskapsmetoderna[44]. När dessa hade funnits och undersökts så jämfördes dessa
ursprungspublikationerna med moderniserade versioner av ledarskapsmetoder. Detta för-
säkrade trovärdigheten och gav ett bredare perspektiv på metoderna med skildringar som
utförts med tiden. De utgångspunkterna som användes vid denna jämförelse för att försäkra
trovärdighet var:

1. Är grundbudskapet bakom källorna densamma?

2. Är källornas budskap vinklade?

3. Innehåller de nyare källornas källor kopplingar till ursprungspublikationerna?

Med hjälp av dessa utgångspunkterna så kunde källornas trovärdighet valideras och behovet
av att få tag på gammal fysisk litteratur minskade avsevärt. Källornas grundbudskap vägde
tungt i jämförelser för att försäkra sig om att författaren/företaget till källan inte hade vink-
lat innehållet. Om källan dessutom hänvisade till ursprungspublikationerna så förstärktes
trovärdigheten ytterligare.
Under senare stadier i undersökningen så inkluderades kurslitteratur och modernare
management-litteratur, vilket förstärkte innehållet samt gav många trovärdiga källor till re-
sultatdelen. Om dessa hade inkluderats tidigare i undersökningen så hade innehållet fast-
ställts vid ett tidigare stadie.
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D.5.2 Resultat

I denna del av undersökningen så diskuteras resultatet utifrån frågeställningar.

D.5.2.1 Hur kan man karaktärisera ledarskap för en mindre programutvecklingsgrupp?

Karaktäriseringen av ledarskapsmetoder för specifika grupper var svårdefinierat och gav
inga entydiga resultat. Detta var känt sedan tidigare då olika ledarskapsmetoder passar för
olika typer av miljöer, grupper och människor. Resultatet som undersökningen mynnade ut
i baserades på det faktum att gruppen var liten samt besatt en jämn kompetensnivå förde-
lat på individerna. Den demokratiska och deltagande ledararskapsmetoden passade bäst in i
förhållande till utgångsläget. Att alla gruppmedlemmar hade likvärdig kompetens inom ar-
betsområdet som skulle hanterades resulterade i ett demokratiskt ledarskap, där fokus låg
på involvering av gruppmedlemmar. Detta ska i sin ur öka individernas motivation vilket i
sin tur ska resultera i högre arbetsmoral. Ledaren besitter likvärdig kompetens kontra grupp-
medlemmarna vilket mynnade ut i att även en deltagande ledarskapsmetod ska nyttjas. Des-
sa två ledarskapsmetoder i samspel med varandra ska enligt undersökningen resultera i hög
arbetsmoral, hög motivation och en likvärdig känsla, trots att ledaren har sista ordet i viktiga
beslut.
Resultatet är inte entydigt utan kan ses som ett stabilt utgångsläge vid ledning av en mindre
grupp där kompetensen hos samtliga individer är likvärdig. Andra ledarskapsmetoder kan
fungera i samspel med dessa och influera stilen ledaren använder.

D.5.2.2 Hur bör 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 förändras kontinuerligt under processen då
gruppens förståelse, motivation och moral kan skifta sporadiskt. Resultatet var en generali-
sering av hur ett typiskt projektarbete kan se ut, där mycket av innehållet baserades på det
situationsanpassade ledarskapet[46] i kombination med andra ledarskapsmetoder med lik-
nande bakgrundsteorier.
Viktiga aspekter från 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 självgående arbetsgång individmässigt, vilket i sin
tur resulterar i högre moral.

D.6 Slutsatser

I denna del av undersökningen presenteras slutsatserna baserat på resultatet och diskussio-
nen.

D.6.1 Hur kan man karaktärisera ledarskap för en mindre
programutvecklingsgrupp?

Resultatet gav en tydlig bild av att ledarskapsmetoder är mångsidiga och applicerbara i olika
situationer. Då generaliseringen av gruppen gjordes i frågeställningen så kunde en grund-
teori skapas om vilka typer av ledarskapsmetoder ska användas. Den demokratiska ledar-
skapsmetoden influerad av den deltagande ledarskapsmetoden passade generellt in för en
mindre grupp där samtliga individer har likvärdiga kompetenser. Detta på grund av den
relationsfokuserande aspekten och involveringen av gruppen.
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D.6.2 Hur bör man anpassa sin ledarskapsstil i de olika faserna av ett
projektarbete?

Undersökningens resultat och diskussion mynnade ut i att de olika faserna av ett projekt styr
vilken typ av ledarskapsmetod som ledaren bör anpassa sig efter. Faktorer som individernas
motivation, moral och kompetens inom arbetsområdet spelade en stor roll i huruvida ledaren
ska agera.
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E TypeScript vs. JavaScript inom
programutveckling i grupp –
William Toft

I produktutvecklingen av applikationen Matbit var en stor del av tiden spenderad på att ut-
veckla backend-delen av beställningssidan. Detta var gjort genom att använda ett program-
språk som heter TypeScript. Detta kapitel är menat att utvärdera användningen av detta pro-
gramspråk samt jämföra det med dess närmsta konkurrent, JavaScript.

E.1 Introduktion

Allt eftersom webbsidor har blivit mer och mer komplicerade för att kunna tillfredställa
behov hos användare, så har språket JavaScript blivit allt mer använt, och är idag ett av de
mest använda programspråken i världen. JavaScript är ett språk med så kallad dynamisk
typning, vilket betyder att typer inte explicit behöver skrivas ut, utan tilldelas automatiskt.
Som ett alternativ till JavaScript finns TypeScript, vilket är en vidareutveckling av språket.
TypeScript erbjuder statisk typning, vilket är ett alternativ till dynamisk typning. Statisk
typning innebär att programmeraren måste deklarera typer manuellt.

I Matbit används TypeScript främst till den bakomliggande delen av beställningssidan, där
kommunikation med online-matbutiker sker. Det är också språket som vi har använt mest i
projektutvecklingen då beställningssidan är den sida vi har valt att fokusera att arbeta på.

Då den största skillnaden mellan JavaScript och TypeScript är typningen, så kan det leda till
att man ifrågasätter anledningen till att man väljer den ena före den andra, speciellt om man
bortser från smakfrågan. I ett programutvecklingsscenario som vårt, hur kan vi veta om det
inte hade varit bättre att använda JavaScript istället? Påverkar valet mellan de båda språ-
ken gruppens effektivitet? Påverkar det hur snabbt man lär sig använda det på en tillräckligt
avancerad nivå? Därför så är det relevant att utreda hur mycket valet av språken - det ena
med dynamisk typning och det andra med statisk typning - har påverkat vår programutveck-
ling.

E.1.1 Syfte

Syftet med denna text är att utreda om TypeScript, med sin statiska typning, är bättre att
använda än JavaScript inom ett programutvecklings-scenario i en grupp.
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E.1.2 Frågeställningar

Frågeställningarna som ska utredas i denna text är:

1. Har TypeScripts statiska typning fler fördelar än JavaScripts dynamiska typning vid
programutveckling inom en grupp?

2. Vilka av dessa fördelar kunde observeras i vårt programutvecklingsprojekt?

E.1.3 Avgränsningar

För att denna text ska kunna utreda något specifikt så behövs vissa avgränsningar definie-
ras. Det som kommer att jämföras inom de båda språken är endast typningen, och inget an-
nat. Dessutom kommer utredningen och potentiella slutsatser att ha ett programutvecklings-
scenario i grupp som utgångspunkt. Detta betyder att aspekter av typningen i TypeScript och
JavaScript kommer värderas som fördelar eller nackdelar för ett sådant scenario.

E.2 Teori

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

E.2.1 Typning

Det finns två olika sorters typningar, statisk typning och dynamisk typning. Statisk typning
betyder att variabler måste ha deklarerade typer som inte kan ändras under variabelns livs-
längd. Till exempel, om en variabel ska vara en integer så måste variabeln deklareras som
en integer när den skapas. Detta tvingar programmeraren till att endast tilldela värden till
variabler där dess typer överenstämmer. En motsats till statisk typning är dynamisk typning,
där typen av en variabel är dynamiskt bestämd baserat på vilket värde som är tilldelat den.

Valet av typning har stor påverkan på arbetsflödet hos en programmerare, och många ser det
som en smakfråga där typningen av ett språk har betydelse för om programmerare väljer att
använda det.

E.2.2 JavaScript

JavaScript är ett skriptspråk som ägs av Oracle, som har funnits sedan 1995. JavaScript an-
vänds främst vid utveckling av backendutveckling av webbtillämpningar.

E.2.3 TypeScript

TypeScript är ett separat språk från JavaScript, men som språk är det endast en utbyggnad
[3]. Det betyder att TypeScript innehåller allt som JavaScript innehåller och mer därtill. Type-
Script upprätthålls av Microsoft. Den största skillnaden mellan språken är att TypeScript, till
skillnad från JavaScript, har möjlighet till statisk typning. Eftersom språket är en vidareut-
veckling av JavaScript är språket dessutom mycket yngre än JavaScript. En viktig faktor med
TypeScript är att koden som skrivs konverteras till JavaScript vid kompilering, vilket betyder
att man kan skriva ren JavaScript-kod om man så vill.

E.2.4 Programröta

Ett koncept som flera av källorna undersökt gällande TypeScript och JavaScript är Programrö-
ta (en: Code Smells) [56]. Programröta är ett brett koncept skapat för att någorlunda kunna ka-
rakterisera en ytlig indikation på fundamentala problem med kod, samt att kunna detektera
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dessa indikationer snabbt. Det finns många olika sorters lukter som associeras med program-
röta, och bara för att de finns i koden så betyder inte att det definitivt finns underliggande
problem. Exempel på programröta kan vara för långa metoder, och duplicerad kod.

E.3 Metod

Denna utredande rapport kommer att sammanställa och analysera data från olika vetenskap-
liga texter för att besvara första frågeställningen och uppfylla syftet. Efter att första punkten
har blivit besvarad så kommer fördelarna med TypeScript som presenteras att analyseras ge-
nom att se om de observerats inom vår projektgrupp. Därefter analyseras observationerna
genom att presentera potentiella anledningar till att fördelarna antingen observerades eller
inte. Till sist dras slutsatser, och utvärderas. Samtidigt tas också brister kring metod och slut-
satser upp.

E.3.1 Urvalskriterier

För att säkerställa så att källor som används till litteraturstudien är så relevanta som möjligt
för frågeställningen så har vissa urvalskriterier valts ut. Dessa kriterier är:

1. Källan ska vara max fem år gammal.

2. Källan ska finnas inom de första fem sidorna av sökresultaten.

3. Källan ska ha en relevant titel som kan kopplas till syftet.

4. Källan ska vara publicerad vetenskaplig litteratur.

Det första kriteriet var valt delvis för att TypeScript är ett relativt nytt språk, och delvis för att
paradigm och konventioner för programspråk och mjukvaruutveckling är under konstant
utveckling. Kriteriet är alltså till för att se så att källorna som väljs ut är så relevanta som
möjligt. Eftersom att denna utredning är skriven under första halvan av 2022 så kommer fem
år betyda de senaste fem åren, alltså sedan 2017.

Det andra kriteriet finns för att det ofta inte finns någon mening med att leta för djupt i
sökresultat, och för att det skulle ta för lång tid att leta igenom tusentals potentiella källor.
Detta då sökalgoritmer antas vara såpass avancerade att de de resultat som har mest relevans
bör dyka upp inom de första sidorna. Därför bestämdes en arbiträr gräns på fem sidor av
sökresultat.

Därefter så användes det tredje kriteriet, då en mer subjektiv analys av källans titel sker för
att se till att minska antalet potentiella källor. Många av resultaten av sökning av källor med
de söktermer som presenteras nedan leder till en mängd källor som innehåller termerna, men
inte har något med forskningsfrågorna och syftet att göra. En relevant titel är en titel som
visar på att källan skulle innehålla någon sorts undersökning där fördelar med språken eller
en jämförelse genomförts. Detta är viktigt då söktermerna som används är relativt generella.

