
Linköpings universitetSE–581 83 Linköping013-28 10 00 , www.liu.se

Linköpings universitet | Institutionen för datavetenskap
Examensarbete på grundnivå, 15hp | Datateknik

23 | LIU-IDA/LITH-EX-G--23/017--SE

ResDL - Att utveckla ett digitaltbibliotek
ResDL - Development of a web application for digitally keeping
track of literature

Mohamed Abdulnassir
Mari Jenn Barcebal Cabalquinto
Isak Horvath
Tamara Juric
Lukas Moe
Albin Persson
Wilmer Segerstedt
Lukas Ström
Daniel Wendin

Handledare : Jonas WallgrenExaminator : Kristian Sandahl

http://www.liu.se


Upphovsrätt

Detta dokument hålls tillgängligt på Internet - eller dess framtida ersättare - under 25 år från publice-ringsdatum under förutsättning att inga extraordinära omständigheter uppstår.Tillgång till dokumentet innebär tillstånd för var och en att läsa, ladda ner, skriva ut enstaka kopi-or för enskilt bruk och att använda det oförändrat för ickekommersiell forskning och för undervisning.Överföring av upphovsrätten vid en senare tidpunkt kan inte upphäva detta tillstånd. All annan använd-ning av dokumentet kräver upphovsmannensmedgivande. För att garantera äktheten, säkerheten ochtillgängligheten finns lösningar av teknisk och administrativ art.Upphovsmannens ideella rätt innefattar rätt att bli nämnd som upphovsman i den omfattning somgod sed kräver vid användning av dokumentet på ovan beskrivna sätt samt skydd mot att dokumentetändras eller presenteras i sådan form eller i sådant sammanhang som är kränkande för upphovsman-nens litterära eller konstnärliga anseende eller egenart.För ytterligare information om Linköping University Electronic Press se förlagets hemsida
http://www.ep.liu.se/.

Copyright

The publishers will keep this document online on the Internet - or its possible replacement - for aperiod of 25 years starting from the date of publication barring exceptional circumstances.The online availability of the document implies permanent permission for anyone to read, to down-load, or to print out single copies for his/hers own use and to use it unchanged for non-commercialresearch and educational purpose. Subsequent transfers of copyright cannot revoke this permission.All other uses of the document are conditional upon the consent of the copyright owner. The publisherhas taken technical and administrative measures to assure authenticity, security and accessibility.According to intellectual property law the author has the right to bementionedwhen his/her workis accessed as described above and to be protected against infringement.For additional information about the Linköping University Electronic Press and its procedu-res for publication and for assurance of document integrity, please refer to its www home page:
http://www.ep.liu.se/.

©

Mohamed AbdulnassirMari Jenn Barcebal CabalquintoIsak HorvathTamara JuricLukas MoeAlbin PerssonWilmer SegerstedtLukas StrömDaniel Wendin

http://www.ep.liu.se/
http://www.ep.liu.se/


Sammanfattning

Denna rapport beskriver utvecklingen av ett digitalt bibliotek åt företaget Responsive
AB i Linköping. Resultatet blev ResDL, Responsive Digital Library, ett skalbart digitalt bib-
liotek anpassat för smidig hantering av litteratur. Rapporten presenterar även erfarenheter
som samlats under utvecklingen, där den viktigaste erfarenheten var att hålla en öppen
och god kommunikation med kunden.
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1 Introduktion

I denna rapport beskrivs det arbete som utförts för att utveckla produkten ResDL. Syftet med
detta kapitel är att ge läsaren en förståelse för projektets bakgrund samt att introducera de
frågeställningar som kommer att behandlas i rapporten.

1.1 Motivering

Responsive AB är ett som är specialiserat på utvecklingsmodeller för system och programva-
ra. Medarbetarna hos Responsive besitter hög kompetens, men ytterligare värdefull kunskap
finns att hämta i litteratur. I Responsives bibliotek finns en mängd relevant litteratur i fysiskt
format och på Responsives server finns ytterligare litteratur i elektroniskt format. För att göra
det enkelt och smidigt för medarbetarna att söka bland denna litteratur har ett bibliotekssy-
stem utvecklats åt Responsive. Systemet som som utvecklats är ett användbart verktyg för att
hålla reda på vilken litteratur som företaget tillhandahåller och för att enkelt kunna identifi-
era dess lånestatus och var den befinner sig. Systemet kommer att underlätta hanteringen av
Responsives bibliotek och möjliggöra en snabbare och mer effektiv informationshantering.

1.2 Syfte

Syftet med projektet är att utveckla ett system som underlättar för kunden att hantera sitt
interna bibliotek och som innehåller de funktioner som kunden har efterfrågat.

Syftet med denna rapport är att dokumentera erfarenheter från utvecklingsarbetet och
resultat från utvecklingen av produkten. Rapporten syftar även till att utreda vilket värde
projektet har skapat för kunden och vilka erfarenheter som samlats från detta programvaru-
projekt.

1.3 Frågeställning

1. Hur kan ett bibliotekssystem implementeras för att skapa värde för kunden?

2. Vilka erfarenheter kan dokumenteras från programvaruprojektet som kan vara intres-
santa för framtida projekt?
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1.4. Avgränsningar

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

1.4 Avgränsningar

Prestandan på den slutgiltiga produkten kommer att avgöras av kundens server, vilket be-
gränsar möjligheten för projektgruppen att kontrollera denna aspekt. Dessutom kommer pre-
standan påverkas av internetuppkopplingen hos värddatorn för klienten respektive servern.

1.5 Kontext

Projektet utfördes som en del av kursen TDDD96 Kandidatarbete i programvaruutveckling på
Linköpings universitet. Projektgruppen bestod av nio studenter som samtliga var civilingen-
jörsstudenter inom datateknik eller mjukvaruteknik. Projektet utfördes under vårterminen
2023.

Tidsåtgången för projektet var 400 timmar per gruppmedlem. Då projektgruppen består
av nio projektmedlemmar hade projektgruppen totalt 3600 timmar att använda på projektet.
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2 Bakgrund

Detta avsnitt ämnar att ge en bakgrund till projektet genom att introducera kundens bak-
grund och syfte samt projektgruppens tidigare erfarenheter.

2.1 Kundens bakgrund och syfte

Responsive AB är ett konsultföretag som verkar inom IT-industrin, där de har specialiserat
sig på att hjälpa utvecklingsorganisationer att förbättra sina sätt att utveckla programvara och
system. Responsive har hög kompetens inom moderna agila utvecklingsmodeller som Lean
och Scrum. Vidare har Responsive även kunskap inom teamarbete, projekt, organisation och
programmering.

Eftersom IT-industrin ständigt förändras och ny kunskap hela tiden krävs tillhandhåller
Responsive ett bibliotek för att kunna inhämta ny kunskap. I biblioteket finns litteratur av
många olika former, däribland forskningsrapporter och böcker i både fysiskt och elektroniskt
format. Litteraturen finns tillgänglig för Responsives medarbetare samt deras kunder.

Responsive hade tidigare inget system för att hålla reda på vilka böcker som befann sig i
biblioteket och vilka som var utlånade till medarbetare och kunder. Detta skapade problem i
organisationen då det gick åt oskäligt mycket tid till att reda ut vart böckerna befann sig. Vi-
dare uppkom det ibland onödiga inköp av litteratur som redan fanns tillgänglig i biblioteket.

Responsive hade sedan tidigare letat efter olika biblioteksystem som skulle kunna lösa
deras problem. De system som fanns på marknaden passade dock inte Responsives behov.
Systemen som hittades var generellt inriktade mot större organisationer och hade strikta krav
på olika funktioner såsom utlåning, vilket inte mötte Responsives behov. Vidare önskade
Responsive nya funktioner som inte fanns eller var svåra att lägga till i de systemen som
tidigare hade utvärderats.

Med detta som bakgrund gav Responsive i uppdrag att utveckla ett biblioteksystem som
var skräddarsytt till deras behov, men som också enkelt skulle kunna vidareutvecklas i fram-
tiden. För att lösa deras problem önskades ett system som var mer avskalat än andra system
på marknaden med funktioner som mötte deras behov.
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2.2. Projektgruppens tidigare erfarenheter

2.2 Projektgruppens tidigare erfarenheter

Samtliga projektmedlemmar hade tidigare ingått i projekt som har bidragit till kunskap om
projekthantering som var relevanta för detta projekt. Bland dessa kunskaper återfanns erfa-
renheter av projektroller, konflikthantering, att skriva dokument relaterade till projektet och
att utföra projektet givet en strikt deadline. Dessa erfarenheter har visat sig vara bra nyttiga
då det lett till att projektgruppen snabbt kunnat sätta igång med arbetet.

En del förbättringspunkter noterades i början av projektet som projektgruppen valde att
fokusera på. En aspekt som projektmedlemmarna ville förbättra från tidigare projekterfaren-
heter var att alla projektmedlemmar skulle ta sin projektroll på större allvar. För att säkerställa
att detta upprätthölls satte projektgruppen krav på varje projektroll och inkorporerade detta
i ett gruppkontrakt.

I projektgruppen fanns mycket kunskap inom olika områden som design, mjukvara och
hårdvara. Det har visat sig från tidigare erfarenheter att det är viktigt att dela med sig av
olika kunskaper för att uppnå ett så bra resultat som möjligt av ett mjukvaruprojekt. Detta ef-
tersom resultatet av ett mjukvaruprojekt delvis är beroende av den kunskap som projektmed-
lemmerna besitter och är direkt kopplat till hur varje gruppmedlem presterar. Medvetna om
detta bestämde sig projektgruppen tidigt för att tillsätta en utbildningsplan som innefattade
workshops inom relevanta områden där en eller flera projektmedlemmar hade spetskompe-
tens. Denna process var tänkt att effektivt sprida kunskap mellan projektmedlemmarna.