Det fjärde kriteriet är utvalt för att se till att resultat och slutsatser från litteraturen i källorna
följer vetenskapliga och akademiska konventioner. Detta kriterium är alltså till för att se till
så att alla källor är säkra att citera och referera utan någon alltför uttömmande analys av dess
kvalitet.
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E.3.2 Källor

De källor som samlades in följde ovanstående urvalskriterier. Sökmotorerna som användes
för att hitta källorna var Google Scholar och IEEE Xplore. För att hitta källorna valdes relevanta
söktermer. Dessa var: comparing typing javascript typescript, typing typescript javascript, static vs
dynamic typing software development och javascript typescript quality.

E.4 Resultat

Här presenteras data som sammanställts från olika källor som valts utifrån metoden.

E.4.1 Fördelar med TypeScript

Flera fördelar med TypeScript och dess statiska typning har observerats i olika litteratur-
studier och utredningar genom tiderna. Eftersom fokus på denna utredning endast gäller
relevant och nutida data enligt urvalskriterierna presenterade i E.3.1 så kan dessa fördelar
säkerställas till en viss nivå.

En större undersökning gjordes år 2022 av J. Bogneroch M. Merkel, där en jämförelse mellan
TypeScript- och JavaScriptprojekt gjordes för att se om applikationer skapade med Type-
Script höll en bättre kvalitet än JavaScript [57]. En av observationerna som gjordes var att
antalet fall av programröta per kodrad var klart fler i projekt som använde sig av JavaScript.

En liknande observation gjordes av Z. Gao, C. Bird och E. Barr i en undersökning av hur
många defekter i olika JavaScript-projekt som skulle kunna upptäckas och förhindras genom
att använda TypeScript [58]. Resultatet av undersökningen var att så mycket som 15% av
defekterna som kunde hittas kunde förhindras genom att använda sig av TypeScript istället.

E.4.2 Fördelar med JavaScript

En viktig aspekt med debatten om JavaScript och TypeScript är att fastän TypeScript är en
vidareutveckling, så betyder det inte att statisk typning är strikt bättre än dynamisk. En viktig
aspekt av den dynamiska typningen är att användaren slipper skriva mängder av statiskt
definierade typer, vilket sparar tid.
I kontrast mot föregående sektion, i en undersökning av GitHub gjordes av M. Merkel år
2021[59] så var resultatet att JavaScript-applikationer generellt sett hade 8% färre bugg-fixar.
Detta skulle antyda att JavaScript-applikationerna dessutom har färre buggar att fixa.

E.4.3 Observerade fördelar med TypeScript

Under vår produktutveckling har olika observationer gjorts som kan relateras till de fördelar
som pekats ut tidigare i texten. Det första och främsta som kunde anmärkas var att vi fick
klara och tydliga felmarkeringar på olika problem och defekter med koden. Ofta spelade
dessa fel inte ens roll för att kunna köra koden, eftersom TypeScript kompileras till ekvivalent
JavaScript kod. Men detta gjorde att vi enklare visste var vi kunde börja för att bli av med
många mindre problem som stred mot kodkonventioner och liknande. Vi var ju ute efter att
skriva produkten i TypeScript och inte i JavaScript, så vi följde dessa markeringar.
När det gäller programröta så blir det svårare att observera. Det är ett väldigt subjektivt
ämne, där det ofta kan vara svårt att detektera fall. Då programröta inte är något vi explicit
har fokuserat på inom produktutvecklingen går det inte att dra slutsatsen att denna fördel
har observerats.
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E.5 Diskussion

Här diskuteras olika aspekter av resultatet, samt försöker att se dem från olika synvinklar.

E.5.1 Utvärdering av fördelar

Som presenterats i föregående del så är de stora fördelarna med att använda TypeScript
att man med hjälp av den statiska typningen kan undgå många fel och programröta. Det
betyder inte att man själv inte behöver felsöka sin kod, då ett typsystem inte på egen hand
kan lösa underliggande storskaliga problem. En av egenskaperna hos den statiska typningen
som leder till detta resultat kan ha att göra med faktumet att variabler inte dynamiskt kan
ändra typ. En integer kan inte helt plötsligt omvandlas till en sträng, eller tvärtom.

Ett av de mest intressanta resultaten var att när TypeScript användes istället för JavaScript när
defekter skulle hittas, så kunde 15% undvikas. Men samtidigt så har JavaScript-applikationer
8% färre bugg-fixar publicerade. En av de stora anledningarna till denna stora divergens av
resultat kan helt enkelt bero på att i bägge fallen så är det olika sorters fel som åtgärdas.
Samtidigt så behöver inte resultatet om att JavaScript-applikationer har färre bugg-fixar be-
tyda att det finns färre buggar. Det kan vara så att det finns många fler defekter i JavaScript-
applikationer som inte fixats, och det är dessa fel som kan detekteras med hjälp av TypeScript.

E.5.2 Programutveckling inom en grupp

Källorna som analyserar olika projekt på GitHub och dylikt använder olika kriterier för att få
ett relevant urval av projekt. Att använda projekt som inte är förgrenade från tidigare projekt,
samt att exkludera projekt med för låg gradering är några av dessa. Eftersom GitHub är till för
att spara projekt i molnet så att man kanske kan samarbeta med andra gör detta att många av
dessa projekt som användes i undersökningarna är potentiella gruppprojekt. Detta betyder
därför att resultaten av dessa källor har med stor sannolikhet relevans för programutveckling
inom en grupp. Dock så är det i princip omöjligt att veta hur stor andel av de analyserade
projekten faktiskt är gruppprojekt, och därför så blir slutsatserna som kan dras mer tvetydig.

E.5.3 Observerade fördelars relevans

Den stora observerade fördelen är att TypeScripts typsystem gör så att det blir en felmar-
kering då något har fel typ. Många av dessa fall hade att göra med gränsfall, då variabler
kunde få typen undefined eller null. Det skulle hända då något kanske inte lyckades få något
riktigt värde, till exempel då ett JSON-object från en nätverksrespons inte har vissa fält. Med
TypeScript ser man felet direkt när man skriver koden, så länge man förstår felmeddelandet.
Och med JavaScript så skulle det vara svårare att detektera liknande fel.

Eftersom programröta inte aktivt letats efter så kan inte mycket diskussion ske.

E.5.4 Motivering

Det har skett flera tidigare jämförelser av olika typsystem och mellan TypeScript och Java-
Script. Det är dock så att många av dessa tidigare utredningar antingen fokuserar på att ge-
nerellt sett jämföra de båda språken istället för att se om till exempel TypeScript är bättre i
vissa situationer, eller att utredningarna beror på begränsade källor utan speciella urvalskri-
terier. Det som denna rapport tillför till jämförelsen mellan språken är att koppla TypeScript
till programutveckling i grupp, och att se om det är bättre att använda det programspråket
i det specifika fallet. Denna jämförelse behandlar dessutom flera källor där storskalig under-
sökning skett, något som inte varit vanligt i tidigare liknande rapporter.
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E.5.5 Utvärdering av metod

Så som många litteraturstudier så är det enkelt att utredningen i denna rapport faller då
det gäller källorna som resultatet är baserat på. De urvalskriterier som använts för att hitta
relevanta källor har hjälpt till att legitimera detta, även om det är ett litet antal källor som
använts. Risken finns fortfarande att det är större brister hos de vetenskapliga artiklar som
använts, och att resultatet som presenterats i denna rapport därför inte är användbar. Det
hade också varit möjligt att urvalskriterierna varit för strikta, och att relevant information
kunnat finnas utanför de som hittades med hjälp av dessa kriterier.

Man kan dock framföra ett argument för att observationerna som vi själva gjort i produktut-
vecklingen och relaterat till källorna kan hjälpa till att till viss del lösa detta. Men samtidigt
så är det mer av en anekdot än tillitbar information, och informationen från källorna kan till
och med ha hjälpt till att göra oss mer partiska när de gäller det vi observerat. Slutsatsen
rekommenderas därmed inte fullkomligt att accepteras utan skepsis. Dessutom så använde
vi oss endast av TypeScript under produktutvecklingens gång, så det var svårt att koppla
språkets fördelar med det vi observerade. Det hade kunnat vara annorlunda om vi till exem-
pel också provade att använda JavScript. Vi hade därmed kunnat med mer säkerhet veta hur
TypeScript hjälpt vårt projekt.

E.6 Slutsatser

Ifrån diskussion och resultat måste också slutsatser dras som kan svara på de två forksnings-
frågorna.

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

Ifrån resultat och diskussion så kan man se att TypeScript har flera fördelar när det gäl-
ler typning. Samtidigt så har JavaScript flera potentiella fördelar också, men med tanke på
oklarheten runt resultatet av de färre bugg-fixarna så är det mer tveksamt. Dessutom så skul-
le resultatet antyda att TypeScript ändå fixar fler defekter. Källorna som används till att få
fram fördelar med språken hanterar potentiellt mestadels programutveckling inom grupp-
sammanhang. Med allt det i åtanke så kan frågeställningen besvaras genom att TypeScripts
statiska typning har fler fördelar än JavaScripts dynamiska typning vid programutveckling
inom en grupp.

E.6.2 Vilka av dessa fördelar kunde observeras i vårt
programutvecklingsprojekt?

Det var egentligen bara en fördel som vi med säkerhet kunde observera under produktut-
vecklingens gång, och det var att vi kunde med hjälp av TypeScripts typning enklare de-
tektera diverse fel och defekter. Tack vare TypeScript så kan fler fel upptäckas där det sker
konflikter mellan de typer som tidigare statiskt definierats. En stor del av dessa konflikter
skedde när typer var antingen null eller undefined, och det hade varit svårare att upptäcka
med JavaScript.
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F Det grafiska
användargränssnittets påverkan
på användaren – Julia Wacker

I projektgruppens utveckling av applikationen Matbit sattes det mycket fokus på att skapa en
så användarvänlig applikation som möjligt. Följaktligen sattes det mycket fokus på att skapa
ett användarvänligt grafiskt användargränssnitt. Det är just det grafiska användargränssnit-
tet som är fokuset i denna undersökning.

F.1 Introduktion

Interaktionen mellan individen och maskinen blir allt mer väsentlig ju mer framåt vi kommer
i den tekniska utvecklingen. För att nå en så progressiv teknisk utveckling som möjligt i ett
samhälle behöver dess befolkning kapaciteten att hantera och använda denna teknik. Det
är här det grafiska användargränssnittet (engelska: graphical user interface, GUI) kommer
in. Grafiska användargränssnitt gör det möjligt för en individ att interagera med en teknisk
enhet utan att behöva ha tekniska förkunskaper om enhetens uppbyggnad vare sig hård-
eller mjukvarumässigt. Det är alltså tydligt varför ett grafiskt användargränssnitt är en sådan
essentiell del av ett system som ska användas av allmänheten.

Men vad kännetecknar ett användarvänligt grafiskt användargränssnitt? Det ska vara lätt
för användaren att förstå och använda. Vad utvecklaren av en applikation strävar efter är
att användaren i slutändan ska ha fått en positiv upplevelse när hen använde applikationen
och i och med att interaktionen mellan applikationen och användaren oftast är genom det
grafiska användargränssnittet så har det en stor påverkan på användarens upplevelse. Det
är just denna påverkan och anledningen till denna påverkan som kommer att diskuteras
mycket i det här kapitlet.

F.1.1 Syfte

Syftet med denna litteraturstudie är att undersöka och presentera information angående det
grafiska användargränssnittet. Detta inkluderar dess historia, beståndsdelar, och svårigheter.
I slutändan ska läsaren ha en god förståelse för det grafiska användargränssnittet och dess
påverkan på användaren.
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F.1.2 Frågeställning

1. Vilka är de vanligaste grafiska elementen som används i utformningen av ett GUI?

2. Vilka är de vanligaste felen som begås i utformningen av ett GUI?

F.2 Teori

Här presenteras den teori som anses vara relevant till studien.