Vidare har det visat sig från tidigare projekt att det är effektivt att inhämta kunskap även
från utökade kontaktnät. Med detta i åtanke bestämde projektgruppen att i den mån som det
behövdes även skicka en förfrågan till Responsive om diverse områden som de har spetskom-
petens inom. Också denna process var tänkt till att resultera i effektiv kultivering av kunskap
för projektmedlemmarna.
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3 Teori

I det här avsnittet behandlas teorin som projektgruppen använt i projektetarbetet.

3.1 Definitionslista

I tabell 3.1 defineras de definitioner som är aktuella för teorin som presenteras i detta kapitel.

Tabell 3.1: Definitioner

Definition Förklaring
Runtime Det tillfälle då ett program körs.
Backend Den teknik och programmering som påverkar en webbsida eller

mjukvaras funktionalitet.
Frontend Det användaren ser i sin webbläsare, gränssnittet för webbplat-

sen som användaren interagerar med.
NoSQL Ett samlingsnamn för databaser som inte är traditionella rela-

tionsdatabaser.
Pipeline En logisk gruppering av aktiviteter som tillsammans utför en

uppgift.
Teknikstack En samling av teknologier som används i samspel med varandra.
Pull Request En förfrågan om att slå ihop en gren med en annan på GitHub.
ISBN Akronym för International Standard Book Number och är en

unik identifikator för monografiska publikationer, till exempel
böcker.

Client-server Är en mjukvaruarkitektur bestående av en klient och en server.
En klient är den delen av systemet som användaren interagerar
med, medan servern är andra delen som tillhandahåller de tjäns-
ter som erbjuds av systemet.
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3.2. Utvecklingsverktyg

3.2 Utvecklingsverktyg

I detta avsnitt beskrivs de verktyg, språk och ramverk som använts vid utvecklingen av sy-
stemet.

3.2.1 Javascript

JavaScript [1] är ett högnivåspråk med dynamisk typning som har blivit ett av de mest använ-
da och populära programspråken i världen bland professionella utvecklare under de senaste
10 åren. [2] Detta beror på att de flesta webbplatser och webbläsare har stöd för språket. Java-
Script möjliggör många olika programmeringsstilar, såsom objektorienterad, imperativ och
funktionell programmering.

3.2.2 Node.js

Node.js [3] är en JavaScript runtime-miljö som gör det möjligt att köra JavaScript-kod på ser-
versidan. I webbapplikation kan det användas till att koppla samman backend och frontend.
Node.js har ytterligare funktionaliteter som ursprungligen inte finns i JavaScript, däribland
åtkomst till filsystemet. Dessutom används det till nedladdning och versionshantering av
eventuella paket och bibliotek.

3.2.3 MongoDB

MongoDB [4] är en NoSQL databas. MongoDB lagrar data i samlingar av dokument. Doku-
ment är samlingar av nyckel-värde-par som kan lagra olika datatyper. Samlingar av nyckel-
värde-par är ett sätt för MongoDB att organisera och hålla koll på dokumenten och förhindra
namnöverlappning. Varje dokument i MongoDB har en unik objektidentifierare som genere-
ras automatiskt och som kan användas för att få åtkomst till dokumentet. Data lagras nativt
i form av BSON (Binary JavaScript Object Notation). Anledningen till detta är att MongoDB
stöder infogande av olika datatyper i olika programspråk, förutsatt att drivrutinen för språ-
ket stöds. Sedan konverterar drivrutinen de olika datatyperna som används i applikationer-
na (som kan skrivas i olika programspråk) till BSON-typer. Denna design möjliggör snabbare
sökning vid frågor till databasen och ökad effektivitet vid datalagring.

3.2.4 Express

Express [5] är ett snabbt och relativt litet webbramverk för Node.js som möjliggör uppsätt-
ning av funktioner för att bygga webbapplikationer. Dessa funktioner är till exempel routing,
kontakt med tredjeparts API:er och databas, samt kommunikation mellan klient och server.

3.2.5 React

React.js [6] är ett JavaScript-bibliotek med öppen källkod utvecklat för att bygga användar-
gränssnitt. Till skillnad från många andra JavaScript-bibliotek som ofta använder sig utav
MVC-mönster, skapar React.js endast vyer i HTML. En av anledningarna till att React utveck-
lades var att undvika problem som uppstår i MVC-modellen. React möjliggör skapandet av
återanvändbara UI-komponenter för både små och större, mer komplexa, applikationer.

3.2.6 HTML

HTML står för HyperText Markup Language och används till att strukturera en webbsidas
innehåll.
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3.3. Processverktyg

3.2.7 CSS

För att manipulera utseendet av en webbsida används CSS, som står för Cascading Style
Sheets.

3.2.8 Git och GitHub

Git [7] är ett program för versionshantering som spårar förändringar i mjukvarukod. Git-
Hub [8] är en plattform som bygger på Git och tillhandahåller funktioner för att hantera Git-
repositorier. En feature branch är en gren i Git-repositoriet som används för att utveckla nya
funktioner eller åtgärda buggar, så att flera utvecklare kan arbeta parallellt utan konflikter.

3.2.9 Docker

Docker [9] är en plattform som tillåter utvecklare att skapa självständiga behållare innehål-
lande alla nödvändiga komponenter och paket för att köra en applikation. Dessa Docker-
behållare kan enkelt flyttas mellan olika miljöer, vilket gör det enklare att distribuera appli-
kationer samtidigt som risken för kompatibilitetsproblem minskas.

3.2.10 Figma

Figma [10] är ett webbaserat design- och prototypverktyg känt för sitt användarvänliga
gränssnitt och som också tillåter flera samtidiga användare arbeta på en design tillsammans.
Verktyget används främst utav designers och utvecklare för att ta fram design för använ-
darupplevelser (eng. user experience) och användargränssnitt (eng. user interface). I och med
att verktyget är webbaserat går det att använda verktyget på flera olika plattformar, exem-
pelvis macOS, Linux och Windows. Allt som krävs är en modern webbläsare. [11]

3.3 Processverktyg

Nedan följer de olika verktygen som underlättar kommunikation och arbetsflöde i projektet.

3.3.1 Scrum

Scrum är en form av agil arbetsmetod som utgörs av korta iterationer (eng. sprints).[12] Dessa
sprints brukar vanligtvis vara mellan en och fyra veckor långa och innehålla specifika mål som
ska uppnås under perioden. Inför varje iteration hålls det ett planeringsmöte, Sprint Planning,
för att etablera mål och fördela arbetsuppgifter mellan projektmedlemmarna. Utöver detta
hålls det även stand-up-möten där projektmedlemmarna informerar varandra om vad som
har gjorts sedan föregående möte, vad som behöver göras och om det finns några hinder som
behöver tas upp. Sprint Review & Retrospective hålls efter varje avslutad sprint, med syfte att
utvärdera sprintens resultat och föreslå förbättringar inför nästa sprint.

3.3.2 Kanban

Kanban är en metod som använder ett så kallat Kanban-bräde för att visualisera arbetsflö-
den.[13] Metoden använder sig av listor som representerar olika stadier av arbetsflödet, ex-
empelvis 'Att göra' (eng. Requested), 'Pågående' (eng. In Progress) och 'Slutfört' (eng. Done)
[14]. Uppgifterna representeras av färgkodade kort som flyttas till lämplig lista beroende på
uppgiftens status. När en uppgift påbörjas flyttas den till 'Pågående' och när uppgiften är
slutförd flyttas den till 'Slutfört'. Kanban-bräden kan användas via hemsidor som Trello[15].
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3.4. Testningsverktyg

3.3.3 Slack

Slack är en applikation som möjliggör kommunikation både i kanaler och via direktmedde-
landen.[16]

3.4 Testningsverktyg

Under detta avsnitt beskrivs samtliga testningsverktyg som används vid utvecklingen av
systemet.

3.4.1 GitHub Actions

GitHub Actions är en plattform för kontinuerlig integration och kontinuerlig leverans (eng.
continous testing and continous delivery CI/CD) som resulterar i en automatiserad pipeline för
konstruktion, test och distribution.[17]

3.4.2 Github Copilot

GitHub Copilot är ett AI-baserat kodassistansverktyg som erbjuder förslag och hjälp vid kod-
skrivning. [18] Detta uppnås genom att antingen påbörja kodskrivningen eller genom att ge
en naturlig språkkommentar som beskriver önskat kodbeteende. Verktyget analyserar kon-
texten i den aktuella redigerade filen och ger förslag direkt inom kodredigeringsmiljön. [19]

3.4.3 Jest

Jest är en testningsplattform för JavaScript.[20] Med hjälp av denna plattform kan utvecklar-
na skapa och automatisera tester. Det stödjer även Node, React, Express samt MongoDB.

8



4 Metod

I det här avsnittet behandlas de metoder som projektgruppen använt i projektetarbetet.

4.1 Utveckling

Det här avsnittet beskriver vilka metoder som användes under implementationen av projek-
tet.

4.1.1 Projektroller

Det här avsnittet presenterar de roller som projektmedlemmarna haft i projektet.

Teamledare

Teamledarens uppgift var att leda projektgruppens arbete och att säkerställa en god arbets-
miljö i projektgruppen. Att leda arbetet innebar att se till att processer följdes, att projektgrup-
pen höll externa och interna deadlines och att målen för projektet uppfylldes. Teamledaren
hade en coachande roll för både projektgruppen som helhet och för varje enskild medlem.
Teamledaren representerade även projektgruppen utåt och skötte kontakt med handledaren.
Vid beslutsfattande hade teamledaren sista ordet.

Analysansvarig

Analysansvarig ansvarade för kontakten med kunden. Detta innebar att analysansvarig sköt-
te mailkontakt med kunden och närvarade vid kundmöten. Analysansvariges mål med att
ha mycket kontakt med kunden var att försöka ta reda på kundens verkliga behov och do-
kumentera dem som krav för projektet. Analysansvariges uppgift var även att hålla kunden
uppdaterad om projektets tillstånd och projektgruppens framtida visioner för projektet.

Arkitekt

Arkitektens främsta uppgift var att säkerställa att projektet hade en robust och stabilt byggd
arkitektur. Arkitekten var ansvarig för att identifiera olika komponenter och gränssnitt i sy-
stemet och säkerställa att dessa samverkade på ett effektivt sätt. Arkitekten utförde också en
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omfattande undersökning av möjliga tekniker och presenterade dessa för resten av projekt-
gruppen för att avgöra vilka som var mest lämpliga för projektet. Dessutom var arkitekten
ansvarig för att dokumentera projektets arkitektur på ett tydligt och lättförståeligt sätt, så att
alla inblandade hade en gemensam förståelse av systemets design och komponenter.

Utvecklingsledare

Utvecklingsledaren ansvarade för att fördela utvecklingsarbetet inom projektgruppen och
att effektivisera den tekniska implementationen av systemet. Utvecklingsledaren agerade
Scrum-master och följde upp projektgruppens tekniska arbete veckovis genom stand-up-
möten. Utvecklingsledaren bar även ansvaret för Kanban-brädet för projektet, vilket innebar
att vara den drivande kraften i att strukturera upp, rensa och uppdatera brädet och dess inne-
håll regelbundet. Det föll också under utvecklingsledarens arbetsuppgifter att tillhandahålla
projektgruppen de resurser och den kunskap som krävdes för att underlätta utvecklingen av
systemet.

Testledare

Testledaren ansvarade för planering, genomförande och rapportering av tester. Det var test-
ledarens ansvar att planera och specificera tester i god tid för att undvika fel i slutprodukten.
Testledaren ansvarade även för att säkerställa att utvecklingsteamet hade tillräckliga resurser
för testning. Ytterligare såg testledaren till att dokumentera testarbetet och rapportera detta
till utvecklingsledaren för att undvika avvikelser och för att spara resurser under projektets
gång.

Kvalitetssamordnare

Kvalitetssamordnaren ansvarade för att färdigställa en kvalitetsplan som beskrev hur pro-
jektgruppen skulle arbeta för att upprätthålla hög kvalitet i projektet. Kvalitetssamordnaren
var även ansvarig för erfarenhetsfångst, alltså att samla de erfarenheter som projektgruppen
samlade på sig under projektarbetets gång. Kvalitetssamordnaren var även ansvarig för att
planera utbildning inom tekniska områden och agila arbetsmetoder som kunde vara appli-
cerbara i projektet.

Dokumentansvarig

Dokumentansvarig ansvarade för att dokument blev skrivna inom deadline och att doku-
menten höll hög standard. Detta genom att se till att alla projektmedlemmar inom projekt-
gruppen hade tillgång till dokumenten som skulle skrivas och förstod vad som skulle skrivas.
Utöver detta kommunicerade dokumentansvarig till de övriga projektmedlemmarna vad
som förväntades för varje dokument.

Konfigurationsansvarig

Konfigurationsansvarig ansvarade för vilka delar av produkten som skulle versionshanteras
och hur det skulle ske och bestämde vilka arbetsprodukter som ingick i en utgåva. Konfi-
gurationsansvarig valde och underhöll även de verktyg för versionshanteringen som skulle
användas under utvecklingsprocessen och såg till att dessa användes på rätt sätt.

Driftsättningsansvarig

Driftsättningsansvarig ansvarade för att produkten blev tillgänglig för kunden och säker-
ställde att kundens målmiljö motsvarade det som efterfrågats. Detta inkluderade kunskaps-
insamling om kundens målmiljö och koordination av utveckling för densamma. Driftsätt-
ningsansvarig samordnade även installation, distribution och utbildning för kunden. Drift-
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sättningsansvarig bar också ansvar för att diverse manualer skrevs och gjordes tillgängliga
för kunden. I rollen skedde ett nära samarbete med arkitekt och konfigurationsansvarig.

4.1.2 Arbetsmetod

Under projektet har projektgruppen arbetat enligt den agila metoden Scrum. Utvecklings-
ledaren har agerat som Scrum-master och lett processen. Utvecklingsarbetet delades upp i
sprintar som varade i en vecka. Under sprinten arbetade projektgruppen på att leverera ett
eller flera produktinkrement baserade på de kort som fanns i Kanban-brädet. Efter varje av-
slutad sprint hölls ett stand-up-möte där varje gruppmedlem rapporterade vad som hade
åstadkommits. Vid dessa möten planerades även sprinten för kommande vecka.

Efter varje sprint ansvarade kvalitetssamordnaren för att notera mängden arbete som ha-
de planerats att utföras, antalet avslutade jobb och antalet jobb som inte avslutades. Denna
information registrerades i en tabell i programmet Excel för att hålla koll på projektgruppens
resursanvändning.

Projektgruppen valde att använda Scrum eftersom både kunden och projektmedlemmar-
na ville jobba iterativt under projektet. Detta gjorde det möjligt med veckovisa leveranser
som överensstämde med kundens önskemål.

4.1.3 Implementationsmetod

Det här avsnittet beskriver utvecklingsverktyg som användes under implementationen av
projektet.

Trello

Trello är en webbaserad programvara som användes för att organisera och hantera uppgif-
ter för projektet. Det är utformat som en digital version av en Kanban-tavla. Trello-brädet
för projektet innehöll listor av kort som representerade arbetsuppgifter eller aktiviteter som
skulle utföras eller implementeras.

Varje kort innehöll en rubrik och en beskrivning av uppgiften, samt vem eller vilka som
skulle genomföra uppgiften. Korten kunde även innehålla kommentarer, filer och checklistor
för att tydligare beskriva hur implementationen av en specifik arbetsuppgift skulle gå till.
Alla kort var numrerade för att lättare identifiera och koppla kortet till den faktiska koden i
kodbasen. Korten kunde flyttas mellan olika listor för att återspegla förändringar i status för
en specifik uppgift av projektet.

Docker

Plattformen Docker användes för att utveckla och driftsätta produkten. Systemets huvud-
komponenter placerades i tre olika behållare, en för servern, en för databasen och en för kli-
enten. Detta underlättade felsökning och utveckling av de olika delarna samt gjorde utveck-
lingen plattformsoberoende. Detta möjligjorde en ökad tillgänglighet av utvecklingsmiljön
för samtliga utvecklare.

Git & GitHub

Programvaran Git användes för att versionshantera koden samt underlätta parallell utveck-
ling med hjälp av feature branches. GitHub användes för kodgranskning och integration av
färdigutvecklade features.

Feature branches

Feature branches är en utvecklingsmetod inom mjukvaruutveckling som innebär att en sepa-
rat gren skapas i versionshanteringen för varje ny uppgift som påbörjas. Detta gör det möjligt
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att isolera utvecklingsarbetet för en specifik funktion från övrig kod och förhindra att det på-
verkar befintlig funktionalitet i huvudgrenen tills den nya funktionaliteten är färdigutvecklad
och testad.

När en projektmedlem började arbeta på ett nytt kort skapades en feature branch med
samma namn som kortet.

Kodgranskning

Kodgranskningen av feature branches skedde i GitHub med hjälp av det inbyggda gransk-
ningsverktyget för pull requests.

Granskningen gick ut på att upptäcka möjliga problem, misstag och att överse vad som
pushades till huvudgrenen. När utvecklingen i en feature branch var slutförd skapades en
pull request från den aktuella grenen till huvudgrenen.

Utöver det så genomfördes det även en kodgranskning i helgrupp en gång i veckan, där
all kod granskades.

4.1.4 Testning

Under utvecklingen av projektet var stora delar av testningen automatiserade med hjälp av
GitHub pipelines.

Enhetstester

Systemets enstaka delar testades innan de integrerades med annan funktionalitet. Detta ge-
nom att isolera dessa delar från systemet [21]. Dessa tester skrevs i samband med den funk-
tion som implementeras. Syftet med dessa tester var att verifiera att den feature som imple-
menterats fungerade som tänkt. Ingen övergripande granskning av dessa tester skedde, utan
när den som skrivit testet verifierade det så godkändes testet.

Integrationstester

Eftersom systemet var uppdelat i olika delsystem behövde projektgruppen se till att delsy-
stemen fungerade tillsammans. Genom att genomföra tester för att verifiera att de enskilda
komponenterna fungerade korrekt när de kombinerades eller integrerades i det större sy-
stemet, kunde gruppen säkerställa att systemet fungerade som förväntat. [21] Efter att en
feature blev utvecklad så lämnades den in på kodgranskning. Kodgranskningen utfördes av
två projektmedlemmar varav en oftast var utvecklingsledaren. Om det vid kodgranskningen
upptäcktes brister skickades koden tillbaka till utvecklaren med feedback. Om inga brister
upptäcktes sammanfogades feature branchen med huvudgrenen.

Användbarhetstester

För att utvärdera användbarheten och användarupplevelsen av en produkt ska användarna
interagera med den och ge feedback. Detta kan ske genom olika metoder, såsom användartes-
ter och enkäter. Vid användartester får representativa användare utföra uppgifter eller scena-
rioövningar i produktens användargränssnitt. Under testningen observerar testledaren och
dokumenterar användarens beteende och eventuella problem som uppstår. Resultaten kan
identifiera potentiella problem och områden för förbättring i systemet.

För att mäta användbarheten och användarupplevelsen används SUS-metoden [22], eller
System Usability Scale på engelska. SUS-metoden utgörs av en enkät med 10 punkter som
syftar till att mäta användarens uppfattningar om olika aspekter av systemets användbarhet,
inlärningskurva, effektivitet och andra faktorer som påverkar användarupplevelsen. För att
beräkna dessa faktorer följer man följande steg:
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1. Subtrahera 1 från användarens svar för var och en av de 10 frågorna i enkäten. Svaren
mäts på en skala från 1 (helt oense) till 5 (helt överens).