F.2.1 Definition

När man pratar om ett grafiskt användargränssnitt menar man den typ av användargräns-
snitt som är befintlig på persondatorer där grafiska element visas upp på en skärm där varje
element representerar ett program eller fil lagrat på enheten. Dessa element gör det möjligt
för användaren av enheten att starta och använda program utan att behöva ha några förkun-
skaper om programmet och dess uppbyggnad. Med andra ord så slipper användaren hantera
och använda program genom kommandon [60].

F.2.2 Ursprung

Det första moderna grafiska användargränssnittet var den visuella kodutvecklingsmiljön
Smalltalk. Smalltalk skapades av Xeroxs forskningscentrum PARC under 70-talet med syftet
att skapa ett konsekvent användargränssnitt för deras applikationer. Det var under utveck-
lingen av Smalltalk som många av de moderna komponenterna typiskt förknippade med det
grafiska användargränssnittet uppfanns, som individuella fönster med titelrader i översta ra-
den av varje fönster som kunde användas till att flytta runt fönstret på skärmen. Det var även
möjligt för dessa fönster att överlappa varandra samt så överlappades de befintliga fönstren
av det valda fönstret. Även andra koncept så som ikoner som representerar program, popup-
menyer, radioknappar och dialogrutor hade sin första förekomst tack vare Smalltalk. Redan
nu fanns vad som kan ses som de viktigaste och mest relevanta komponenterna hos ett gra-
fiskt användargränssnitt. Forskarna som utvecklade Smalltalk hade en eftersträvan att sälja
en kombinerad Xerox Alto (en dator designad av PARC) och Smalltalk som en kommersiell
produkt. Denna produkt skulle likna en vanlig skrivbordsmiljö som omvärlden kunde an-
vända. Forskarna och deras önskan fick tyvärr avslag från Xeroxs ledning. Detta ledde till
att forskare som senare lämnade Xerox gick vidare till andra företag som Apple. Där tog de
tillfället i akt och och satte igång att återskapa sitt arbete på en produkt som faktiskt skulle
släppas kommersiellt [61].

F.3 Metod

I detta delavsnitt presenteras de metoder som valts för att samla och färdigställa den infor-
mation som använts för att svara på frågeställningen.

F.3.1 Val av metod

För att genomföra denna litteraturstudie har flera vetenskapliga artiklar använts, samt böcker
och hemsidor. Detta för att skapa en grundlig teoretisk grund. Informationen samlad kommer
sedan att användas för att utreda och besvara frågeställningen.

F.3.2 Tillvägagångssätt för fynd av källor

Tre olika sökmotorer har använts för att hitta källor:

• Google
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• Google Scholar

• IEEE Xplore

Av dessa sökmotorer har endast källor funna av Google och Google Scholar använts.

För att specifiera källornas innehåll har ett antal söksträngar använts. Dessa är följande:

• ”graphical user interface”

• ”GUI techniques”

• ”User Interface components”

• ”Input controls”

Dessa söksträngar gav ett stort antal resultat tillbaka. Därför användes ytterligare metoder
för att identifiera användbara källor från resultaten. Dessa metoder var att:

• Läsa titlarna som presenterades i sökmotorn och undersöka de källor med titlar som
relaterar till litteraturstudien.

• Läsa sammanfattningen av källan om en sådan existerar. Sammanfattningen av en källa
ger en bra uppfattning om hur relevant källan är till ämnet i litteraturstudien.

Under tiden då det letades efter källor märktes det att det räckte med att titta på de fem första
sidorna i sökmotorn för att hitta en lämplig källa att använda. Regeln blev då att endast de
fem första sidorna skulle tas i omtanke angående sökningen av källor.

F.3.3 Urval av källor

Vid utval av källor var det viktigt att kunna värdera dem och välja dem utifrån dessa vär-
deringar. Om källan använder sig av en annan källa ska den ursprungliga källan användas.
Dessa frågor är även viktiga att tänka på:

• Vinner källan något på att sprida informationen?

• Hur gammal är källan?

• Är det en pålitlig källa? Är den välkänd?

• Är källan objektiv?

F.4 Resultat

Här presenteras informationen som har samlats från de valda källorna för att svara på fråge-
ställningen.

F.4.1 Element i ett grafiskt användargränssnitt

Ett grafiskt användargränssnitt är fyllt med element som förenklar interaktionen mellan an-
vändaren och skärmen. Bland de vanligaste elementsorterna hör dessa till [62]:

• Inmatningskontroller

• Navigeringskomponenter

• Informationskomponenter

• Behållare (i.e containers)
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F.4.1.1 Inmatningskontroller

Med inmatningskontroller fås förmågan att samla in respons från användare. Beroende på
syftet med inmatningskontrollen kan särskilda egenskaper tilldelas kontrollen: endast läs-
bart, redigerbart, gömd, visad, obligatorisk eller frivillig [63].

Några av elementen som hör till inmatningskontroller är dessa [62]:

• Kryssrutor. Med kryssrutor är det möjligt för användaren att välja ett eller flera alter-
nativ från ett förbestämt antal valmöjligheter.

• Radioknappar. Med radioknappar kan endast ett alternativ väljas samtidigt. En radio-
knapp med endast två val som växlar mellan två olika tillstånd kallas växlingsknapp.

• Rullgardinsmenyer. Med rullgardinsmenyer kan användaren, likt radioknappar, en-
dast välja ett alternativ samtidigt. Men plats sparas genom att valmöjligheterna är göm-
da då elementet inte är valt (i fokus).

• Listrutor. Med listruton kan användaren, likt kryssrutor, välja ett eller flera alternativ
och kan, likt rullgardinsmenyer, spara plats genom att gömma valmöjligheterna då ele-
mentet inte valt (i fokus).

• Knappar. Vid tryckning på en knapp utgörs en handling. Denna handling är oftast in-
dikerad genom text eller symboler på knappen.

• Rullgardinsknapp. En rullgardinsknapp består av en knapp som vid tryckning visar
ett flertal alternativ som är avskilda från varandra.

• Textrutor. Textrutor gör det möjligt för användaren att mata in text.

• Datum- och tidsväljare. Med datum- och tidsväljare kan användaren välja en specifik
tid eller datum.

Figur F.1: Inmatningskontroller

F.4.1.2 Navigeringskomponenter

Navigeringskomponenter gör det möjligt för användaren att navigera sig genom applikatio-
nen.

Några av de vanligaste elementen som hör till navigeringskomponenter är dessa [62]:

• Sökfält. Med ett sökfält kan användaren söka i indexet med ett nyckelord eller fras för
att få fram de mest relevanta resultaten.
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• Synlig sökväg. Med hjälp av en synlig sökväg kan användaren se ett ”spår” som repre-
senterar användarens nuvarande navigering genom applikationen.

• Paginering. Paginering delar upp innehållet i applikationen i sidor. Användaren kan
med detta hoppa mellan specifika sidor eller välja att navigera mellan sidorna i ordning.

• Taggar. Med hjälp av taggar delas innehållet upp mellan olika kategorier. En tagg re-
presenterar en specifik kategori som användaren kan navigera till.

• Ikoner. Ikoner är enkla bilder som genom sitt utseende hänvisar användaren om dess
funktion och kan användas för att navigera genom applikationer.

• Bildkarusell. En bildkarusell består av ett flertal bilder som användaren kan klicka sig
fram genom för att navigera.

Figur F.2: Navigeringskomponenter

F.4.1.3 Informationskomponenter

Informationskomponenter har funktionaliteten att leverera information om applikationen
till användaren.

Några av de vanligaste elementen som hör till informationskomponenter är dessa [62]:

• Notifikationer. En notifikation uppdaterar användaren om något nytt som har hänt.

• Framstegsindikator. Med hjälp av en framstegsindikator kan användaren se hur långt
in i en process hen befinner sig.

• Verktygstips. Verktygstips beskriver ett specifikt verktyg i applikationen. Så som dess
namn och användning.

• Meddelanderutor. Med en meddelanderuta kan applikationen förse användaren med
information, som oftast även involverar ytterligare en handling för att fortsätta framåt
i applikationen.

• Pop-up fönster. Ett pop-up fönster dyker oftast upp på skärmen på grund av någon
handling som utförts av användaren. En interaktion mellan användaren och pop-up
fönstret behöver oftast ske för att återgå till den föregående sidan.
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Figur F.3: Informationskomponenter

F.4.1.4 Behållare

Behållare i detta sammanhanget är ett sätt att strukturera flera element tillsammans.

Ett exempel på en behållare är [62]:

• Dragspel. Ett dragspel är en lista som är staplad vertikalt, där varje element i listan har
egenskapen att visa eller gömma dess innehåll.

Figur F.4: Behållare

F.4.2 Element i 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 användargränssnitt:

• Röriga visuella komponenter. Genom att innehålla onödig grafik och dekorationer kan
gränssnittet anses vara rörigt och förvirrande.

• Dålig läsbarhet. Läsbarheten på en sida kan påverkas mycket av valet av typsnitt, fär-
ger och grafik. Vill man lägga fokuset på en specifik komponent borde man inte låta
andra komponenter störa eller hindra användaren från att tolka komponenten.

• Obegripliga komponenter. Det grafiska användargränssnittet borde vara designat på
ett sådant sätt att användaren utan svårigheter kan förstå komponenternas funktioner
och syften.
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• Irriterande distraktioner. I första hand borde användarens uppmärksamhet vara riktad
mot de väsentligaste komponenterna på skärmen. Om det grafiska användargränssnit-
tets andra komponenter är designade på ett sätt som avbryter användarens värdefulla
uppmärksamhet kan detta ha en negativ påverkan på användarens användarupplevel-
se och tid. Detta kan handla om blinkande text, animationer, läten och pop-up fönster.

• Förvirrande navigering. Navigeringen mellan sidorna är vad som för användaren
framåt i en applikation. En bristfällig organisation av sidorna och dess navigering bi-
drar till osäkerhet hos användaren. En allt för djup navigering kan verka som att den
aldrig tar slut. Andra navigeringar kan sluta med en olämplig återvändsgränd utan
möjlighet att komma tillbaka till föregående sidor. Användning av osynliga eller ovän-
tade ikoner för att navigera kan också förvirra användaren.

• Ineffektiv navigering. En applikation kan bestå av onödiga sidor vars komponenter
skulle kunna tas bort eller flyttas till en annan existerande sida. Detta gäller främst
sidor och komponenter som inte är relevanta till applikationens syfte.

• Ineffektiva operationer. Operationer av olika slag kan vara väldigt tidskrävande, där-
för vill man inte att applikationen ska slösa tid på att utföra onödiga operationer. Detta
innefattar saker som nedladdning av stora bilder, färger, rubriker m.m.

• Överdriven och ineffektiv tid till scrollning. På en sida där de befintliga komponen-
terna relaterar till varandra, så kan en överdriven scrollning resultera i en svårighet för
användaren att koppla information och samband i och med att komponenterna försvin-
ner från skärmen. Scrollning innebär extra arbete för användaren att utföra en uppgift.

• Informationsöverbelastning. Information som antingen är i stor mängd, eller dåligt
organiserad, har en tendens att överväldiga användaren. Onödig information som inte
är relevant eller behövd borde undvikas.

• Inkonsekvent design. En inkonsekvent design medför en nödvändighet för använda-
ren att behöva lära in mer designkoncept än vad som är nödvändigt.

• Utdaterad information presenteras. Informationen presenterad i applikationen borde
inte innehålla data eller fakta som är inkorrekt. Förebyggande åtgärder borde tas för att
hålla informationen uppdaterad.