2. För de udda frågorna (1, 3, 5, 7 och 9) subtrahera användarens svar från 5.

3. För de jämna frågorna (2, 4, 6, 8 och 10) subtrahera användarens svar från 1.

4. Summera poängen från alla 10 frågor för att få en total poäng mellan 0 och 100.

5. Multiplicera den totala poängen med 2,5 för att få det övergripande användbarhetsska-
lan, som varierar från 0 (sämst) till 100 (bäst).

De erhållna resultaten kan användas för att bedöma den generella användbarheten av det
testade systemet, där högre poäng indikerar en förbättrad användbarhet.

4.1.5 Dokumentation

Nedan listas de dokument som skapades för att beskriva projektet. Dessa dokument uppda-
terades kontinuerligt under projektets gång då ändringar var nödvändiga.

• Projektplan: En översiktlig plan av projektet, dess organisation och riskhantering. Mil-
stolpar och leveransplan finns även med här.

• Kravspecifikation: En beskrivning av de krav som ställdes på produkten.

• Kvalitetsplan: En plan för de rutiner, standarder och processer som projektgruppen ska
upprätthålla för att arbetet och produkten ska hålla en hög kvalitet.

• Arkitekturdokument: En beskrivning som används för att ge en översikt av produkten,
genom text och arkitekturvyer.

• Testplan: En plan för hur produkten ska testas genom projektets gång.

Nedan följer de ytterligare dokument som skapades för att följa projektets status.

• Veckorapporter: En rapport som skickades in veckovis till handledare och examinator
som gav en överblick över projektets status.

• Tidsrapporter: En överblick över timmarna som varje gruppmedlem spenderat på pro-
jektet.

• Mötesrapporter: Anteckningar på det som sagts och beslutas på samtliga möten.

4.2 Erfarenhetsfångst

I detta avsnitt beskrivs den erfarenhetsfångst som genererats under utvecklingen.

4.2.1 Sprintåterkoppling

Efter varje sprint skickades ett formulär ut i syfte att utvärdera sprinten. Formuläret innehöll
frågor kring vad som hade fungerat bra och dåligt under sprinten samt vad som kunde för-
bättras inför nästkommande sprint. Frågorna behandlade områden som kommunikation och
stämning inom gruppen, hur arbetet med sprinten har gått, hur eventuell parprogrammering
har fungerat och hur givande veckans kodgranskning varit. Det fanns även möjlighet att ge
förslag på förbättringar för kommande arbete.
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4.2.2 Tidrapportering

Veckovis gjordes en tidrapportering till handledaren. Tidrapporteringen dokumenterades i
ett kalkylark där varje projektmedlem tilldelades ett personligt ark. Projektmedlemarna re-
gistrerade antalet arbetade timmar tillsammans med information om datum, klockslag samt
beskrivning av arbetet. Kalkylarket inkluderade även ett översiktsark som visade en veckovis
sammanställning av projektmedlemmarnas arbetstid samt den totala arbetstiden för projekt-
gruppen.
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5 Resultat

I det här avsnittet presenteras de resultat som projektgruppen har uppnått under projektets
gång. Detta inkluderar en beskrivning av de framsteg som har gjorts under utvecklingen,
de processer som använts och gemensamma erfarenheter som projektgruppen samlat under
projektets gång.

5.1 Systembeskrivning

Projektgruppen har utvecklat ett digitalt bibliotekssystem som underlättar och effektiviserar
hanteringen av fysisk och digital litteratur i Responsives interna bibliotek. I systemet finns
det funktionalitet för utlåning av böcker och möjlighet att kategorisera litteratur med hjälp
av taggar och stöd för inhämtning av metadata för litteratur från tredjepartstjänster. Biblio-
tekssystemet gör det även möjligt för användaren att lägga till nya böcker genom att fylla i
bokens ISBN och hantera användarkonton med tillgång till biblioteket. Med tillgång till sy-
stemet via internet kan anställda på företaget också enkelt se vilka böcker som finns att låna
när de är ute på konsultuppdrag.

5.1.1 Systemöversikt

Det digitala bibliotekssystemet som utvecklats består utav tre huvudkomponenter – använ-
dargränssnitt, backend och databas. Systemets användargränssnitt är byggt i React, systemets
backend är skapat med Express och databasen är skapad med MongoDB.

5.1.2 Arkitektur

Webbapplikationen följer en typisk tredje-nivåns (eng. three-tier) client-serverarkitektur. En
sådan variant av client-serverarkitektur erbjuder många fördelar. En av fördelarna är möj-
ligheten att fördela exekvering av applikationen mellan klient och server, vilket kan minska
belastning på nätverk [23]. De tre nivåerna i arkitekturen är frontend (klienten), mellanva-
ra som har hand om autentisering och servern som leverar systemets tjänster till klienten.
Arkitekturen och de olika nivåernas samverkan kan visualiseras med Figur 5.1 nedan.
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Figur 5.1: Webbapplikationens klient-serverarkitektur.

Denna arkitektur ser till att systemet erbjuder god responstid då frontend endast hante-
rar det som användaren interagerar med. Dessutom möjliggör det en tydlig uppdelning av
ansvarsområden i systemet, vilket underlättar utveckling och underhåll av applikationen.

5.1.3 Systemanatomi

Ett verktyg som använts under projektets gång är systemanatomi. Det är ett visualiserings-
verktyg som kan öka den gemensamma förståelsen för hur ett system ska fungera och imple-
menteras vid agil utveckling [24]. Det innebär att man på ett strukturerat sätt beskriver hur
olika funktioner och delar av applikationen samverkar. Det görs genom en grafisk modell
i form av en riktad graf som visar hur användaren interagerar med applikationen och hur
olika delar av applikationen fungerar tillsammans. Systemanatomin visas i Figur 5.2.

Figur 5.2: Produktens systemanatomi

5.1.4 Designprototyp

För att skapa ett användarvänligt och genomtänkt användargränssnitt för bibliotekssystemet
valde gruppen att skapa en prototyp i designverktyget Figma. Verktyget tillät gruppen att
snabbt och enkelt skapa en designprototyp för systemet med hjälp av plattformens enkla
verktyg och möjlighet att arbeta samtidigt på designen. Detta visade sig vara en viktig del för
utvecklingen av produkten då det skapade en tydlig grund för arbetet och hjälpte gruppen
att visualisera en bild av hur slutprodukten skulle kunna se ut.

Genom att använda Figma kunde gruppen både visualisera och testa användarupplevel-
sen och användargränssnittet för bibliotekssystemet innan gruppen började med utveckling-
en. En designprototyp var också ett bra sätt för gruppen att hitta ny funktionalitet för sy-
stemet som inte tidigare tänkts på. Designprototypen hjälpte även gruppen att åskådliggöra
många av de krav som fanns på systemet sedan innan.

Med Figma gick det även att länka samman knappar med olika skärmar, plustecknet som
går att se uppe i det vänstra hörnet i figur 5.3 kunde exempelvis sammanlänkas med sidan
för funktionaliteten att lägga till en bok, som beskrivs i figur 5.5. Genom att koppla samman
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knapparna med de olika skärmarna gick det att få en känsla för hur applikationen kunde
fungera. Det var även tacksamt som om det vore en riktig applikation och det gick även
lättare att se vad som behövde förbättras eller göras om på nytt.

Designprototypen som gruppen tog fram visades upp för kunden som kunde ge kon-
struktiv kritik och förbättringsmöjligheter att arbeta vidare med. Arbetet med prototypen
resulterade i nio olika vyer av hur bibliotekssystemet kunde tänkas se ut som både gruppen
och kunden slutligen var överens om.

Skärmen som ses i figur 5.3 är den första vyn som projektgruppen började med. Till den
designades en sidhuvudkomponent som sedan kunde återanvändas i designen av de and-
ra skärmarna. Denna skärm är systemets startsida och huvudskärm. Här listas alla böcker i
biblioteket och i sidhuvudet kan man söka efter böcker. Från skärmen går det att klicka sig vi-
dare till bland annat ”lägg till en bok”-skärmen i figur 5.5 och även en mer detaljerad boksida
som går att se i figur 5.4.

Nästa skärm som gruppen skapade är en fullskärmssida för en bok, figur 5.4, där det går
att se lite mer detaljerad information om boken, se kommentarer som användare lämnat och
det går även att låna boken från denna sida.

Skärmen som går att se i figur 5.5 är vyn för när en användare vill lägga till en ny bok till
bibliotekssystemet. Det går från denna skärm att redigera bokens metadata och också lägga
till taggar innan boken slutligen läggs till i systemet.

Titel
Författare

Beskrivning

Agilt Svampmänniskor
 Python
 Vattenfallsmodellen

Titel
Författare

Beskrivning

Agilt Svampmänniskor
 Python
 Vattenfallsmodellen

Titel
Författare

Beskrivning

Agilt Svampmänniskor
 Python
 Vattenfallsmodellen

Titel
Författare

Beskrivning

Agilt Svampmänniskor
 Python
 Vattenfallsmodellen

Search...
 Agilt

Figur 5.3: Prototyp för huvudsidan som listar alla böcker i biblioteket.
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Titel [Utlånad/Hylla]
Författare

Upplaga
Utgivare

Taggar:

Beskrivning

Agilt Svampmänniskor
 Python


Vattenfallsmodellen +

Låna bok

Lorem ipsum dolor sit amet, 
consectetur adipiscing elit, sed 
do eiusmod tempor incididunt ut 
labore et dolore magna aliqua.

2023-02-14 00:00  -Anders Andersson

Search...


Figur 5.4: Prototyp för hur en boksida ser ut.

Titel
Författare

Taggar:

Beskrivning

Agilt Svampmänniskor


Python


Vattenfallsmodellen

Avbryt
 Lägg till bok


Lägg till en bok

Figur 5.5: Prototyp för när en bok läggs till.