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

• Inkonsekvent design. Som nämnt i punklistan ovan. Här nämns grafiska element som
färgpaletter, typsnitt och linjetjocklek.

• För mycket användning av skuggning. Här argumenteras det om att för mycket an-
vändning av grafiska element med skuggor i bakgrunden bidrar till en rörig design.

• Inget särskiljande mellan primära och sekundära knappar. Genom att till exempel
använda sig av färger eller typsnitt kan det bli lättare för användaren att urskilja de
mest väsentliga knapparna.

• Ingen text hierarki. Kontrast mellan texter som inte är relaterade till varandra medför
en mer organiserad design.

• Dålig ikonografi. Användaren borde lätt förstå ikonernas funktioner och betydelser.

• Låg kontrast mellan element. Genom att ha hög kontrast mellan de visuella elementen
på skärmen kan användaren lättare urskilja dem. En låg kontrast bidrar även till en
dämpad design.
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• Förvirrande formulär. Formulär används mycket för att mata in information och föra
användaren framåt i en applikation. Det är därför viktigt att formulären är tydliga och
förklarande angående vad användaren borde göra. Om användaren skrivit fel på något
sätt borde detta indikeras tydligt.

F.5 Diskussion

I detta kapitel diskuteras resultatet från föregående kapitel samt metoden.

F.5.1 Metod

För att samla in den information som presenteras i denna utredning har det gjorts en litte-
raturstudie. Det innebär att en systematisk sökning har gjorts där källorna som använts har
blivit granskade och bedömda. Granskningen och bedömningen av källorna sker i delkapit-
lena nedan.

F.5.1.1 Granskning av källor

Litteraturstudien skulle gynnas av att ha flera källor att jämföra innehåll från. På grund av
både tid och en viss svårighet med att hitta relevanta källor blev dessa färre än vad som hade
önskats.

F.5.1.2 Urval av källor

Tre viktiga frågor som användes för att försöka garantera ett så bra urval av källor som möjligt
var:

• Hur gammal är källan?

• Är det en pålitlig källa? Är den välkänd?

• Är källan objektiv?

Då många av de centrala delarna av ett grafiskt användargränssnitt har funnits sedan långt
tillbaka kändes det inte alltid lika viktigt att bedöma källan utifrån dess ålder. Det kändes lite
mindre relevant då information om elementen i ett grafiskt användargränssnitt samlades.
När det kom till andra delar av utredningen så som fallgropar, så kan många åsikter variera
och ändras utmed tiden. Där blev det mer väsentligt att säkerställa att källan inte uppkom
allt för långt tillbaka i tiden.

Större delen av källorna är bestående av officiella rapporter, böcker och hemsidor skrivna av
personer med professionella arbetsroller. Därför kändes de både som pålitliga källor och att
det är viktigt för dem att sprida rätt information för att hålla ett gott rykte.

F.5.2 GUI element

Som beskrivet i resultat-kapitlet finns det en stor mängd visuella element i det grafiska an-
vändargränssnittet. Alla dessa element möjliggör ett stort antal handlingar för användaren
att utföra. För att utveckla en applikation sådant som den är tänkt är det därför viktigt för
utvecklaren att vara medveten om de olika elementen och hur de kan användas. Använd-
ningen av rätt element till rätt handling ger användaren den bästa potentialen till att utföra
handlingen. Det minskar även risken att utvecklaren begränsar sig själv och sin design.
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F.5.3 Fallgropar

Det finns ett stort antal element som ger upphov till ett problematiskt grafisk användargräns-
snitt beskrivna i resultatet. Sammanfattningsvis handlar det om att ge användaren ett sådant
användarvänligt grafiskt användargränssnitt som möjligt. Allt som motverkar det bör man
undvika. Varje applikation har ett syfte och onödiga distraktioner, handlingar och liknande
som drar användaren ifrån det syftet bidrar till ett sämre grafiskt användargränssnitt.

Man kan se att mycket av det som sägs från källorna överlappar varandra, så som när de
nämner att undvika inkonsekvent, rörig och otydlig design. Detta kan innebära att det är
vanligt att just dessa saker är befintliga i ett grafiskt användargränssnitt.

Planering har en stor roll när det kommer till att undvika dessa fallgropar anser jag. Utveck-
lare, kunder och processer är alla olika och det gäller att anpassa sig till situationen. Planering
är en viktig del av processen för att få en bra grund till det man ska göra. Missförstånd kan
lätt växa fram, vilket har en risk att resultera till att man behöver gå tillbaka i utvecklingen av
det grafiska användargränssnittet på grund av att man till exempel förstått kundens avsikt
med applikationen helt fel.

F.6 Slutsatser

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

F.6.1 Frågeställning 1: Vilka är de vanligaste grafiska elementen som används i
utformningen av ett GUI?

Det finns många grafiska element som används för att konstruera ett grafiskt användargräns-
snitt. Varje element kan delas in i en viss kategori som beskriver dess funktion: ”inmatnings-
kontroll”, ”navigeringskontroll”, ”informationskomponent” eller ”behållare”. Det är dessa
element som bygger upp det synliga fältet av det grafiska användargränssnittet och ger an-
vändaren möjlighet till att utföra de funktioner som applikationen tillger.

F.6.2 Frågeställning 2: Vilka är de vanligaste felen som begås i utformningen av
ett GUI?

Sammanfattat kan man säga att ett ”dåligt” grafisk användargränssnitt innefattar detta: röri-
ga visuella komponenter, dålig läsbarhet, obegripliga komponenter, irriterande distraktioner,
förvirrande navigering, ineffektiv navigering, ineffektiva operationer, överdriven och inef-
fektiv tid till scrollning, informationsöverbelastning, inkonsekvent design och utdaterad in-
formation. Innehåller en applikation något av dessa borde man åtgärda detta på något sätt.
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G Optimal struktur för
informationsflöde via webbsidor
– Wilhelm Wahledow

Under utvecklingen av applikationen Matbit fanns ett stort fokus på ett stilrent gränssnitt.
Detta kapitel är därav skrivet för att undersöka struktur och designmönster hos olika webb-
sidor.

G.1 Introduktion

I och med digitaliseringen av vardagen har fler och fler företag och organisationer börjat få
ut information genom webbsidor av alla typer. Allt från bilföretag som Volvo till små idrotts-
föreningar från alla olika håll i det långa landet Sverige har en egen hemsida för att på något
sätt kunna kommunicera med sina besökare. Därtill finns det även precis lika många olika
sätt att strukturera en webbsida, men vad är det egentligen som gör en webbsida lyckad?
I och med de antal förändringar som går att genomföra för en webbsidas struktur så medför
det att det kommer vara en hel del subjektivitet i vad som gör det till en fröjd för ögat att
betrakta dem. Utöver subjektiviteten så bör det generellt sett finnas standarder som under-
lättar ett informationsflöde. Det är dessa standarder som denna text ska diskutera och finna
en slutsats för.

G.1.1 Syfte

Syftet med denna text är att diskutera och lyfta fram några väl använda designmönster för
att underlätta webbdesign. Efter att läsaren är klar med texten är meningen att hen ska få en
bättre insikt i hur man ska tänka vid strukturering i uppbyggnaden av en webbsida i syftet
av att på något sätt delge information.

G.1.2 Avgränsningar

För att texten ska ha en konkret diskussionspunkt görs avgränsningar av ämnet för att kunna
gå djupare in på ett specifikt ämne istället för att ge en mer översiktlig bild. Dessa avgräns-
ningar är då alltså att texten ska bearbeta likheter i hur sidor utformar sitt informationsflöde
på hemsidan som gör att användaren snabbare känner att de får ut något av webbsidan de
befinner sig på.
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G.1.3 Frågeställningar

Frågeställningarna som behandlas i denna text är:

1. Var ska information bäst placeras på en webbsida för att underlätta informationsflödet?

2. För vilka ändamål med webbsidan passar olika designmönster?

G.2 Teori

I denna del av rapporten kommer grundläggande teori som krävs för att förstå innebörden
av strukturering av webbsidor att beskrivas.

G.2.1 HTML

HTML är första steget för att kunna bygga upp en webbsida. Det är med hjälp av HTML som
man kan få fram de faktiska element som utgör det grundläggande visuella för webbsidor.
Förkortningen HTML står för “HyperText Markup Language” och det är även genom detta
som till exempel bilder kan läggas till på en webbsida för en besökare att se eller bara att
bidra med ett sätt att kunna lägga strukturen för hur webbsidan ser ut genom att beteckna
ett antal olika semantiker.

G.2.2 CSS

För att beskriva presentationen av HTML-elementen som en webbsida består av behövs mer
hjälp än vad som kan fås via endast HTML. Där kommer CSS, “Cascading Style Sheets”, in.
CSS används som en sorts stilmall som beskriver hur de olika elementen som är skrivna via
ett märkspråk (engelska: markup language) så som HTML ska presenteras. Via användning
av CSS kan man beskriva saker som till exempel:

• Storlek på element.

• Bakgrundsfärg på element.

• Typsnitt.

• Färg på texten.

Utan CSS skulle alltså de flesta webbsidor se väldigt tråkiga och i regel väldigt lika ut. Därför
är CSS ett väldigt bra tillskott till HTML då man, när de jobbar i symbios, kan personifiera
sina webbsidor för att bättre passa ändamålet man har.

G.2.3 JavaScript

JavaScript är ett svagt typat språk som används inom webbsidor för att skapa skript som körs
främst via klientsidan. Till exempel kan JavaScript användas för att gömma eller visa särskil-
da delar av webbsidan, växling av annonser med jämna intervall eller på en mer avancerad
nivå för bildbehandling eller spel.

G.3 Metod

I detta avsnitt kommer de metoder som använts för att möjliggöra denna rapport att presente-
ras. Först och främst användes informationssökning via vetenskapliga artiklar och rapporter
som redan publicerats kring ämnet. Utöver artiklar har även redan publicerade undersök-
ningar som utreder vart den gemene personen lägger sitt fokus vid besök av nya webbsidor
använts.
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G.3.1 Informationssökning

En stor del av informationen som denna rapport bearbetar kommer ifrån vetenskapliga artik-
lar. Det är då ifrån dessa artiklar som ett resultat har kunnat grundas utifrån. Fortsättningsvis
har dessa artiklar hittats via informationssökning. Mer specifikt via sökmotorer som

• Google

• Google Scholar - En sökmotor för mer specifikt vetenskapliga artiklar gjord av Google.

• IEEE Xplore - En forskningsdatabas som specificerar sig mer mot material som behand-
lar exempelvis datavetenskap och närliggande områden.

De källor som har funnits är via IEEE Xplore och Google.
För att kunna hitta källor passande till rapporten användes primärt dessa söktermer som
beskrivs nedan.

• Eye-tracking Web Usability

• Web Reading Patterns

G.3.2 Undersökningar

Utöver vetenskapliga artiklar kommer även vissa undersökningar att refereras till. Undersök-
ningarna har främst hittats via Google men har efter granskning visats tillräckligt tillförlitliga
för att kunna presenteras i denna rapport. Det undersökningarna främst använts för är att ta
reda på var besökare först lägger sitt fokus vid besök av nya webbsidor.

G.3.3 Val av källor

För att säkerställa att källorna fortfarande är relevanta i rapportens anseende krävdes att ett
antal kriterier att uppfyllas. Dessa kriterier listas nedan:

• Publicerad tidigast 2016, med hänvisningar till litteratur som ej skrivits före 2014.

• Måste följa konventioner för en vetenskapligt publicerad artikel.

Utöver dessa kriterier har även ett par frågeställningar gjorts för att säkerställa källans bak-
grund.

• Vad är syftet med källan?

• Vad tjänar författaren av artikeln?

Första kriteriet specificerades för att säkerställa att webbsidor som hänvisas till ser förhål-
landevis lika ut till de webbsidor som finns i dagsläget. Om en källa som beskrivit äldre
webbsidor använts hade informationen kunnat bli förvrängd och därmed inte aktuell för
denna rapport.

Andra kriteriet valdes som extra försiktighetsåtgärd mot att källan skulle ha en agenda. Det
vill säga att författaren bakom texten vill förmedla annat än information kring just ämnet.

Utöver dessa kriterier valdes endast källor från de första sidorna av sökrestultaten för att
säkerställa källornas relevans till söktermerna. Vidare definierades frågeställningarna kring
källans bakgrund, utöver det andra kriteriet, som extra försiktighetsåtgärder för att ännu en
gång säkerställa författarens intentioner med texten.

Med dessa kriterier och frågor i åtanke valdes källor ut som grund för denna rappport.
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G.4 Resultat

I denna del av rapporten kommer det som upptäcks under informationssökningen att tas
upp och visas, i det som tas upp är ett fåtal av de olika läsmönstren som upptäckts av under-
sökningar gjorda i detta syfte.

G.4.1 F-Pattern

F-Pattern är en av de mest förekommande sökmetoderna för att skanna en ny webbsida vid
ett första besök. Precis som i stora delar av världen så börjar man läsa från uppe till vänster
och fortsätter raden mot höger. Metoden visas visuellt i figur G.1. Kara Pernice beskriver att
via detta sätt får man reda på först och främst vad titeln är och får ut de första raderna av
information, vidare skippar man stor del av första stycket för att sedan ta ut mer kontext från
mitten av stycket [66]. Därefter fortsätter man nedåt i ryggen av F:et för att få ut så mycket
kontext som möjligt utan att engagera sig alldeles för hårt i texten.

I exempelvis länder där man talar arabiska och därmed läser från höger till vänster är samma
mönster identifierat men istället spegelvänt då man ännu en gång följer metoden man är van
vid när man läser.

Implikationerna av detta läsmönster är som Kara Pernice beskriver i sin undersökning [66]
att det endast är de första raderna av text som får fler blickar, och dessutom endast de första
orden till vänster på varje rad. Detta leder till att mycket av informationen som kan finnas i
texten går förlorad.

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

G.4.2 Spotted Pattern

Spotted Pattern är ett läsmönster som kännetecknar att man söker efter något specifikt i en
text och därmed skippar många större delar av texten för att kunna identifiera det man letar
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efter. Ett exempel på hur metoden används visas i figur G.2. Det man letar efter kan vara en
länk, en siffra eller en specifik uppsättning av ord i följd.

Figur G.2: Figur som visar Spotted Pattern läsmönstret

G.4.3 Layer-Cake Pattern

Layer-Cake Pattern är ett läsmönster som förekommer då personen i fråga analyserar hu-
vudrubriker och underrubriker men skippar texten under. Denna kännetecknas oftast genom
horisontella linjer där personen har sökt igenom webbsidan som syns i figur G.3.

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

Commitment Pattern kallas det läsmönster när personen har bestämt sig för att helt sätta
sig in i texten och därmed läser varenda mening ord för ord utan att försöka effektivisera
läsningen. Denna metod är bäst använd om texten man läser har en säkerställd relevans.

Figur G.4: Figuer som visar Commitment Pattern läsmönstret

G.4.5 Z-Shape

Z-Shape är ett läsmönster där, precis som namnet antyder, så läses information i ett Z-
mönster. Nick Babich menar på att detta är ett mönster som är förekommer på sidor som inte
är centrerade kring text [67]. Vilket gör att detta är ett bra läsmönster för sidor som endast
har ett par viktiga element som ska synas.

G.4.6 Vanligt förekommande beteenden

Utöver dessa läsmönster återkommer även olika vanliga beteenden när personer kommer
in på för dem främmande webbsidor. Paweł Weichbroth, Krzysztof Redlarski och Igor Garnik
skriver att ett typiskt beteende i sökande av information på en ny webbsida var att först iden-
tifiera något som är igenkänningsbart [68]. Till exempel kan det vara att försöka lokalisera
informationen genom ett sökverktyg, ett menyfält eller bara genom en analys av första sidan
för att därifrån kunna navigera sig igenom och ta sig vidare till den relevanta informationen.

Utöver det så syftar de även på att det fanns signifikanta skillnader i användbarheten av
webbsidor beroende på dess gränssnitt. Mer diffusa strukturer gör informationsextrahering-
en mycket mer komplicerad och därmed försämras det generella flödet.

G.5 Diskussion

Resultatet som visades i föregående del av artikeln kommer att diskuteras och för- och nack-
delar med de läsmönster som har tagits upp kommer att presenteras.
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G.5.1 Utvärdering av metod

I och med ämnets natur har sökningen av relevanta källor visat sig vara någorlunda be-
svärlig. Däremot har ett antal källor hittats och visats vara av relevans till det ämnet rör sig
kring. Ett fåtal källor som hittats men inte tagits med har blivit bortvalda på grund av deras
ålder. Ett av kriterierna som sattes upp var att artiklarna inte fick vara publicerade innan
2016. Detta kriterie hade i efterhand kunnat diskuteras om åldern av artiklar för ett sådant
här ämne verkligen är relevant eller inte, då det finns saker som talar både för och emot
dem. Exempelvis har inte grunderna i informationsflödet via webbsidor förändrats avsevärt
mycket sen deras start, men det grafiska har blivit väldigt uppdaterat.

Källorna som har valts har alla varit av relevans då de är skrivna av personer med roller inom
just webbdesign och UX, och undersökningar har tydligt backats upp av beskrivningar hur
de har utförts. Med detta i åtanke känns källorna tillräckligt pålitliga för att inte ha ytterligare
skäl än informationsspridning.

G.5.2 Fördelar och nackdelar med olika läsmönster

Samtliga läsmönster som undersökts kommer med både för- och nackdelar. Dessa varierar
beroende på metod. Läsmönstren presenteras nedan för att därefter kunna dra en slutsats.

G.5.2.1 F-Pattern

F-Pattern är ett läsmönster som har sina fördelar då textens innehåll ännu inte är helt känt. En
tydlig bild av texten ges utan att sätta sig in helt i vad texten egentligen innebär. Information
delges till största del från rubriker och mer kontext ges av en snabb analysering av textens
innehåll på ett snabbt och effektivt sätt.

Däremot får man inte med hela textens innehåll och det går därför inte garantera att viktigt
innehåll inte har missats. Som Kara Pernice skriver i sin undersökning diskuterar hon just att i
och med detta läsmönster missas stora delar av texten, delar som kan vara minst lika viktiga
eller även viktigare än det som är läst [66]. Däremot kommer läsaren inte inse detta då man
inte vet vad man inte ser.

G.5.2.2 Spotted Pattern

Spotted Pattern har sina fördelar då man endast letar efter något väldigt specifikt i en text.
Med detta sagt är inte detta läsmönster särskilt fördelaktigt att använda för att extrahera
information ur en text utan mer för att hitta en specifik sak.

G.5.2.3 Layer-Cake Pattern

Layer-Cake Pattern läsmönstret används främst som tidigare nämnt för att kolla huvudrubri-
ker och underrubriker för att få en förståelse över vad texten innebär utan att ge sig in i vad
texten faktiskt säger. Fördelaktigt används denna metod i just detta syfte då informationen
som extraheras är som absolut mest överskådlig.

G.5.2.4 Commitment Pattern

Commitment Pattern bör endast användas då relevansen av texten är säkerställd och inne-
hållet är viktigt att ha full förståelse för. Det är inte ett läsmönster som är särskilt tidseffektivt
men däremot är informationen som extraheras väldigt detaljerad.
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G.5.2.5 Z-Pattern

Z-Pattern är ett mönster som börjat användas på senare tid då det är ett väldigt naturligt
flöde för webbsidor som ej behöver jättemycket information direkt. Detta läsmönster är bra
att strukturera sin webbsida efter om man till exempel har en logga som är väl kopplat till
plattformen och exempelvis en sökfunktion är viktig eller registrering behövs för anvädning.

G.5.3 Optimala läsmönstret

Det är väldigt svårt att sätta fingret på ett optimalt läsmönster och det kommer i grunden
avgöras av vad det är texten försöker kommunicera. Däremot är det extremt viktigt att tänka
på vad det är du vill förmedla. David Zheng syftar till att det är i medel ungefär 15 sekunder
en webbsida har på sig att fånga användarens intresse [69]. Det är då alltså under dessa 15
sekunder det viktigaste måste presenteras för att användaren inte ska stänga ner fönstret och
direkt gå vidare.

Har man en nyhetssida med mycket text och flera bilder kan det vara som Nick Babich skriver
viktigt att använda sig av F-Pattern då användare oftast avsöker och inte läser all text från
början till slut [70]. Här är det alltså viktigare att prioritera innehållet och göra avsökningen
av materialet så lätt som möjligt för att användaren ska hitta det de söker efter.

G.6 Slutsatser

I denna del av rapporten kommer en slutsats göras utifrån diskussionsdelen för att tydligare
svara på frågeställningarna som gjordes i avsnitt G.1.3.

G.6.1 Frågeställning 1: Var ska information bäst placeras på en webbsida för att
underlätta informationsflödet?

Information bör bäst placeras i ett mönster vanligt förekommande när man läser. Per automa-
tik dras ens ögon upp mot vänstra hörnet, eller upp mot högra hörnet för exempelvis länder
där arabiska är modersmålet. Detta kan användas för att tydligare få ut den information man
vill. Ett vanligt förekommande trick för företag är att lägga sin logga uppe i vänstra hörnet
då ögonen dras hit och man därmed blir lurad in i att komma ihåg företagets image.

G.6.2 Frågeställning 2: För vilka ändamål med webbsidan passar olika
designmönster?

Den optimala strukturen av en webbsida är väldigt beroende på vad ändamålet är. En fak-
tabaserad artikelsida eller en nyhetssida vinner mer på 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 på att basera sin struktur efter ett Spotted Pattern läsmöns-
ter med tydlighet i vad man letar efter.

Andra sociala medier som exempelvis Facebook där första steget är att få användarna att
registrera sig kan ta nytta av Z-Pattern då det tydligt visar loggan för företaget, vart man
loggar in och sedan den viktigaste och slagkraftigaste informationen som kan få användare
att stanna kvar på webbsidan.
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H Vad kännetecknar ett
användarvänligt programspråk? –
Emma Witt

Följande avsnitt är en redogörelse för en kvalitativ studie med syftet att undersöka hur stu-
denter på Linköpings universitet definierar ett användarvänligt programspråk.

H.1 Introduktion

Matematik, svenska och engelska är ämnen som länge varit en del av läroplanen i grund-
skolan. De flesta svenska universitetsstudenter har därför redan vid tidig ålder utvecklat
färdigheter inom dessa ämnen och har haft möjligheten att fortsätta utveckla sina kunskaper
under många års tid. Till skillnad från de ovannämnda ämnena stod inte programmering
med i den svenska grundskolans läroplan förrän år 2018 [71]. Programmering utgår dess-
utom från ett helt nytt sätt att tänka och lösa problem på samtidigt som det är ett helt nytt
språk. Att lära sig programmera kräver därför att man både lär sig behärska den språk-
liga delen och den matematiska problemlösardelen, det vill säga en kombination av den
inlärningsprocess som krävdes för att lära sig det svenska språket och de matematiska be-
räkningarna som barn. Inlärningsprocessen för att lära sig något nytt kan skilja sig väsentligt
mellan åldrarna. Små barn är ju exempelvis fruktansvärt effektiva på att tillägna språk auto-
matiskt genom att befinna sig i en språkmiljö. Barn kan lära sig hela språket på bara några år,
grammatiken och uttalet, eftersom de exponeras för språket och använder det. I vuxen ålder
är det oftast inte lika enkelt, och därför kanske det inte är så konstigt att många som lär sig
programmera för första gången i vuxen ålder upplever det svårt och i vissa fall hopplöst.