5.1.5 Systemets funktionalitet

För att skapa värde för kunden behöver systemets funktionalitet möta kundens krav på sy-
stemet. Tre viktiga funktioner för detta är för kunden att kunna:

• lägga till bok i systemet

• se böckerna som finns i systemet

• söka efter böcker i systemet

Lägg till bok i systemet

En nyckelfunktion i webbapplikationen, se figur 5.6, är möjligheten för användaren att en-
kelt lägga till nya böcker i biblioteket. Detta görs genom att klicka på “+”-tecknet uppe till
vänster. Detta tar användaren till ett formulär där ISBN-numret till boken kan anges. Sedan
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hämtas all nödvändig information om boken, såsom titel, författare, förlag, publiceringsda-
tum och en kort beskrivning. Dessutom kan det läggas till egna taggar, som ger användaren
fler möjligheter att beskriva en bok. När användaren är nöjd, klickas “lägg till bok” för att
boken ska läggas till i databasen för applikationen.

Figur 5.6: Användarens vy när en bok läggs till.

Se böcker och söka efter böcker i systemet

På huvudsidan, se figur 5.7, i webbapplikationen kan användaren se alla böcker som lagts till
i systemet eller söka efter specifika böcker i sökfältet. Varje bok visas med dess omslagsbild,
titel, författare, eventualla taggar, om någon har lånat den och en kort sammanfattning. An-
vändaren kan bläddra genom samlingen av böcker genom att bläddra på huvudsidan eller
använda sökfältet för att leta efter specifika böcker. Sökfunktionen gör det möjligt för använ-
daren att söka efter böcker efter titel, författare, förlag, ISBN, kategori eller taggar. Detta gör
det lätt för användaren att hitta de böcker de letar efter, även om de inte känner till den exakta
titeln eller författaren.

Figur 5.7: Huvudsidan, där användaren kan se alla böcker och söka efter specifika böcker.

5.1.6 Testning

Under projektförloppet prioriterades inte implementationstestning eftersom fokus låg främst
på utveckling och dokumentation. En stor del av tiden som ägnades åt testning gick även åt
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till att konfigurera testmiljön, vilket ledde till fördröjningar i testprocessen. Till testningsmil-
jöerna användes Jest och GitHub Actions.

Testningsmiljön som skapades åt projektet täckte enhetstester för samtliga huvudkompo-
nenter samt integrationstestning av hela systemet. De första testerna som skapades i samband
med testningsmiljöer var skrivna av AI-verktyget GitHub Copilot [18]. Dessa tester genererade
flera testfall och gav god kodtäckning, men testade ändå inte alla planerade testfall eftersom
verktyget inte hade en fullständig förståelse av systemet.

Användbarhetstestning gjordes utifrån SUS-metoden [22] där användartester utfördes i
samband med en 10-punkters enkät som mäter användarupplevelsen av systemet. Systemet
fick genomsnittligt 55 poäng enligt 8 användartester.

5.1.7 Dokumentöversikt

Under projektets gång har projektgruppen producerat ett antal dokument med syfte att ge
projektet struktur och för att dokumentera det arbete som utförts. Dokument syftar även till
att underlätta för en framtida vidareutveckling av produkten och för att tillåta kunden att
följa projektgruppens kontinuerliga arbete. Nedan följer de dokument som framställts.

• Projektplanen innehåller detaljerad information kring hur projektet är tänkt att genom-
föras utav projektgruppen. I detta dokument finns en beskrivning av projektet och pro-
jektets mål, en tids- och resursplan med tillhörande milstolpar, leveranser och aktivite-
ter, en beskrivning av projektorganisationen och en riskhanteringsplan.

• Kravspecifikationen specificerar de krav som finns på produkten och hjälper alla in-
volverade parter att få en gemensam förståelse för projektet. Dokumentet innehåller
en beskrivning av projektets mål och omfattning med de begränsningar, antaganden
och beroenden som finns. Kravspecifikationen definierar även de funktionella och icke-
funktionella krav, gränssnittskrav och kvalitetskrav som ställs på produkten.

• Kvalitetsplanen innehåller en beskrivning av de rutiner, standarder och processer som
projektgruppen förväntas upprätthålla och följa under projektets gång. Syftet med detta
dokument är att ge projektgruppen en grund för att se till att arbetet och produkten
håller en hög kvalitet.

• Arkitekturdokumentet innehåller en beskrivning av systemets tekniska lösning och av
de plattformar som används för att utveckla systemet samt en visualisering av syste-
mets olika delkomponenter. Arkitekturdokumentet ligger till grund för all utveckling
och fungerar som en viktig referens för utvecklingsteamet.

• Testplanen innehåller information om projektets testningsstrategi, testtyper, testnivåer
och testfall. Planen beskriver de mål, tillvägagångssätt och resurser som krävs för att
genomföra tester i projektet.

• Veckorapporter skrivs utav projektgruppen i samband med varje veckostart. Syftet
med dessa rapporter är att dokumentera den föregående veckans arbete och för att ska-
pa en plan för nästkommande veckas arbete där bland annat en beskrivning av eventu-
ella hinder ingår.

5.2 Processbeskrivning

I detta stycke presenteras projektets processer, de förbättringar som skett under projektets
gång och utvärderingen av dessa samt vilka mätningar som gjorts.
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5.2.1 Arbetsflöde

Under projektets gång har gruppen arbetat utifrån de agila arbetsmetoder som beskrivs i
stycke 4.1.2, 4.1.3 och 4.1.4. Dessa metoder har diskuterats med handledare men även med
kunden Responsive som har delat med sig av sina erfarenheter inom agila arbetsprocesser vil-
ket ledde till att gruppen utvärderat dessa under projektets gång. Något gruppen kom fram
till var att det hade varit bra om fler varit inblandade i kodgranskningen som gjordes innan
en utvecklingsgren sammanfogats med huvudgrenen under utvecklingsfasen. Granskningen
gjordes endast av utvecklingsledaren och även när det var en gren som endast utvecklings-
ledaren själv arbetat med. I efterhand hade det varit bra om någon annan granskat för att
minska risken för fel att uppstå men även för att öka kodförståelsen för resterande med-
lemmar i projektgruppen. Den kodgranskning som genomfördes i helgrupp varje vecka var
givande för gruppmedlemmarna, där majoriteten deltog. Dock blev det inte varje vecka som
planerat då arbetet under vissa veckor inte fokuserade på utveckling av mjukvara.

5.2.2 Kodning

I slutet av stand up-mötet i början av varje sprint gick projektgruppen igenom Trello-brädet
för att dela ut ansvar för vilka som skulle utveckla vilken funktionalitet under den påbörjade
sprinten.

Därefter fanns det två olika arbetsmetoder som kunde väljas under utvecklingen, indivi-
duell utveckling och parprogrammering. Parprogrammering är en programutvecklingstek-
nik där två programmerare jobbar tillsammans vid en gemensam dator. Den ena skriver kod
medan den andra granskar kod under tiden den skrivs. De två programmerarna byter roll
med jämna mellanrum.

Vilken typ av utveckling som skulle förekomma under sprinten avgjordes dels genom att
estimera hur svår en uppgift var att genomföra för den som tagit på sig uppgiften och dels
genom hur schemat såg ut för de personer som skulle utveckla under sprintens gång.

Om ett kort i Trello verkade för svårt att utveckla för personen som tagit på sig ansvaret
och en annan person i projektgruppen som besatt relevant kompetens hade tid i sitt schema
förekom parprogrammering, annars individuell utveckling.

I slutet av sprinten förväntades funktionaliteten vara implementerad och då granskades
koden gemensamt under ett kodgranskningsmöte. Detta för att de som inte varit insatta i ut-
vecklingen under sprinten skulle få en inblick i vad som utvecklats men också för att undvika
buggar i huvudprogrammet. Det var även ett utmärkt tillfälle för att diskutera alternativa lös-
ningar eller hitta lösningar till problem som inte lyckats lösas under sprintens gång.

All kod producerades i textredigeraren Visual Studio Code och formaterades i enlighet
med JavaScripts kodstandard med hjälp av en linter.

5.2.3 Projektgruppens samarbete

Under utvecklingsfasen valde gruppen att ha workshops där man tillsammans gick igenom
de verktyg som skulle användas för att bidra med kunskapsspridning. Under dessa tillfäl-
len kunde de medlemmarna i gruppen som tidigare arbetat med verktygen eller som på egen
hand undersökt dessa inför tillfället lära de andra i gruppen hur dessa verktyg fungerar. Des-
sa tillfällen uttryckte flera i gruppen som något positivt då det lett till att gruppen tillsammans
lyft kunskapsnivån inför utvecklingsfasen.

En process som utvecklats under projektets gång har varit hur gruppen valt att program-
mera. I början valde flera i gruppen att sitta och utveckla på egen hand för att kunna leka runt
med verktygen för att lära sig dessa. Detta var något som senare gick över till parprogramme-
ring då några bokade in tillfällen att sitta tillsammans och diskutera hur de ska implementera
funktioner, hur de ska lösa problem som uppstått och hantera testning. Flera i gruppen ut-
tryckte att detta var något som underlättat i utvecklingen då det lett till att man snabbare
har kunnat komma fram till lösningar tillsammans. Det som fungerat mindre bra med detta
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är att det ibland har varit svårt att boka in dessa tillfällen då flera inte har samma schema
och därmed har haft svårigheter att hitta gemensamma håltimmar och platser att sitta på
tillsammans.

Gruppen valde att införa ett extra möte i veckan som valdes att kallas för ”Code Review”
där gruppen tillsammans gick igenom nya funktioner som lagts till sen senaste mötet. Detta
var något som majoriteten av gruppen uttryckte som något positivt, speciellt efter veckor
där mycket utveckling skett och många nya funktioner implementerats. Detta gjordes för att
återigen öka kodförståelsen hos gruppen och minska risken för fel i koden.

5.2.4 Process i fokus

Under projektets gång har projektgruppens arbetsmetod dokumenterats och undersökts för
att försöka kontrollera hur effektivt projektgruppen arbetat. Dokumentationen och mätning-
arna genomfördes av kvalitetssamordnaren för att försöka se till så att projektet uppehöll en
hög kvalité. Arbetet baserades på [25] och de standarder som finns där. Detta gjordes både
genom enkäter och genom att mäta mängden jobb eller funktioner som utvecklades varje
vecka. De resultat som mätningarna gav användes av projekgruppen för att försöka förbättra
arbetsmetoden och hur effektivt projektgruppen arbetade.