I samband med den snabbt växande tekniska utvecklingen har programmering kommit
att bli en viktig komponent i flera delar av samhället, både i näringslivet, i offentlig sektor
och i många av de projekt vi gör på fritiden. Av den anledningen blir det allt vanligare
att studenter väljer datatekniska utbildningar. Och de som redan är yrkesverksamma kom-
mer förmodligen, oavsett bransch, behöva använda sig av programmering någon gång i sitt
yrkesliv. För att hänga med i det tekniska samhället kommer även den mest erfarna program-
meraren ständigt att behöva sätta sig in i och lära sig använda de nya tekniker som utvecklas
med tiden. Till följd av den snabba utvecklingen behöver man hitta undervisningstekniker
för att snabbt få in så många som möjligt i programemringstänket. Det blir därför viktigt att
man designar användarvänliga programspråk som lämpar sig väl som nybörjarspråk, det
vill säga underlättar för inlärningsprocessen, likväl som det är viktigt att designa program-
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språk så att erfarna programmerare snabbt kan sätta sig in i och lära sig att använda nya
programspråk och tekniker. Följande avsnitt bygger på kvalitativa undersökningar och är
en redogörelse för hur studenter på Linköpings universitet anser att man bör designa dessa
användarvänliga och/eller nybörjarvänliga programspråk.

H.1.1 Syfte

Syftet med den här rapporten är att genom kvalitativa undersökningar ta reda på hur studen-
ter på Linköpings universitet definierar ett användarvänligt programspråk. Mer ingående
läggs fokus på att identifiera de egenskaper hos ett programspråk som anses nödvändiga för
att språket dels ska lämpas sig som ett nybörjarspråk, dels lämpa sig som ett användarvänligt
programspråk för mer erfarna programmerare.

H.1.2 Frågeställningar

1. Vilka egenskaper, enligt studenter på Linköpings universitet, kännetecknar ett använ-
darvänligt programspråk?

2. Vilken betydelse har intresse och tidigare erfarenhet för hur studenter definierar ett
användarvänligt programspråk?

H.1.3 Definitioner

• Användarvänlighet hos ett programspråk- Användarvänligheten hos ett program-
språk avser i det här fallet både hur lätt det är att sätta sig in i och lära sig språket,
både som nybörjare och som erfaren programmerare.

• Nybörjare inom programmering - Gränsen för att definieras som en nybörjare inom
programmering sätts vid högst två godkända programmeringskurser på universitets-
nivå, och/eller ytterst liten erfarenhet av programmering från fritidsprojekt.

H.1.4 Avgränsningar

Urvalet i följande studie begränsas till studenter som studerar vid Linköpings universitet.
Vidare avgränsas urvalet till studenter som läser sitt första, andra eller tredje år på det kogni-
tionsvetenskapliga programmet på Linköpings universitet och de studenter som läser de kan-
didatprojekt som bedrivs vid Linköpings universitet för civilingenjörsprogrammen i data-
och mjukvaruteknik 2022. Denna avgränsning ansågs nödvändig med tanke på tillgänglig-
het och studiens omfång och tidsspann.

H.2 Teori

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

H.2.1 The Blue Language

I artikeln The Blue Language presenterar Kölling [72] det objektorienterade språket Blue. Blue
skapades på University of Sydney men är i fortsatt utveckling vid Monash University i Mel-
bourne. Det som skiljer Blue från andra objektorienterade programspråk är att det är speciellt
utvecklat för undervisning. Genom att ignorera en del verkliga faktorer, som till exempel
användbarheten hos de industriella projekt som bedrivs i den verkliga världen, har man vid
utveckling av Blue kunnat lägga mer fokus på att stärka de faktorer som främjar språket
utifrån ett undervisningssyfte. Förhoppningen är att man på så sätt har uppnått betydande
fördelar i ett undervisningssammanhang.
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I sin artikel introducerar och förklarar Kölling de stora designbeslut som togs under ut-
vecklingen av språket. Utifrån det har Daniel Wertheim och Daniel Nettby sammanfattat
några av de krav som Kölling anser att ett objektorienterat språk bör nå för att lämpas som
utlärningsspråk för nybörjare [73]. Dessa krav återfinns listade nedan:

• Rena/tydliga principer/begrepp: De begrepp som används i språket är representerade
på ett rent, tydligt och lättförståeligt sätt.

• Rent objektorienterat: Ett rent objektorienterat programspråk innebär att alla värden
existerar som objekt. Enligt Daniel Wertheim och Daniel Nettby kan hybrida program-
språk bland annat leda till att studenter med tidigare programmerings kunskaper kan
sitta länge och skriva program, troende att dessa är helt objektorienterade, men i själva
verket ha missat många av de viktiga begreppen.

• Högnivå: Språket arbetar på en hög nivå, det vill säga “gömmer” all maskinkod för
programmeraren. Programmeraren ska inte behöva vara medveten om vad som händer
bakom kulisserna vid kompilering till maskinkod.

• Utvecklingsmiljö: Språket har en god grafiskt integrerad utvecklingsmiljö som döljer
detaljer som det underliggande operativsystemet.

• Läslig/förståelig syntax: Läslig/förståelig syntax anses fördelaktig för både nybörjaren
och erfarna programmerare då det gör det enklare att lära sig språket och reducerar
antalet fel. Det innebär bland annat att syntaxen som presenteras är lättläst och konse-
kvent. Ord är till exempel lättare att förstå än symboler. Syntax som liknar vår gramma-
tik är också lättare att läsa.

• Säkerhet: Kompilator och exekveringsmiljö upptäcker fel tidigt och ska ge tydliga fel-
meddelanden. Säkerhet innebär även att språket i största grad ska undvika konstruk-
tioner som är kända för att vara problematiska, som till exempel explicita pekare [73].

H.3 Metod

Studien bygger främst på kvalitativa undersökningar som enskilda djupintervjuer, enkätut-
skick och en gruppdiskussion med projektgruppen. Den huvudsakliga metoden bestod där-
för i att planera och genomföra ovannämnda undersökningar och sedan göra en analys av
det dataunderlag som kommit in. Som utgångspunkt användes de krav som Kölling satt för
ett nybörjarspråk, se avsnitt H.2.1.

H.3.1 Gruppdiskussion

Gruppdiskussionen hölls precis vid startskottet till utvecklingsfasen och pågick i ungefär
en timme. Diskussionen fungerade som ett avslappnat möte där man först samlade in bak-
grundsinformation såsom tidigare intresse och erfarenhet inom programmering hos varje
gruppmedlem. Diskussionsdelen inledes sedan med en diskussion om de förväntningar
gruppen hade på projektet men även på de olika programspråk och bibliotek som skulle
användas. Gruppmedlemmarna fick uppskatta hur mycket tid de planerade att lägga på
inlärning och förberedelser och vilka utmaningar och möjligheter de såg framför sig med
de olika språken. Resterande tid gick åt till att tillsammans identifiera egenskaper hos ett
programspråk som, enligt projektgruppen, främjar språkets användarvänlighet och därmed
även underlättar för arbetsprocessen. Projektgruppen diskuterade både vilka egenskaper ett
nybörjarspråk bör ha, och vilka egenskaper de själva hade föredragit hos ett nytt program-
språk.

Frågorna som ställdes under gruppdiskussionen listas nedan:
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• Inledningsvis fick varje gruppmedlem besvara följande frågor:

– Vad har du för erfarenhet inom programmering?

– Vad tycker du om programmering? Varför?

– Vad har du för motiv till att lära dig programmering?

• Diskussionen övergick sedan i mer generella och öppna frågor till hela gruppen:

– Vad har ni för förväntningar på projektet och de programspråk och bibliotek som
ska användas?

– Varför tror ni många upplever det svårt att lära sig programmera? Och hur kan
man underlätta för inlärningsprocessen hos en nybörjare?

– Vilka egenskaper tror ni är särskilt viktiga hos ett nybörjarvänligt programspråk?

– Vilka egenskaper tror ni är särskilt viktiga hos ett användarvänligt programspråk?

H.3.2 Enskilda intervjuer

I studien gjordes tolv enskilda intervjuer med studenter som gick antingen första, andra
eller tredje året på det kognitionsvetenskapliga programmet på Linköpings Universitet. Den
gemensamma nämnaren hos intervjupersonerna var att de nyligen hade läst och blivit god-
kända i 729G46 – Introduktion och programmering som är en nybörjarkurs i programspråket
Python. De enskilda intervjuerna var djupgående och fokuserade på varje individs intresse
och tidigare erfarenheter. Inledningsvis fick deltagaren svara på frågor om bakgrund och sina
tidigare erfarenheter inom olika programspråk. Därefter fick intervjupersonerna gå in mer i
detalj på vad de olika momenten i kursen innehöll, allt från att förstå syftet med programme-
ring till att själv skriva och förstå enkla program i pythonkod, och utvärdera vad som hade
gått bra och vad som hade gått mindre bra. Deltagarna fick även svara på frågor om vad de
ansåg viktigt för ett programspråks användarvänlighet. Till sist introducerades deltagarna
till programspråket Blue och dess egenskaper. Det fanns då utrymme för deltagarens egna
tankar, funderingar och åsikter om de egenskaper hos Blue som presenterats.

Frågorna som använts som underlag vid analys återfinns nedan:

• Program och årskurs

• Har du erfarenhet av tidigare universitetsstudier? Om ja, inom vilket område och hur
många år?

• Hur många programspråk har du erfarenhet av?

• Hur skulle du bedöma din programmeringsnivå?

• Vilket intresse har du för programmering?

• Vilka moment i kursen 729G46 - Introduktion och programmering minns du särskilt
väl? Var det något som var extra roligt, tråkigt, svårt eller lätt? Och varför?

• Vilka egenskaper anser du är särskilt viktiga för ett programspråks användarvänlighet?

• Hur viktiga anser du att egenskaperna hos Blue är för ett programspråks användarvän-
lighet? Rangordna.
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H.3.3 Enkätundersökning

Data samlades även in via enkäter som skickades ut till kursens deltagare och studenter på
det kognitionsvetenskapliga programmet. Syftet med enkäten var att samla in studenternas
åsikter om vad som kännetecknar ett användarvänligt programspråk med tillhörande ut-
vecklingsmiljö, både med inlärning i åtanke och hur enkelt det är generellt att arbeta med
språket. Enkäten innehåll tre olika delar där den första delen samlade in nuvarande studie-
situation, tidigare studier inom universitetet och tidigare erfarenheter inom programmering.
Sedan fick studenterna själva fritt skriva in i ett textfält vad som enligt dem definierar ett an-
vändarvänligt programspråk. Den sista delen av enkäten gick ut på att låta svarspersonerna
rangordna de krav som Kölling anser att ett nybörjarspråk och tillhörande utvecklingsmiljö
bör ha.

Enkätfrågorna som använts som underlag vid analys återfinns nedan:

• Program och årskurs

• Har du erfarenhet av tidigare universitetsstudier? Om ja, inom vilket område och hur
många år?

• Hur många programspråk har du erfarenhet av?

• Hur skulle du bedöma din programmeringsnivå? Nybörjare, medel, avancerad eller
professionell?

• Vilket intresse har du för programmering? Ogillar starkt, helt okej eller stort?

• Vilka egenskaper anser du är särskilt viktiga för ett programspråks användarvänlighet?

• Hur viktiga anser du att egenskaperna hos Blue är för ett programspråks användarvän-
lighet? Rangordna.

H.4 Resultat

I följande avsnitt presenteras de resultat som framställts.