Mätning med enkät

Efter varje sprint skickades en enkät ut till projektgruppen, se A.1. I figur 5.8 återfinns svars-
tatistiken från den enkäten. Frågorna har sammanställts och grupperats utifrån de områden
som de diskuterar och därefter summerats i figur5.8. Denna statistik presenterades varje vec-
ka av kvalitetsamordnaren för projektgruppen, för att diskutera hur föregående sprintens
arbete hade fungerat och för att se ifall några ändringar eller förbättringar behövdes.

Figur 5.8: Tabell över svarstatistik från enkäten.

Mätning av jobb/funktioner

I figurerna 5.9,5.10 nedan visualiseras de mätningar som har utförts på mängden jobb som
påbörjats eller avslutats under varje sprint.

I figur 5.10 visas ett medelvärde på 14%, vilket betyder att under hela projektarbetet så
stängdes ungefär 14% av alla öppna jobb varje sprint. Värt att notera är att detta inte repre-
senterar hur effektivt projektgruppen arbetade, utan visar bara på hur snabbt nya funktioner
utvecklades. Det representerar inte mängden kod som skrevs eller arbete som utfördes.

Detta användes under projektet för att se till så att mängden jobb som var öppna inte
översteg en för stor andel. I samband med code-review möten under projektet så har den-
na mätning använts för att kontrollera hur projektgruppen ligger till, och därefter begränsa
mängden jobb som öppnas, och istället fokusera på att stänga jobb. Denna ändring kan obser-
veras för vecka 14 där en stor andel jobb stängdes, dock påverkade denna ändring inte pro-
jektgruppens arbete. Överlag kan det observeras att andelen öppna jobb var för stor under
hela projektperioden, och ett större fokus borde lagts på att stänga och avsluta de påbörjade
jobben innan nya öppnades.
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Figur 5.9: Graf över mängden jobb som varit öppna eller stängts.

Figur 5.10: Tabell över mängden jobb som varit öppna eller stängts.

5.2.5 Kvalitetskrav

Projektgruppen hade fastställt tre kvalitetskrav som skulle uppfyllas, vilket behandlade pro-
duktens kvalitet och prestanda. Dessa krav var enligt nedanstående:

• Responsstid lägre än 500 ms.

• Systemets moduler ska vara lätta att ändra, förflytta och ta bort.

• Systemet ska kunna installeras hos kund enkelt med få kommandon.

Dessa krav testades under tiden som utvecklingen av produkten pågick, och projektgruppen
genomförde inga specifika prestandamätningar. Vid körningen av produkten på lokal dator
så var responstiden väl under 500 ms, vilket uppfyllde kravet. Projektgruppen genomförde
inte någon mätning hos kundens driftsatta version då den möjligheten inte funnits att tillgå.

Systemet är uppbyggt i tre olika moduler, vilket är backend, frontend och databas. Des-
sa moduler är fristående och kan uppdateras och modifieras separat från varandra. Detta
uppfyller då det andra kvalitetskravet.

Systemet driftsattes hos kunden genom Github och Docker, där kunden kunde hämta
hem den senaste versionen av systemet från huvudgrenen via Git, och därifrån uppdatera
sin lokala driftsatta version. Detta krävde bara att en pull request utfördes och att kunden
startade om sitt system. Därför uppfylls även det sista kvalitetskravet.

5.3 Gemensamma erfarenheter

Under projektets gång har projektgruppen fått erfarenheter som kan vara till hjälp för andra
projektgrupper som önskar att genomföra liknande projekt att ta del av. Därför har dessa
erfarenheter analyserats och dokumenterats.
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Det är av hög vikt att projektgruppen planerar sina arbetsmetoder och processer innan
arbetet påbörjas, så att samtliga projektmedlemmar är medvetna om hur metoden fungerar
och vad som skall göras härnäst. Under designfasen stötte projektgruppen på detta problem
då projektruppen började arbeta med en arbetsmetod utan att samtliga projektmedlemmar
förstod hur den fungerade. Detta resulterade i att arbetet blev ineffektivt då projektmedlem-
marna ställde frågor om arbetsmetoden istället för det som skulle diskuteras.

Det är även viktigt att projektgruppen tar gemensamma beslut i större frågor som be-
rör exempelvis arbetsmetod eller designfasen som diskuterades ovan. Det är av hög vikt att
samtliga projektmedlemmar är delaktiga i dessa beslut för att minska missförstånd under
arbetet.

I projektarbete sker ofta någon form av brainstorming och idéinsamling och kan ske i olika
faser i projektet. Vid dessa sessioner är det fördelaktigt att använda någon form av välkänd
metod. I detta projekt har metoder provats trots att projektmedlemmarna inte varit bekanta
med metoderna sen tidigare, vilket har varit nyttigt. I projektet visade sig etablerade metoder
vara mer effektiva än om projektgruppen försökte ta genvägar under arbetsprocessen. Ett
exempel på detta var under brainstormingen då projektgruppen försökte utveckla nya idéer
och funktioner utan någon specifik metod. Detta gav ett bristande resultat då inte många
nya funktioner uppkom. När projektgruppen istället använde sig av metoden hjärnskrivning
(eng. brain writing) så blev resultatet mycket bättre i form av mängd idéer och diversitet
mellan dem.

Under ett projektarbete finns det risk att projektgruppen bokar in många möten i tron
om att det gynnar planering och att samtliga projektmedlemmar närvarar för då kan många
beslut tas. Självklart kan det fungera med många möten, men det kan även vara ineffektivt
då det är vanligt att saker diskuteras som egentligen bara är av vikt för ett antal personer i
projektgruppen, och resterande bara sitter av tid.

Om möjligt underlättar det om projektgruppen kan hålla en god och öppen diskussion
med kunden. Detta kan vara något som är svårt att påverka eftersom det beror väldigt myc-
ket på kundens intentioner. Det gynnar även om projektgruppen kan vara transparent i sin
arbetsmetod och process så att kunden enkelt kan se hur projektet ligger till, och även kan
komma med snabb respons angående exempelvis produkten som skall levereras.

När projektgruppen påbörjade utvecklingen noterades en skillnad i projektmedlemmar-
nas erfarenheter inom programmering. Här kan det vara bra att projektgruppen använder
någon metod för att fördela kunskapen på samtliga projektmedlemmar. I detta projekt val-
des kodgranskning för att säkerställa att samtliga projektmedlemmar förstod alla delar av
koden och hur produkten var byggd. Det gav även möjligheten att få respons på hur projekt-
medlemmar skrivit sin egna kod och hur den kan förbättras.

Utöver de ovannämnda erfarenheterna så kan det vara gynnsamt att använda någon form
av utvärdering på de sprintar som sker under projektet. I detta projekt genomförs en anonym
enkät varje vecka där alla projektmedlemmar har möjligheten att ta upp problem som de
upplever i projektgruppen. Detta är ett bra sätt att framföra åsikter som kan vara obekväma
att ta på ett möte och kan därför användas för att förbättra projektgruppens arbetsklimat och
samarbete.

5.4 Sustainability Awareness Framework

Under utvecklingen av projektet arbetade gruppen med Sustainability Awareness Fram-
ework. Resultatet presenteras i ett hållbarhetsdiagram som visas i figur 5.11. De risker, möj-
ligheter och handlingar som identifierades presenteras i figur 5.12.
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Figur 5.11: Hållbarhetsdiagram

Figur 5.12: Risker, möjligheter och handlingar
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6 Diskussion

Detta kapitel diskuterar metoderna som förekommit under projektet och de resultat som
framkommit utifrån detta.

6.1 Metod

I detta kapitel diskuteras de metoder som projektgruppen arbetat med under projektet, och
vilka för- och nackdelar dessa metoder hade.

6.1.1 Projektroller

I projektet tilldelades varje medlem med en specifik roll, som i sin tur ansvarade för ett spe-
cifikt område. Tanken med dessa roller var att dela upp ansvarsområden och se till att ingen
bär på för mycket ansvar. Till en början var det svårt att tolka för respektive medlem vad rol-
lerna innebar, och det upplevdes otydligt vilka specifika arbetsuppgifter som ingick i rollen.
Här krävdes det att varje medlem självmant sökte upp information angående sin specifika
roll och även klargjorde för gruppen vad rollen innebar. På grund av detta så fanns det en
vissa osäkerhet mellan rollen och uppfattningen av rollen, och vissa medlemmar behövde
längre tid på sig för att komma in i sin roll.

Här hade det varit bättre om det redan från början fanns tydlig information om vad rol-
lerna innebar, och vilka uppgifter som ingick. När medlemmarna väl kommit in i sin roll så
underlättade rollerna arbetet under projektet, då varje medlem kunde fokusera på sin del.

6.1.2 Implementationsmetod

För att ge projektgruppen en god översikt över implementationen, både hur gruppen lig-
ger till men även vad som ska implementeras, så valdes Trello. Detta var till stor fördel för
projektgruppen då det gick att se precis hur varje funktion ligger till och hur det går för de
som utvecklar. Det gav även möjligheten att enkelt lägga till nya uppgifter som uppkom i
samband med användartester. Trello-brädet är digitalt, vilket även gav projektgruppen möj-
ligheten att dela detta brädet med kunden, vilket i sin tur ledde till ökad transparens och
bättre kommunikation mellan båda parter.
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6.2. Resultat

Det som saknades i samband med Trello var att det inte gick att spåra hur snabbt som
projektgruppen arbetade på de kort som fanns i systemet. Här hade det underlättat att få nå-
gon form av översikt över korten i en tidslinje, så att projektgruppen hade kunnat tidsplanera
mer effektivt.

Projektgruppen valde att använda Git med funktionsgrenar, vilket var en stor fördel vid
utvecklingen. Detta gav möjligheten att direkt kunna koppla en funktionsgren till ett speci-
fikt kort i Trello-brädet. Detta möjligjorde i sin tur att projektmedlemmarna aktivt kunde följa
hur det låg till med varje specifik funktion, då den uppdaterades i Trello. Detta ledde dock
till att det blev en stor mängd grenar, och många sammanslagningar till huvudgrenen. Det-
ta hade kunnat resultera i att mycket tid gick åt att hantera dessa sammanslagningar, men
projektgruppen lyckades undvika det i detta projekt.

På grund av att funktionsgrenar användes så säkerställdes att också huvudgrenen alltid
innehöll körbar kod, som enkelt kunde visas för kunden vid förfrågan. Det möjligjorde även
att driftsättning kunde ske genom att låta kundens system automatiskt hämta mjukvara från
huvudgrenen vid uppdateringar, utan risk att det skadar systemet.

Projektgruppen använde sig av kodgranskning då funktionsgrenar sammanslogs med
huvudgrenen. Där var det till en början bara en och samma person som ansvarade för kod-
granskningen över samtliga sammanslagningar. Efter diskussioner i projektgruppen ändra-
des valdes att lägga till ytterligare en till ansvarig person för kodgranskning. Detta för att
undvika att koden innehöll tydliga fel, men också för att inte bara ha en person ansvarig för
granskning.

Detta var tydligt en förbättring, men projektgruppen borde nog även roterat de personer
som var ansvariga för granskningen, för att se till så att alla får möjligheten att granska, men
också för att låta alla projektmedlemmar vara medvetna om de nya funktioner som utvecklas.
Detta är något som hade gjorts annorlunda om projektet hade utförts på nytt.

6.1.3 Testning

Under projektet genomfördes en del olika typer av testning, där vissa användes mer än and-
ra. På grund av mängden tid som fanns tillgänglig för projektet och de krav som fanns från
kunden så prioriterades inte testningen så högt som den borde ha gjorts. Detta ledde till att
mycket utveckling skedde utan att enhetstester skapades, och utvecklingen av tester hamna-
de efter utvecklingen av produkten. Detta hade i sig inga större konsekvenser på slutproduk-
ten som skapades, men det gjorde det svårt för projektgruppen att kunna garantera stabilitet
eftersom få tester hade utförts.

6.1.4 Dokumentation

Dokumentationen delades upp efter behov och projektroll. Då en stor del av projektet inne-
fattade dokumentation lades en stor del av projekttimmarna på dokumentationen. Det blev
dock att vissa dokument eller stora delar av dokumenten skrevs av en och samma person.
Projektgruppen genomförde granskningar av varandras dokument och texter för att se till så
de höll en godtycklig standard, men detta var något som kunnde utförts oftare under projek-
tets gång.

6.2 Resultat

Detta kapitel ämnar att diskutera de resultat som uppnåtts vid utveckling av systemet.

6.2.1 Alternativa implementationssätt

Det fanns många olika implementationssätt för systemet, det är viktigt att belysa att det im-
plementationssätt som användes under detta projekt bara är ett av dem. Andra ramverk kun-
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de ha använts på både frontend och backend, likaså kunde databasen ha varit en helt annan
än den som valdes. Med detta i åtanke tros slutsystemet ändå ha blivit detsamma funktions-
vis om andra ramverk hade använts på frontend och backend och om en annan databas hade
använts. Implementationen av systemet är inte unik just för de ramverk och den databas som
användes för detta projekt. Samma resultat hade nåtts med alternativa implementationssätt.

6.2.2 Lärdomar

Som kapitel 5.3 beskriver har projektgruppen fått en hel del erfarenheter och lärdomar för
framtida projekt. En viktig aspekt är att planera processer och arbetsmetoder innan arbetet
påbörjas. Som beskrivs i 5.3 hade gruppen en del problem i början av projektfasen då inte
samtliga gruppmedlemmar besatt kunskap på hur vissa arbetsmetoder fungerade. Vidare,
som också beskrivs under 5.3 tros det vara viktigt att att samtliga gruppmedlemmar är när-
varande och får sin röst hörd när det gäller beslut i större frågor angående projektet. Också
tros användandet av en metod för att fördela kunskap inom gruppen vara till fördel vilket
finns vidare beskrivet under 5.3.

6.2.3 Utvärdering av utvecklingsmetod

Utvecklingsmetoden var något som utvecklades under hela projektets gång genom ständiga
utvärderingar. Detta var något som uppskattades av samtliga projektmedlemmar. Till slut
uppnåddes en utvecklingsmetod som samtliga projektmedlemmar var bekväma med. Det
som kunde ha förbättrats var framförallt de utvärderingar av arbetsmetoden som utfördes.
Samtliga gruppmedlemmar var inte alltid närvarande och gav sin åsikt vid utvärderingarna.
Detta skulle kunna lösas genom att se över utvärderingstillfällena och revidera dem för att
försöka få ökat engagemang. Även att göra dem obligatoriska inom gruppen skulle kunna ha
varit en lösning.

6.3 Arbetet i ett vidare sammanhang

Bibliotekssystemet kan vidareutvecklas genom att lägga till ytterligare funktioner. För tillfäl-
let har systemet begränsad hantering av e-litteratur då e-litteratur som registeras i systemet
inte är möjligt att ladda hem direkt från systemet. Systemet hanterar inte heller publicerade
forskningsartiklar vilket hade möjliggjort bredare utbud i bibliotekssystemet. Andra potenti-
ella funktioner som kan utvecklas i bibliotekssystemet är topplistor, önskelistor och alterna-
tiva inloggningsfunktioner.

Ytterligare en funktion som hade kunnat utvecklas är möjligheten att registrera litteratur
som användaren besitter genom att scanna litteraturens streckkod. Detta hade gjort registre-
ringen av litteratur snabbare. Dock kräver detta att användaren kan tillgodoses hårdvaran
som krävs för funktionen eller att funktionen utvecklas för att fungera på användarens tele-
fon. För att utöka användarvänligheten ytterligare kan systemet även mobilanpassas.

Bibliotekssystemet hade även kunnat utvecklas för att kunna användas till annan verk-
samhet. Just nu är systemet endast utvecklat för att hantera litteratur, men genom att göra
systemet möjligt att skräddarsy efter ett företags behov hade systemet kunnat hantera andra
typer av inventarier som exempelvis fordon eller verktyg.

6.4 SusAF-analys

Sustainability Awareness Framework, som nämndes i 5.4, användes för att analysera systemets
påverkan inom olika aspekter.
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6.4. SusAF-analys

6.4.1 Miljöpåverkan

Genom att erbjuda ett smidigt sätt för hantering och nedladdning av e-böcker i det digitala
bibliotekssystemet minskar behovet av att köpa in fysiska böcker. Detta innebär att behovet
av att trycka och producera böcker minskar, vilket i sin tur resulterar i att färre träd behöver
huggas ned för att tillverka papper och annat material som krävs för fysiska böcker.

I och med att det går att låna e-böcker i bibliotekssystemet via internet minskar även be-
hovet av att transportera och distribuera fysiska böcker till olika platser. Exempelvis behöver
inte företagets kunder eller medarbetare åka till företaget för att låna en bok, anställda på fö-
retaget behöver inte heller transportera sig för att köpa in böcker och de behöver inte beställa
hem böcker via postoperatör. Minskad transport av böcker kan leda till minskade växthus-
gasutsläpp för företaget.

Värt att notera är att Åsa Moberg, Clara Borggren och Göran Finnveden kommer fram till
att det inte finns ett entydigt svar om e-böcker är bättre för miljön än fysiska böcker ifall man
också tar hänsyn till tillverkningen av den enhet där e-boken ska läsas på [26]. Om man däre-
mot bortser från denna tillverkning och antar att alla användare av bibliotekssystemet redan
har tillgång till en enhet där det går att läsa e-böcker, exempelvis dator eller mobiltelefon, är
e-böcker bättre ur miljösynpunkt.

Genom att bibliotekssystemet erbjuder nedladdning av e-böcker kan det även minska be-
hovet för företaget att köpa flera exemplar av samma bok då det är möjligt att flera användare
laddar ner en och samma e-bok. Detta kan ha vissa juridiska implikationer och William H.
Walters skriver att om det är lagligt eller inte beror på vilken typ av licens som e-boken licen-
serats under. Han tar däremot upp att försök att kringgå de eventuella delningsskydd som
e-böcker har inte är tillåtet [27].

6.4.2 Ekonomisk påverkan

Systemet som används är en digital biblioteksplattform som kan lagra ett stort antal e-böcker.
En fördel med e-böcker är att de är kostnadseffektiva. [28] Detta beror på minskade pap-
perskostnader för skapande, kopiering och hantering av tusentals sidor. Dessutom elimine-
rar de behovet av fysiska butiker som i sin tur kräver dyra budtjänster, eftersom läsare enbart
kan ladda ner e-boken via internet.

Konsumentens upplevda värde av en elektronisk bok ofta är lägre. [29] Detta kan innebära
att de kan säljas till ett lägre pris jämfört med tryckta böcker. Dock är det viktigt att påpeka
att prissättningen av e-böcker kan variera och i vissa fall kan e-böcker vara nästan lika dyra
som tryckta böcker.

Utöver det kan den sociala påverkan som systemet har hos ett företag och dess användare,
se 6.4.5 även påverka företagets produktivitet och därmed öka företagets omsättning. [30]

6.4.3 Teknisk påverkan

I det digitala bibliotekssystemet finns möjligheten att lägga till fler böcker genom att konver-
tera dem till elektroniskt format. Dessutom kan innehållet i elektroniska dokument utvidgas,
anpassas eller uppdateras efter användarnas önskemål. En fördel med digitala böcker är att
det är enklare att söka och hitta relevant litteratur jämfört med att fysiskt leta efter en bok i
ett traditionellt bibliotek.