H.4.1 Resultat från enkätstudie

Totalt fick enkäten 56 svar från studenter som studerar antingen datateknik, mjukvaruteknik
eller kognitionsvetenskap på Linköpings universitet. För att analysera hur resultatet skiljer
sig mellan nivå, intresse och tidigare erfarenhet har svarspersonerna delats in i tre nivågrup-
per (nybörjare, 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 någon tidigare
universitetsutbildning. Fördelningen av ovannämnda grupper finnes i figur H.1.
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Figur H.1: Fördelning av intresse, nivå och tidigare universitetserfarenhet

H.4.1.1 Vilka egenskaper, enligt studenter på Linköpings universitet, kännetecknar ett
användarvänligt programspråk?

Vanligt förekommande svar från frågan “Vilka egenskaper anser du särskilt viktiga för ett
programspråks användarvänlighet?” plockades ut från enkäten och delades in i ett antal te-
man. Se resultat i figur H.2. De teman som identifierades grupperades ihop ytterligare till
sammanfattande teman, nämligen dokumentation, läsbarhet, typning och felmeddelanden.
En relativt stor andel av svarspersonerna ansåg att lättläst och tydlig dokumentation är be-
hjälpligt när de ska lära sig ett nytt språk. I den kategorin ingår det även att språket är tillräck-
ligt stort att det finns stora forum där man kan ställa frågor och få svar, och att det finns ett
rikt existerande kodbibliotek med självförklarande funktioner. Valet av typning, dynamisk
eller statisk, var också något som många ansåg ha stor betydelse för hur användarvänligt
språket är. I kategorin läsbarhet ingår tydliga principer, begrepp och syntax. Svarspersoner-
na i den här kategorin är eniga om att ett användarvänligt programspråk ska ha en logiskt
uppbyggd, intuitiv, kort och koncis syntax som är lätt att förstå. Läslighet innebär bland an-
nat att språket korresponderar mot naturligt språk och naturlig logik, och att kommandon
och funktioner tydligt speglar dess användningsområde. Ett exempel som nämndes var att
strukturen på “if”, “else” och “elif” är lätta att förstå då det liknar vårt talspråk. Detta, liksom
felmeddelanden, var något som även angavs utmärkande för Blue.
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Figur H.2: Sammanställning av svar på frågan “Vilka egenskaper anser du är särskilt viktiga
för ett programspråks användarvänlighet?”

I figur H.3 visas ett diagram för resultatet av frågan “Hur viktiga anser du att nedanstående
egenskaper är för ett programspråks användarvänlighet? Rangordna”

Figur H.3: Rangordning av listade egenskaper hos programspråket Blue
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Svaren från den fria textrutan och resultatet från rangordningen sammanställdes genom att
för varje egenskap räkna ihop hur många svarspersonerna som hade rangordnat den högst
av alla listade egenskaper hos Blue och/eller nämnt det i den fria svarsrutan. Resultatet pre-
senteras i form av ett cirkeldiagram, se figur H.5. Figur H.4 visar hur cirkeldiagram är färg-
kodade.

Figur H.4: Färgkodning av cirkeldiagram

Figur H.5: Sammanställning av fri textruta och rangordning
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H.4.1.2 Vilken betydelse har intresse och tidigare erfarenhet för hur studenter definierar
ett användarvänligt programspråk?

I figur H.6, H.7 visas fördelningen av det sammanställda resultatet från figur H.5 mellan varje
intresse- och nivågrupp. Diagrammen är färgkodade på samma sätt som ovan, se figur H.4.

Figur H.6: Egenbedömd nivå

Figur H.7: Intresse för programmering

105



H.4. Resultat

H.4.2 Resultat från kvalitativa intervjuer

Resultatet nedan är en sammanfattning av de enskilda, kvalitativa intervjuer som gjorts un-
der studien. Data har samlats in från tolv intervjupersoner, varav sex av dem studerar förs-
ta året på det kognitionsvetenskapliga programmet och resterande sex studerar andra eller
tredje året på det kognitionsvetenskapliga programmet.

H.4.2.1 Vilka egenskaper, enligt studenter på Linköpings universitet, definierar ett
användarvänligt programspråk?

Vid sammanställning av de enskilda intervjuerna identifierades fem tydliga teman, nämligen
syntax, säkerhet, högnivå, dokumentation och typning. Innan interjupersonerna fick höra
om de egenskaper som kännetecknar programspråket Blue var det sex intervjupersoner som
angav tydlig och förståelig syntax som något väldigt viktigt att ha i åtanke när man skapar
ett nybörjarspråk. Ytterligare två nämnde syntaxen som särskilt viktig efter att de hade blivit
informerade om Blue. Säkerhet och högnivåspråk var, till skillnad från syntaxen, inte något
intervjupersonerna kom att tänka på självmant men så fort de blivit informerade om egen-
skaperna hos Blue var åtta personer överens om att både säkerhet och högnivå är två viktiga
egenskaper hos nybörjarspråket. Något som nämndes utöver de egenskaper som känneteck-
nar Blue var både dokumentation och typning. Fem testperoner nämnde tidigt att språkets
dokumentation och mängden tillgänglig information var väldigt viktig för inlärningsproces-
sen. De menade att nybörjaren då själv kan läsa sig till information genom exempelvis forum,
youtubevideor och på så sätt lära sig på egen hand. Vidare ansåg två av de intervjupersoner
som tidigare hade programmerat i Java att Pythons dynamiska typning kunde vara fördelak-
tig för nybörjare eftersom de då inte behöver tänka på att definiera datatyper.

H.4.2.2 Vilken betydelse har intresse och tidigare erfarenhet för hur studenter definierar
ett användarvänligt programspråk?

Tidigare erfarenhet och intresse för programmering skiljde sig inte särskilt mycket mellan del-
tagarna. Det visade sig att majoriteten har fått sin programmeringserfarenhet från kurser på
det kognitionsvetenskapliga programmet, och definierar sig därför som nybörjare inom pro-
grammering. Ett fåtal intervjupersoner hade tagit på sig fritidsprojekt och lärt sig program-
mering utanför programmet. Man kunde dock se ett mönster att de som hade programmerat
i fler språk även var mer positivt inställda till programmering över lag, men inte bevittna
några större skillnader i vilka egenskaper de ansåg viktiga för ett programspråk.

H.4.3 Resultat från gruppdiskussion

Samtliga åtta deltagare i gruppdiskussionerna gick antingen tredje eller fjärde året på ci-
vilingenjörsprogrammet i mjukvaruteknik eller civilingenjörsprogrammet datateknik på
Linköpings universitet. De delar liknande erfarenheter inom både programmering och uni-
versitetsstudier då samtliga medlemmar fått majoriteten av sin programmeringserfarenhet
genom universitetet där de har arbetat i språk som Python, Java, c++, SQL, med mera samt att
ingen av dem hade erfarenhet av tidigare universitetsstudier. Ungefär hälften av gruppens
medlemmar hade tidigare programmeringserfarenhet från gymnasiet eller fritidsprojekt.
Gruppmedlemmarna har i sin utbildning valt att inrikta sig på datorer och programmering,
och delar därför intresset och motivet att arbeta med det i framtiden. Vid frågan om vad de
tycker om programmering svarade nästan alla att de tyckte om programmering eftersom
de är problemlösare, gillar snabb feedback och gillar att skapa saker. Nedan presenteras de
frågor och svar som anses relevanta för att besvara studiens frågeställningar.

Hur kan man göra det enklare för en nybörjare att lära sig programmering?
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“Valet av programspråk tror jag är rätt stort. Till exempel om det är för mycket grejer
man behöver lära sig från början tror jag att det kan bli svårare. När vi började med python
skrev man kod, och skickade runt massa data osv, och sedan kommer du in i java och lär dig
om klasser, och så håller du på med c++ och där får du pointers, och nånstans där var det
assembly, ganska basic med memory och bits. Det är uppdelat lixom.”

“Python är ju ett väldigt bra som första programspråk på det sättet, det är dynamiskt
typat och väldigt högnivå, så du behöver inte tänka alls på minne och/eller vad sjutton du
gör gör för något.”

“Det blir som att man löser problemlösningen i början, hur man ska tänka. Det är som
du säger, man behöver inte definiera så mycket, vilket är najs.”

“Man behöver inte semikolon eller brackets osv”

“Nä allt fokus ligger på att lösa ett problem, så man får in det tänket.”

“Du skapar en lista bara, man behöver inte tänka på hur stor listan är eller var den hamnar i
minnet eller om man har plats för den i minnet.”

Hur påverkar valet av programspårk studentens inlärningsprocess? Tror ni att det är någon
skillnad mellan en nybörjare och en erfaren programmerare?

“Det spelar nog mindre roll för en erfaren programmerare eftersom de flesta språken är
ungefär likadana, det som spelar roll är nivån på det, högnivå eller inte. I C och assebler blir
det jobbigt. Såklart det spelar roll vilket språk det är, det beror ju på vad man är van vid. men
det spelar större roll för en nybörjare, tex hur ska den kunna kalla på en funktion i assembly”

Vilka egenskaper anser ni viktiga hos ett användarvänligt programspråk?

“Det är ett språk som har så lite barriär som möjligt, till exempel att det är typat och
håller koll på minne. Och att syntaxen är lätt, till exempel att man slipper hakklamrar. Att
man har skrivit fel syntax men tänkt rätt, sånna fel ska inte behöva uppstå i ett nybörjarspråk.
det ska heller inte vara för lätt, tex scratch”

“Nybörjarspråket bör ha bra felmeddelanden så att man på ett lätt sätt kan hitta vad som
är fel. När man börjar fattar man inte vad saker betyder, men om det står på ett bra sätt
underlättar det.”

Om vi går från nybörjarspråket och tänker oss användarvänlighet för oss som inte är
nybörjare?

”Mycket dokumentation. De större språken har bra information på internet. det gör det
så mycket lättare att komma igång och fortsätta om man sitter fast. Men hur användarvänligt
språket är är lite same same, så länge det inte är för lågnivå går det alltid att komma över
den kullen.”

“Om man är i en stor grupp är det bra att det är ett typat språk, så det inte blir konstigt
om flera skriver på olika delar, så att det inte blir konflikter i datatyper.”
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H.5 Diskussion

I följande avsnitt diskuteras både metoden studien är uppbyggd på och de resultat som har
tagits fram.

H.5.1 Metoddiskussion

I följande avsnitt diskuteras den metod som studien är uppbyggd på.

H.5.1.1 Bortfall

Från figur H.1 kan man avläsa en någon ojämn fördelning hos urvalet då man ser en klar
majoritet av grupperna nybörjare, medelstort intresse av programmering samt ingen tidigare
universitetserfarenhet. Övriga grupper, det vill säga medelnivå, avancerad/professionell,
studenter med tidigare universitetsstudier och studenter med litet intresse för programme-
ring, är därför något underrepresenterade i enkätundersökningen. Underrepresentationen av
studenter på medel och avancerad/professionell nivå jämnas ut av att projektgruppen består
av just dessa individer. Eftersom gruppdiskussionen var djupgående och pågick under en
hel timme kan den gruppen av studenter anses representerade i studien, och de slutsatser
som dras därifrån giltiga. Däremot går det inte att med det dataunderlag som finns göra
några analyser om betydelsen av tidigare universitetserfarenheter. Gruppen med liten eller
inget intresse är också såpass underrepresenterade i studien att de utesluts från analysen.