Dock är det viktigt att ta hänsyn till att inte alla böcker är tillgängliga i elektroniskt format.
Det kan vara svårt att hitta äldre eller mer ovanliga böcker som e-böcker, vilket kan begränsa
tillgången till en bredare samling av litteratur för dem som föredrar digitala format.

En annan aspekt att överväga är att innehållet i e-böcker kan förändras över tiden. Detta
kan innebära att tidigare utgåvor av en bok kan uppdateras eller modifieras, vilket kan på-
verka citat eller referenser som baseras på äldre versioner. Det är viktigt att vara medveten
om detta och att noggrant granska den specifika versionen av en e-bok vid referering eller
forskning.
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6.4. SusAF-analys

Förutom tillgänglighets- och versionsaspekter kan det finnas vissa säkerhetsrisker för e-
böcker. Eftersom e-böcker är digitala filer kan de potentiellt vara sårbara för piratkopiering
eller otillåten distribution. Det är viktigt att använda betrodda och legitima källor för att
säkerställa att man erhåller rättmätiga och säkra e-böcker utan att riskera olovlig spridning
eller integritetsproblem.

6.4.4 Individuell påverkan

Genom att erbjuda ett användarvänligt system där det är enkelt att söka, låna och läsa böc-
ker minskar frustrationen bland användare och det blir mer bekvämt för användare att få
åtkomst till böcker. Då bibliotekssystemet är tillgängligt via internet behöver exempelvis an-
vändare inte längre åka till biblioteket för att se om en bok finns att låna vilket också bidrar
till bekvämligheten.

Det digitala bibliotekssystemet främjar också kunskapsdelning genom att det är lätt för
användare att dela länkar till böcker samt erbjuder ett sätt för användare att kategorisera
böcker genom att lägga till taggar. På så sätt blir det lätt för användare att ge varandra bokre-
kommendationer och hålla koll på vilka böcker som passar in till vilket ämne.

Bibliotekssystemet möjliggör även spårbarhet av böcker och annat lånat material vilket
leder till ökad ansvarsskyldighet hos användare som i sin tur kan resultera i att böcker lämnas
tillbaka i tid och i gott skick. Detta framför allt för att det är tydligt vem som har lånat boken.
Det kan också minska risken till att böcker försvinner då det är lätt att se vem som har lånat
en bok om den inte finns i bibliotekshyllan.

6.4.5 Social påverkan

Systemet låter användare att direkt se vart böcker befinner sig, antingen vem som lånat dem
eller fysisk plats, och även se ifall böcker finns inköpta eller inte. Detta eliminerar att personal
behöver leta efter böcker på sin arbetsplats eller hos kollegor, vilket gör det enkelt att snabbt
få tag i en bok eller hitta information om den. Konsekvensen blir en minskad arbetsbelastning
på personalen, vilket i sin tur leder till mindre stress på arbetsplatsen och därmed en mer
positiv och glad arbetsplats [31].

Utöver det kan även den lätta åtkomsten till litteratur bidra till en högre kunskapsnivå hos
de anställda och därmed företaget. Detta gör att arbetsgivare och chefer ser sina medarbetare
som en mer värdefull resurs, och kan därav stärka relationen mellan kollegor [30].

Om arbetsgivare använder det digitala bibliotekssystemet så visar det även att företaget
bryr sig om sin personal och deras behov, i samband med kunskap och bekvämlighet. Detta
kan i sin tur även leda till ett ökat intresse inför sitt arbete hos de anställda och bidra till en
mer positiv och bra arbetsplats [32].
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7 Slutsatser

Detta kapitel återkopplar till frågeställningen i 1.3 och besvarar dessa utifrån de slutsatser
som kan dras från diskussionen i kapitel 6.

7.1 Hur kan ett bibliotekssystem implementeras för att skapa värde för
kunden?

För att systemet som implementeras ska skapa värde för kunden så måste kommunikationen
och relationen mellan kund och leverantör vara bra. Detta är något som fokuserats mycket
på av projektgruppen i denna rapport. Med hjälp av den goda relationen så har problem som
uppstått smidigt kunnat lösas på grund av samarbetet från båda sidor. Då arbetsprocessen
varit transparent och öppen för kund så har kritik och respons från kund skett direkt. Därför
har produkten kunnat anpassas helt efter kundens behov och önskemål, vilket efter diskus-
sion med kund, resulterat i en produkt med högt värde.

7.2 Vilka erfarenheter kan dokumenteras från programvaruprojektet som
kan vara intressanta för framtida projekt?

Många av de erfarenheter som presenteras i resultatet, se 5.3 är av intresse för framtida pro-
jekt. Störst fokus borde ligga på att hålla en öppen och god kommunikation med kunder, då
detta underlättar samarbetet och en stor del av projekt är ofta kundrelation och kundkom-
munikation. En ytterligare viktig erfarenhet är att hålla en öppen diskussion inom gruppen,
och se till att alla medlemmar har möjligheten att vara delaktiga i de beslut som tas. Utöver
det är reflektion och uppföljning av arbetsmetoden av stor vikt, då detta ger möjligheten att
konstant förbättra arbetet och utvecklingsprocessen under hela projektet.

7.3 Vilket stöd kan fås genom att skapa och följa upp en systemanatomi?

Systemanatomin är något som skapades tidigt och gav projektgruppen en möjlighet att disku-
tera och komma överens om hur den slutgiltiga produktens funktionalitet och struktur skulle
fungera. Genom att denna del var bestämd från början fanns det inga tveksamheter över de
större delarna av produkten under projektet, vilket underlättade för mjukvaruutvecklingen.
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7.3. Vilket stöd kan fås genom att skapa och följa upp en systemanatomi?

Det gav även möjligheten att kontrollera hur produkten låg till relativt systemanatomin, och
hur mycket funktionalitet som fanns implementerad relativt systemanatomin.
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1.

Markera endast en oval.

Uselt!

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Perfekt!

2.

Markera endast en oval.

Övrigt:

Ja

Nej

3.

Markera endast en oval.

Uselt!

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Perfekt!

Sprint review
Frågor angående föregående sprint

* Anger obligatorisk fråga

Hur har kommunikationen fungerat i gruppen? *

Har du upplevt att du inte blivit hörd eller att din åsikt blivit

ignorerad?

Hur tycker du att kommunikationskanalerna fungerat? *

Sprint review https://docs.google.com/forms/u/0/d/13qRJ3Qe5fJ-bOq...

1 of 6 6/1/23, 14:44

Figur A.1: Enkät sida 1
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4.

5.

Markera endast en oval.

Usel!

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Super bra!

6.

Markera endast en oval.

Övrigt:

Ja

Nej

7.

Om kommunikationskanalerna fungerat dåligt, beskriv gärna varför.

Hur har du upplevt stämningen i gruppen? *

Har du upplevt att någon eller några har varit otrevliga?

Om du har upplevt att någon eller några varit otrevliga, beskriv

gärna varför.

Sprint review https://docs.google.com/forms/u/0/d/13qRJ3Qe5fJ-bOq...

2 of 6 6/1/23, 14:44

Figur A.2: Enkät sida 2
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8.

Markera endast en oval.

Övrigt:

Ja

Nej

9.

Markera endast en oval.

Uselt!

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Super bra!

10.

Markera endast en oval.

Övrigt:

Ja

Nej

11.

Markera endast en oval.

Känns superjobbigt

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Kunde inte vara lättare

Har det varit kul att sammarbete med övriga medlemmar i gruppen?

Hur har det gått att arbeta med dina uppgifter under sprinten? *

Har du hunnit med de uppgifter du hade tänkt att du skulle göra?

Hur känns arbetsbelastningen? Är det för lätt eller för lite att

göra, eller känns det som att det är svårt och många uppgifter?

*

Sprint review https://docs.google.com/forms/u/0/d/13qRJ3Qe5fJ-bOq...

3 of 6 6/1/23, 14:44

Figur A.3: Enkät sida 3
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12.

Markera endast en oval.

Ja

Nej

13.

Markera endast en oval.

Övrigt:

Nej

14.

Markera endast en oval.

Ja

Nej

Kanske

15.

Markera endast en oval.

Ja

Nej

Kanske

Om du har deltagit på veckans code-review möte:

Har du lärt dig något nytt under mötet?

Om du har deltagit på veckans code-review möte:

Finns det några ändringar som borde göras angående mötets

struktur / upplägg?

Om du har deltagit på veckans code-review möte:

Känner du dig säkrare angående kodens innehåll och struktur?

Om du har deltagit på veckans code-review möte:

Känner du att det mötets innehåll kommer / har hjälpt dig inför

kommande arbetsuppgifter?

Sprint review https://docs.google.com/forms/u/0/d/13qRJ3Qe5fJ-bOq...

4 of 6 6/1/23, 14:44

Figur A.4: Enkät sida 4
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16.

Markera endast en oval.

Ja

Nej

Kanske

17.

Markera endast en oval.

Ja

Nej

Kanske

18.

Markera endast en oval.

Ingen gång

1-3

3-6

7+

Om du har parprogrammerat:

Har du upplevt att det fungerat bättre än att programmera enskilt?

Om du har parprogrammerat:

Känns det som att det kommer vara lättare att arbeta enskilt än vad

det varit tidigare?

Hur många gånger under veckan har du läst dokumentation som

finns tillgänglig på gruppens github?

Sprint review https://docs.google.com/forms/u/0/d/13qRJ3Qe5fJ-bOq...

5 of 6 6/1/23, 14:44

Figur A.5: Enkät sida 5

38



19.

20.

21.

Det här innehållet har varken skapats eller godkänts av Google.

Finns det något som du tycker att gruppen borde diskutera i

helgrupp?

Finns det några ändringar eller förbättringar som du upplever att

gruppen borde göra?

Något övrigt?

Formulär

Sprint review https://docs.google.com/forms/u/0/d/13qRJ3Qe5fJ-bOq...

6 of 6 6/1/23, 14:44

Figur A.6: Enkät sida 6
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