Tanken var från början att undersöka användarvänligheten hos både programspråk och
utvecklingsmiljöer. Tanken var även att undersöka flera aspekter av själva lärandeprocessen
som till exempel strategier, motiv och svårigheter studenter har vid inlärning av ett nytt
programspråk. Vid bearbetning av datamaterialet blev det uppenbart att det varken fanns
tillräckligt med dataunderlag för att kunna dra slutsatser om lärandeprocessen eller tillräck-
ligt med tid och resurser för att kunna bearbeta allt datamaterial. Med hänsyn till studiens
omfattning och tidsbegränsning avgränsades studien till att endast undersöka hur studen-
ter definierar ett användarvänligt programspråk, och hur intresse och tidigare erfarenheter
påverkar det. Det hade givetvis varit fördelaktigt att göra en sådan avgränsning tidigare
eftersom det då hade funnits mer tid till att göra en mer djupgående analys av ett program-
språks användarvänlighet. Man hade även kunnat rikta de kvalitativa undersökningarna
till att endast ta in data som faktiskt ansågs relevant för att besvara frågeställningarna. Till
följd av de sena avgränsningarna var det flera diskussionsfrågor, intervjufrågor och enkät-
frågor som föll bort från studien. Man hade exempelvis kunnat spara både tid och resurser
genom att ta bort rangordningen av egenskaper hos en utvecklingsmiljö och de intervju- och
diskussionsfrågor som handlade om motiv och strategier för lärande inom programmering.

H.5.1.2 Validitet och reliabilitet

Samtliga kvalitativa undersökningar bidrar till studiens validitet. En del av det resultat som
tagits fram, framförallt från enkätstudien, kan dock anses något missvisande. I och med att
enkäten skulle vara kort och koncis fanns det inte mycket utrymme att förklara de olika
kraven hos Kölling tagit fram hos ett nybörjarvänligt programspråk, vilket kan resultera i att
svarspersonerna rangordnade de krav de förstod sig på högre än de krav de inte förstod.

Tolkning av nivågrupperna, det vill säga nybörjare, medel och avancerad/professionell,
är också en subjektiv uppfattning. Det medför att nivån kan skilja sig stort mellan svarsper-
soner som definierar sig som nybörjare samtidigt nivån mellan svarspersoner som definierar
sig som nybörjare och svarspersoner som definierar sig som avancerade kanske inte skiljer
sig alls. Hur som helst kan man utläsa från resultatet att endast runt 14% av de som definie-
rade sig som nybörjare valde att antingen sätta högnivå som första val eller nämna det under
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sin intervju. En gissning är att många nybörjare inte är tillräckligt insatta för att förstå vad det
innebär att programmera på olika nivåer. Av den anledningen kan man därför tänka sig att
andelen nybörjare som rangordnade högnivå högst skulle varit högre om nybörjaren hade
kunskap inom detta. Ovanstående påstående stärks av de enskilda intervjuerna då ingen av
intervjupersonerna självmant angav högnivå som viktigt för användarvänligheten, utan höll
med om att det var viktigt först efter att de blivit informerade om vad det innebar. Syntax och
Rena/tydliga begrepp/principer, som båda hamnade i toppen av rangordningen, är två krav
som är tydligt utformade och därför rangordnades högre. Syntax, läsbarhet och rena/tydliga
principer/begrepp är även begrepp som kan tyckas vara nära besläktade och kunde därför
tillhört samma kategori, vilket givetvist skulle påverkat resultatet.

Man kan även diskutera huruvida Köllings krav gynnar eller missgynnar det resultat man
fick från intervjuerna. En tanke är att det leder intervjupersonen i en viss riktning och att de
kanske känner att de ”måste” hålla med om de krav som Kölling satt. Å andra sidan har Blue
varit en bra utgångspunkt eftersom det öppnar för en diskussion i de fall intervjupersonerna
inte själva kom på något de ansåg viktigt för användarvänligheten. Man kan även ifrågasätta
vad en rangordning av Blues egenskaper egentligen har för betydelse för hur studenter
definierar användarvänlighet hos programspråk. Om svarspersonen inte alls håller med om
att de listade egenskaperna för Blue bidrar till programspråkets användarvänlighet kommer
svarspersonen ändra behöva rangornda något som högst. I en senare analys kommer det se
ut som att det alternativet med högst rangordning har värderats högt av svarspersonerna
när de i själva verket inte alls tycker att det är särskilt viktigt. Istället för att dra slutsatser
enbart utifrån rangordningen bör man istället se rangordningen som en överblick över hur
studenter tänker och ett komplement till det som sagts innan studenterna blivit informerade
om programspråket Blue.

H.5.1.3 Enskilda intervjuer

Tanken med de enskilda intervjuerna var att fånga upp en grupp med liknande studiebak-
grund och liknande erfarenheter inom programmering. Med deltagarnas bakgrund klassas
de, enligt den här studien, som nybörjare inom programmering och med det som grund
följer man även en del av syftet med studien som handlar om att undersöka hur nybörjare
upplever ett programspråks användarvänlighet. Det ger studien en stor representation av
nybörjare inom programmering, och de enskilda intervjuerna kan både komplettera och
förstärka det som tagits fram från enkätstudien.

De enskilda intervjuerna skiljer sig från de ovannämnda gruppdiskussionerna i det att
att man under gruppdiskussionen fångar upp en projektgrupps åsikter om hur program-
språk påverkar arbetsprocessen i ett litet projekt, medan de enskilda intervjuerna riktar sig
mer till nybörjare inom programmering och fångar upp egenskaper som nybörjare anser
viktiga för inlärning av ett nytt språk. Projektgruppens lärandeprocess skiljer sig även något
från studenterna från de enskilda intervjuerna i det att projektgruppen på många sätt har fått
ansvara för sin egen lärandeprocess, det vill säga själva ta reda på vilken kunskap de saknar
till projektet och sedan göra mycket undersökningar på egen hand. Det blir därför intressant
att jämföra resultaten från de enskilda intervjuerna med resultatet från gruppdiskussionerna.
På så sätt kan man se hur studenternas tidigare intresse och erfarenhet inom programmering
har för betydelse för hur de definierar användarvänligheten hos ett nytt programspråk.

H.5.2 Resultatdiskussion

I följande avsnitt diskuteras det resultat som tagits fram.
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H.5.2.1 Vilka egenskaper, enligt studenter på Linköpings universitet, definierar ett
användarvänligt programspråk?

Tittar man på resultatet från rangordningen av de listade egenskaperna hos Blue ser man
att syntax, rena/tydliga principer/begrepp och säkerhet var högst representerade som både
första- andra- och tredjehandsval i enkäten. En stor andel knappt hälften, av svarsperso-
nerna har rangordnat syntax högst, det vill säga som den viktigaste egenskapen hos ett
användarvänligt programspråk. Efter en sammanställning med de teman som togs fram
från det svarspersonerna skrev in i den fria rutan visade det sig att minst 35 procent, från
varje svarsgrupp, hade nämnt syntax och läsbarhet i den fria textrutan och/eller rangord-
nat syntax högst. Tätt följt efter syntax kommer av säkerhet/felmeddelanden, rena/tydliga
principer och begrepp och dokumentation. Något som nämndes frekvent i den fria textrutan
utöver de listade egenskaperna hos Blue var typning och dokumentation. Både typning och
dokumentation blev därför någorlunda representerade i det sammanställda resultatet, men i
något mindre grad än om man endast skulle utgå från den fria textrutan.

Både resultatet från gruppdiskussionen och resultatet från de enskilda intervjuena stär-
ker resultatet från enkätstudien. Vid frågan om hur man kan göra programmering lättare för
nybörjare nämnde flera personer i projekgruppen den naturliga övergången från Python, till
Java och till C++ . De menade att eftersom Python är ett högnivåspråk och dynamiskt typat
underlättar det för nybörjaren eftersom hen då behöver fokusera mindre på minneshantering
och datatyper, och kan fokusera mer på själva problemlösningen. Även syntaxen nämndes
vid gruppdiskussionen i det att de ansåg att klammerparanteser och onödiga symboler bör
undvikas för att göra språket lättläst. Syntax och säkerhet var två av egenskaperna hos de
enskilda intervjupersonerna värderade högst av Blues egenskaper. Utöver Blues egenskaper
nämndes även dokumentation och typning. Trots att typning och dokumentation utgör en
lite mindre del i det sammanställda resultatet från rangordningen och den fria textrutan
borde de även tas hänsyn till eftersom de nämndes utöver Blues egenskaper, både vid
gruppdiskussionen och de enskilda intervjuena.

H.5.2.2 Vilken betydelse har intresse och tidigare erfarenhet för hur studenter definierar
ett användarvänligt programspråk

Efter en sammanställning med de teman som togs fram från det svarspersonerna skrev in i
den fria rutan visade det sig att minst 35 procent, från varje svarsgrupp, hade nämnt syntax
och läsbarhet och/eller rangordnat syntaxen som nummer ett. Syntaxen och läsbarheten var
också något som nämndes mycket under både gruppdiskussuionen och de enskilda intervju-
erna. Det kan då konstateras att syntaxen och läsbarheten är viktig oavsett vilken nivå eller
intresse man ligger på.

Vid gruppdiskussionerna fick deltagarna både frågan om vad som definierar ett nybör-
jarspråk och vad som definierar ett användarvänligt programspråk med dem själva som
målgrupp. Både vid frågorna, som även går ihop med varandra, hur man kan göra det
lättare för nybörjare att komma in i programmeringstänket, och vad som definierar ett
nybörjarspråk, var gruppen överens om att typning, högnivå och lättläslig syntax var det
viktigaste för ett nybörjarspråk. Men när de i stället fick utgå från sig själva nämndes dy-
namisk typning och dokumentation som extra viktigt. Projektgruppen ansåg alltså att bra
dokumentation är viktigare för en person som redan har kunskaper inom programmering
än en person som inte har det. Anledningen kan vara att en erfaren programmerare har lärt
sig hur att lära sig på egen hand och kan därför ta del av dokumentation på ett sätt som en
nybörjare kanske inte kan.

Typning och minneshantering var något som nämndes hos projektgruppen men inget som
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nämndes i de enskilda intervjuerna. Från enkätstudien kan man se att typning har nämnts
av alla nivågrupper (nybörjare, medel, avancerad/profesionell), två av intressegrupperna
(medel och stort) och från den gruppen som saknade tidigare universitetserfarenhet, men
att typning var betydligt högre representerat hos gruppen med stort intresse och gruppen
som programmerar på hög nivå. Resultatet behöver dock inte betyda att typning inte är
relevant för nybörjarspråket utan beror förmodligen på att typning inte är ett begrepp som
alla nybörjare har stött på. Det kan tänkas bli mer relevant när man kommer upp till en
högre nivå eller om man har ett stort intresse av att lära sig. Precis som med hönivå kan man
tänka sig att fler nybörjare skulle nämna typning om de var tillräckligt insatta för att förstå
betydelsen av det.

H.6 Slutsatser

I följande avsnitt presenteras de slutsatser som dragits baserat på resultat och diskussion.

H.6.1 Vilka egenskaper, enligt studenter på Linköpings universitet, definierar
ett användarvänligt programspråk?

Från det sammanställda resultatet kan man urskilja att samtliga deltagare i studien höll med
om att de egenskaper programspråket Blue är viktiga för ett användarvänligt programspråk,
och då framför allt ett nybörjarvänligt programspråk. Läsbarhet och syntax var något som
studiens deltagare tryckte hårt på både i enkäten, intervjuerna och gruppdiskussionen. Även
säkerhet och felmeddelanden fick hög prioritet från samtliga undersökningar. Förutom det
dök det även upp ett antal faktorer, utöver det man tänkt på vid designen av Blue, nämligen
dokumentation och typning, som kunde urskiljas från både enkätstudien, gruppdiskussio-
nen och de enskilda intervjuerna. Sammanfattningsvis har deltagarna i studien definierat ett
användarvänligt språk som ett väldokumenterat, typat språk med lättläslig syntax och bra
felhantering.

H.6.2 Vilken betydelse har intresse och tidigare erfarenhet för hur studenter
definierar ett användarvänligt programspråk?

Intresse och tidigare erfarenhet har betydelse för hur behovet av ett användarvänligt språk
ser ut. Resultatet visar att läsbarhet och syntax är viktigt oberoende på vilken nivå man ligger
på, medan typning och högnivå är viktigare hos en nybörjare då en erfaren programmerare
redan har kommit in i tänket och kan då programmera på lägre nivåer.
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